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Introduktion

Testningens essens: ta reda pa vad som ar viktigt, och testa det

Testning handlar om att ta fram kvalitetsrelaterad information, och det kan verka enkelt: forst tar
man reda pa vad som ar viktigt, och sen testar man det. Men egentligen ar det valdigt svart: det ar
valdigt manga saker som ar viktiga, och det finns valdigt manga sétt att testa pa, och det ar inte latt
att fa fatt pa den information man behover.

Vi definierar teststrategi som "vad du ska testa och hur" eller "de idéer som guidar testningen", vilket
ar mer konkret och testningsnéra an vad som ofta anvands i andra sammanhang. Det ar en
pagaende process, inte nddvandigtvis ett dokument; och ur ett testperspektiv ar besluten om
teststrategi de kanske allra viktigaste i hela projektet.

Detta staller en hel del krav pa en bra teststrategi:

konkret - detaljer hellre &n fluff

realistisk - gar att genomféra med "normal" turbulens

befogad - nar de testuppdrag som finns

mangfacetterad — de flesta system behover testas pa flera olika satt
resurseffektiv - utnyttjar de resurser som finns utan att slésa
granskningsbar - gar att forstd, och avgéra om den ar bra nog
forankrad - i ledningen, och i testarna

andringsbar - s att man kan hantera det oundvikliga ovantade

felaktig - utan problem, sa ar den for vag, eller tog for lang tid att skriva

Vi vill férstka beskriva den outtalade kunskap som testare anvander nar de tar fram en riktigt bra
teststrategi for en unik situation. Men aven om vi beskriver manga strukturer och tankeverktyg att
anvanda, sa kan vi inte pa riktigt formedla hur man gar tillvaga nar man forstar att just det sattet
passar bra for att na just det malet. Du behover se, 6va och diskutera for att trana din formaga till
detta. Det ar du sjalv som maste gora jobbet, och du behover feedback fran personer, men ocksa
fran resultaten av dina egna beslut.

Vi har sjalva under manga ar misslyckats med detta; teststrategierna sag bra ut for det otranade
Ogat, men bestod mest av plattityder som "vi ska testa den nya funktionaliteten efter kraven, och
automatisera regressionstester i man av tid” eller "automatiska acceptanstester kryddat med
utforskande tester”. Vi forklarade inte for uppdragsgivarna vad som skulle hdnda, dar fanns néstan
ingen koppling till vad uppdragsgivarna ansag var viktigt, och det gavs inte chansen till andra att
tycka till om forbéattringar.

Vara granade insikter fran manga olika sammanhang far oss att tro att principerna ar generella och
applicerbara oavsett vilken sorts mix av agilt och vattenfall du arbetar i. Vi hoppas att lasarna av
denna lilla bok ska kunna lara sig att ta fram den information, och dra de slutsatser, som behovs for
att fa battre teststrategier, och battre testning.



Ndgra exempel

Det vore inte dumt med ett exempel!

Exempel brukar gora det lattare att forstd, s boken innehdller manga teststrategier (rutor med gra
bakgrund) som ar baserade pa sanna historier. | andra halvan av boken finns det tva stora exempel,
och vi borjar med nagra sma. For att fa lasa dessa sa maste du forst lova att inte sno nagot rakt av,
varje projekt ar unikt och behdver en helt egen teststrateqgi.

SCRUM-méte (muntligt)

1: “Jag kommer testa den nya funktionen pa samma satt som jag brukar (snallt, men inte for snallt;)
Sag till om jag ska hjalpa till med enhetstester!”

2: “For PDF-exporten sa tror jag att jag ganska snabbt kan ta fram ett gang representativa exempel-
dokument som kommer kunna anvandas av oss allihop for att se om var produkts intressanta PDF-
aspekter hanteras.”

3: “Ni vet att jag litar pa er, men for denna user story, sa vill jag vara med och designa detaljerna i
de automatiska acceptanstesterna.”

4: “Jag kanner att jag har tva dagar fritt att gora systemtester jag inte har hunnit med som avser
olika fel-lagen. Sa utifran arkitektur-diagrammet, sa ska jag forsoka provocera manga tankbara fel,
och kombinationer av dem, sa att produkten inte dyker pa ett otrevligt satt.”

5: “Jag har bokat upp Johan, skatteavdrags-experten, sa vi kommer sitta tillsammans idag och
utforska de viktigaste sakerna jag inte forstatt an.”

Kommentar

Ibland kan en mycket kort, muntlig strategi racka for att férmedla vad man ska testa. Ofta vet det
ovriga teamet val vad du menar, sa det behovs inte speciellt mycket detaljer. Se bara till att du ar
tillrackligt specifik for att ge chansen for andra att komma med tips och énskemal.

Dessa exempel ar teststrategi pa ganska detaljerad niva, med manga sma strategibeslut hela tiden.

Var dock vaksam pa risken att man fokuserar for mycket pa det lilla; aven agila projekt behover ett
storre system-tank.

ROPA

Det viktigaste med ROPA &r att hjalpa brandkaren ta bra beslut kring stationer och bemanning;
centralt for detta ar berdkningen av kdrtider och tackningsgrad.

Vi kommer ta fram en modell av produkten med hjalp av kravdokument, grafiskt anvandargranssnitt
och manualen, och anvanda den for grundlaggande testning av funktionaliteten.

Eftersom det inte finns nagon support for ROPA &r det viktigt att granska dokumentationen och
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sakerstélla att felhnantering och information i programmet hjalper anvandarna.

For att testa ROPA mer verklighetstroget kommer vi anvanda komplexa scenarion som aven
undersoker palitlighet och anvandbarhet.

Som komplettering kommer riskbaserad testning utféras gentemot sekretess-aspekter, installation,
och dataintegritet (titta noga pa databasens innehall, stickprov och visuellt.)

D4 produkten tidigare inte testats strukturerat, sa ar en viktig leverabel en lista pa buggar i
produkten (vi bérjar med regressionstestning av tidigare kanda fel.)

For att underlatta framtida testning sa ska testarna ge riktlinjer for testbarhetsforbattringar;
programmatiska gransshitt som mojliggér automatisk regressionstestning av utrakningar.

Utmaning: | dagslaget finns inget perfekt orakel (rimlighet, Google Maps) for att beddma om
kortidsberékningarna ar korrekta.

Kommentar

Teststrategin for ROPA inleds med en mening som beskriver det som anses viktigast. Om man har
fel i sin bedomning, sa ar det ju mycket battre att ha det i borjan an att det inte upptacks alls!
Darefter foljer en blandning av informationskallor, tillvagagangssatt och fokusomraden. Pa ett
kortfattat satt beskrivs huvuddragen tillsammans med de risker och kvalitetsegenskaper som
bedomdes viktigast. Strategin var latt att forsta for en icke-teknisk produktagare, och om sanningen
ska fram sa ar ovanstaende version inte den forsta, den inneholl namligen nagra missar.

Den stora bristen i strategin ar att den inte formedlar vad man kommer att lagga mest tid pa; de
besluten ar intressanta och viktiga. Ibland kan detta vara valdigt svart att bedoma, men ett tydligare
fokus pa vad som prioriteras borde varit med i teststrategin.

Akilles

Pa nasta sida finns en mind map med den outtalade teststrategin, for en av testarna.

Kommentar

Manga bra idéer om hur det ska testas. Bra att namnge ténkta testverktyg; det ger insyn och
mojliggor forbattringsforslag. Mer gjord for testare an intressenter (vilket ar helt OK for
sammanhanget.) Lite val mycket fokus pa kvalitetsegenskaper, kanslan ar att ndgon annan typ av
utgdngspunkt saknas.
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Testuppdrag

Att ta fram ett testuppdrag ar en garant for att du, dina uppdragsgivare,
och omgivning valt att fokusera testningen pa ratt saker.

Testuppdraget ar svaren pa fragan "Varfor testar vi?”
Syftet med testuppdrag, fran uppdragsgivarnas sida, ar att styra testinsatsen. Syftet med
testuppdrag fran testarnas sida ar att fa uppdragsgivaren att berétta vad de vill ha information om.

Det ar inte ovanligt att testinsatser startas med det alltfor vaga uppdraget "ni ska testa produkten”.
D4 ar risken naturligtvis stor att testarna inte fokuserar pa det viktigaste, och att saker upptacks for
sent eller inte alls.

Generella testuppdrag

”

Det finns tre dverdrivet generella kategorier av testuppdrag: “hitta problem”, “utvardera produkten”,
“for att vi maste”, och ofta ar alla tre relevanta. Cem Kaner och James Bach har tagit fram dussinet
generella testuppdrag som tjanar val som inspiration.

* Hitta viktiga fel

* Hitta sa manga fel som mgjligt

* Bedom kvalitetsrisker

* Certifiera/Kontrollera gentemot standard

* Genomfora/kontrollera regler kring processer
* GOr intressenterna nojda

* Sakerstélla att testningen ar redovisningsbar
* Ge rad om kvalitetssakring

* Ge rad om testning

* Ge rad om kvalitet

* Maximera effektivitet

* Minimera kostnad

* Minimera tid

Dessa behover forankras i ditt sammanhang och géras mycket mer specifika, det blir exempelvis
stor skillnad om minimera tid handlar om utvecklarnas, testarnas eller supportavdelningens tid, det
ar sakerligen specifika delar dar man vill ha rad om testning och kvalitetssakring.

Dina uppdrag

Du har troligen varianter pa flera av dessa som dina outtalade testuppdrag, men du kan ocksa
mycket val ha mer detaljerade uppdrag (som narmast liknar testidéer), till exempel:

* kolla om webbplatsen kommer klara forvantad belastning till julhelgen
* undersok sakerhetsrisker for inloggning och anvandarkonton

Att hitta ratt detaljniva ar en av de svarare sakerna med formulering av bade testuppdrag och
teststrategi; ar det for vagt sa betyder det inte mycket, ar det for detaljerat sa kan det bli for mycket
att 6verblicka, och detaljstyrt sd att den viktigare helheten missas. For testuppdrag rekommenderas
att forsoka ha dem mer generella, att det beskrivs vilken sorts information man ska leverera, och


http://www.satisfice.com/tools/satisfice-cm.pdf
http://www.satisfice.com/tools/satisfice-cm.pdf

vem som behover den.

Ofta upptacks ytterligare uppdrag under resans gang, ett eget exempel ar att det fanns sekretess-
aspekter som inte tidigare hade testats sa ordentligt som forvantats. G4 tillbaks till ditt testuppdrag
for att se att du ar pa ratt spar, kommunicera och uppdatera kontinuerligt dina uppdrag; en plan som
inte kan forandras &r inte bra.

Testuppdrag bestar oftast av informationsmal, vilket innebar den information som intressenterna vill
ha (eller behover.) De kan ses som en delmangd av projektets mal, och guidar testningen sa att ratt
testning gors, och i rétt tid. Informationen som framkommer under testning ska lagras och
rapporteras i ratt format; och i ratt tid. Om man nar sina informationsmal, sa lar man ha varit
vardefull.

"sa att"-knepet

Nar man kommunicerar fluffiga saker, sa ar det latt att tro att man forstar nar man kanske inte alls
forstar helheten egentligen. "Sa att’-knepet handlar om att tvinga fram fortydliganden, fran andra
eller fran dig sjalv.

Sa nar du har ett vagt testuppdrag, till exempel:
testa produkten
lagg till "sa att" och fyll pa:
sa att vi hittar viktiga fel
kanske ytterligare en gang:
sa att de kan atgardas och ge nojdare kunder och farre supportarenden
Da borjar du fa ett uppdrag som verkligen ar meningsfullt, och dar personer kan fylla i med mer
saker:
sa att vi kan ta valinformerade beslut,
sa att produktrisker har utforskats, sa att vi inte far obehagliga 6verraskningar
...och det ar val klart att det blir en battre testning om man har klart fér sig vad informationen ska
anvandas till!

Hitta garna pa dina egna knep, t.ex. genom att locka fram detaljer med lockelser som " &ven om",

"o

"savida inte", “till exempel” 0.s.v.)

Undersok nyckelbegrepp

Ditt testuppdrag innehaller troligen nyckelbegrepp som du behéver ta reda pa vad de betyder:

"viktiga fel"
"risker"
"kvalitet"

Tro inte att dessa begrepp ar latta att forsta, de behover utforskas, kanske inte dokumenteras i
detalj, men du maste veta mer om dem for att géra en bra testinsats. | en del sammanhang bor
varje krasch undvikas, men i andra kanske millimeter-precision pa utseendet ar viktigare. Om en
viktig risk ar "att anvandarna kan lita pa produkten”, sa behover du ta reda pa detaljer kring vad
detta kan innebara, for att sedan kunna designa tester som utmanar produkten i kring omradet.

Du behover stélla bra fragor, kanske till manga personer, for att ta reda pa mer detaljer kring viktiga
fel, risker, kvalitet, eller vilket begrepp som nu ar aterkommande. Om du gjort lite eget forarbete, sa
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kommer diskussionen ge battre resultat, och i slutandan kan detta leda till fortydligad forstaelse i
form av:

exempel: patchar, klagomal, daliga recensioner, pinsamheter, buggar.
riktlinjer: kvalitetsmal, felkatalog, krav, case studies.

Om Jerry Weinberg har ratt i att “kvalitet ar varde for en person”, sa ar det viktigt att ta reda pa vilka
dessa personer &r, och vad de dnskar.

Aterkoppla till intressenterna

Nar du kommit en bit pa vagen i din forstaelse av ditt testuppdrag, sa behéver du aterkoppla till
uppdragsgivarna och andra intressenter. Forklara din tolkning, garna for manga, sa att du tolkat
aven motstridiga forvantningar pa ett fruktbart satt. Du kanske behover fraga VD:n: "tror du att det
har kommer leda till farre obehagliga supportarenden?" Det &r inte en nackdel om de upplever det
som att det ar deras bild du satt ord pa.

En mycket viktig insikt som vi har fatt genom aren &r att intressenterna har sin unika bild av vad som
ar viktigt i projektet. De tanker valdigt sallan pa hur testningen ska genomforas; och i arlighetens
namn har de kanske viktigare saker att tanka pa. Det som vi som testare behover gora ar att ta reda
pa vad det ar som de tycker ar viktigt, for att sedan se om det de tycker &r viktigt &r nagot som
testningen kan bidra med att ge information om (allt &r inte vart jobb...)

Exempel: | ett stort projekt som vi har arbetat i, lyckades vi ta reda pa att den hogste
produktchefen hade som mal att produkten skulle ta sig igenom en upphandlingsscreening.
Det vill sdga, for att fa ga vidare i upphandlingen kravdes att produkten skulle uppfylla 10
viktiga hognivakriterier for att fa ga vidare som potentiell kandidat. Det &r en skillnad pa att
ha som mal att det inte ska finnas allvarliga fel och att tycka att en produkt ska uppfylla ett
antal funktionskriterier.

Nar vi fick reda pa det, kunde vi ha med detta som ett mal for projektet samt designa ett
testuppdrag for detta mal: “Understka om produkten motsvarar de s.k. 10 kriterierna”. Pa
detta satt fick vi aven idéer om hur vi skulle rapportera resultat fran detta testuppdrag.

Outtalade testuppdrag

Det ar inte sékert att det uppdragsgivarna vill ha ar det de egentligen behdver. Alla testinsatser
maste inte ga att koppla till ett uppdrag, det ar ofta nyttigt att gora stickprov pa andra satt, sa att
man kan fa reda pa saker man inte visste var viktiga.

Du har troligen flera uttalade och outtalade uppdrag, om du tar reda pa vilka det ar, sa kan du gora
battre testning och rapportering. Och ngj dig inte med dessa exempel, samarbeta fram specifika
uppdrag som galler for ditt unika sammanhang. Se det garna som att du ska hjalpa din
uppdragsgivare att férankra testuppdraget hos dig.

Testning ar ju aldrig battre &n kommunikationen av resultaten, sa fundera/diskutera/férankra:
vilken information vill man ha ut av testningen? Skriv genast ner vilka du ska prata med for att ta
reda pa vad som egentligen galler!



Exempel

Har ar exempel pa dokumenterade uppdrag fran en produkt med méanga olika sorters anvandare:

* hitta problem som vi vill fixa innan release
* ta fram beslutsunderlag for ledningen

Men dar fanns ockséa outtalade uppdrag:
* ge feedback snabbt till utvecklare och kravstéllare, sa att de kan komma fortare fram
* uppmarksamma billiga férbattringsférslag
* verifiera att produkten foljer utlovad tillganglighets-standard

* informera projektledaren om riskers uppgang och fall

Dessa uppdrag var olika viktiga vid olika tillfallen. Det forsta uppdraget: “hitta viktiga fel” var dock det
viktigaste, och det brukar det vara i de flesta sammanhang.
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Kommunikation

Testningen ar aldrig battre &n kommunikationen av resultaten

Redan fran borjan behdver du fundera pé vad och hur du ska rapportera, och vara medveten om att
olika intressenter behdéver olika information:

* Utvecklare vill ha tydliga buggrapporter och kanske muntlig information om annat
* Testare vill veta vad som har testats
* (Projekt)ledare vill ha status pa bade produkten och testningens fortskridande

Olika personer tar bast emot information pa olika satt:

* Nagra vill ha mail, eller dokument

* Andra vill prata om det

* En del vill veta allt, andra vill att det ska ga snabbt

* FOr olika personer kan det behdvas rapportering varje dag, eller varannan vecka.

Forsok prata om hur kommunikationen ska goras, ofta kan man da reda ut missforstand, eller forsta
att man missat nagot viktigt (kan gélla bade testuppdrag och teststrategi.) Om ni &r 6verens om
vilken tackning som ar viktig, och hur den ska rapporteras, sa kommer den framtida
kommunikationen bli oerhért mycket lattare. Den som kommunicerar bar ansvar for att
informationen tagits emot, s hitta de basta vagarna, det ar inte OK att sdga “det skrev vi i
testrapporten, men det var ingen som laste.”

Utifran testuppdragen sa vet du vilken sorts information som behévs. Utifran kommande avsnitt,
framfor allt kvalitetsegenskaper & risker, sa kan du hitta innehallet, och de ratta orden.

Siffror kontra ord

Det kan vara vart att lagga extra krut pa att ta reda pa vilken information som ska vara kvantitativ
(siffror) och vilken som ska vara kvalitativ (ord). Var erfarenhet sager att bara siffror inte ger en
rattvisande bild, och tyvarr ar det ofta sa att om det inte finns siffror i rapporten, sa betraktas den
som mindre trovardig. Samtidigt ar det konversationerna som ar det som paverkar mest, se till att
du har manga sadana om bade strategi och resultat, och att du verkligen formedlar resultaten pa ett
arligt och rattvist satt.

Det finns s& gott som alltid viktiga saker som inte kan méatas med siffror; med vilka ord kan du
beratta om dessa? Ar din teststrategi inriktad p& information i form av siffror eller ord?

Detaljnivaer

| en del sammanhang vill man bara ha resultaten fran testningen, exempelvis en lista pa viktiga
buggar, med den information som kravs for att de ska forstas och kunna fixas. | andra sammanhang
behover man beratta om sé gott som alla beslut skriftligt, med referenser till externa kallor som
bekréftar att fler tycker att man ska gora sa. Din verklighet ar formodligen mittemellan, intressenter
behover veta bade om resultat och tillvagagangssatt; ibland mycket, ibland mindre, kann efter!
“Nagot mer du vill veta?” &r en bra fraga, som inte ger alla svar.
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Vart storsta misstag

Vid ett tillfalle fick vi chansen att testa nagra tillaggsprodukter som gjordes for ett fatal kunder. Vi var
jatteglada att fa hjalpa till och gjorde en snabb och effektiv testning och identifierade dussintals
buggar som mailades till utvecklarna. Men vi fick inget svar. De verkade fullt upptagna med annat,
och efter ett tag forstod vi att vi totalt missuppfattat vad testuppdraget var. Vi trodde att vi skulle
hjalpa genom att hitta s@ manga buggar som majligt, men det de ville ha var en bekréftelse pa att
huvud-funktionaliteten var OK, och en allman bedémning.

Ett kortare samtal om forvantningarna hade lost detta, da hade vi rapporterat de tva allvarliga
buggar vi hittade. Och varst av allt, vi forstorde ett samarbete som det tog mycket lang tid att
reparera.

Smidig rapportering grundlaggs genom tydlig kommunikation kring testuppdrag och
teststrategi.
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Informationskallor

Om det ar latt att ta fram en teststrategi, s vet du nog for lite

Man behdéver veta en hel del for att kunna ta fram en anvandbar teststrategi. Framfor allt behéver
man veta vad som ar viktigt; lattare sagt an gjort...

Det mesta av informationen kommer du fa fran projektet, och ofta ar krav i ndgon form den basta
starten. Men vill du &stadkomma mer &n en uddlos, bekraftande testning, sa bor du ta mycket annat
i beaktande ocksa. P4 de kommande tva sidorna listas 37 generella informationskallor, som vi
rekommenderar att du dvervager for fordjupning. Du kan tillsammans med andra, bedéma var man
ska dyka djupare for att fa ratt inspiration till testningen. Ju mer erfarenhet du har, desto lattare blir
det att forsta vilka som &r viktiga, och vilka man kan strunta i (tills vidare...)

Du behover inte fastna i detta i borjan, likt det mesta i denna bok kan fordjupningar goras
kontinuerligt, nar det behovs. Ha listan snarare som ett hjalpmedel for att kategorisera de sorters
information som &r viktigast i din unika situation. Pa ett foretag beholls kategorierna, men allt
innehall gjordes specifikt, och man fick ett bra hjalpmedel for bade nya och gamla testare.

Listan siktar mot testidéer, sa du behdver bli specifik och dven lagga till en dos av abstrakt tinkande
for att fa material till din teststrategi. Och du kommer ocksa hitta dina orakel (sétt att avgéra om det
ar ett problem eller inte), kanske behéver de ndmnas i din teststrategi?

Prata med intressenter

| startfasen sa ar det vissa saker som ar mer relevanta an andra. Vad dina uppdragsgivare tycker
ska beaktas extra noga. For dessa, och dvriga, intressenter sa ar det forsta radet: Lat dem prata.
De vet mycket om vad som &r viktigt, och deras egna ord beskriver det bast. En foljdfraga har och
dar ar inte fel, och 6ppna fragor kan ocksa tas till vid behov:

Nagot mer som ar viktigt?

Vad varderar kunderna?

Kan du ge exempel pa viktiga problem som har hant?
Vad ar du radd ska handa?

Vad borde vi INTE fokusera for mycket pa?

Hur skulle du ha velat testa?

Och det handlar inte bara om att lyssna och stélla frdgor, man maste forsta svaren, tolka dem i
ljuset av vad som ska testas. Viktiga slogans kan ofta tolkas pa flera satt, sa se till att du tankt pa
manga perspektiv.

Exempel: "snabbt in, snabbt ut”, sade en produktagare.

Delstrategi 1: Anvandartestning for att typiska anvandare snabbt hittar ratt.

Delstrategi 2: Heuristisk anvandbarhetsutvardering med fokus pa snabbanvand (fokus, fa
klick, snabblast)

Delstrategi 3: Utvardera upplevd prestanda da systemet ar under normalhtg belastning.
Delstrategi 4: Kvalitetssékra redaktionella processen for att uppdatera vanligaste
informationen.
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37 kallor till testidéer

Vi rekommenderar att du kontinuerligt samlar testidéer fran manga olika informationskallor.
Titta igenom nedanstdende och tink pa risker och virdet av testningen; hitta genvagar for att ticka det som ar viktigt.

Produkt

1. Formagor. De mest uppenbara testidéerna handlar om vad produkten férvantas gora. En bra start dr krav, exempel och
andra specifikationer, eller en funktionslista skapad utifrdn programmet. Férsok ocksa identifiera outtalade krav, saker som
anvandarna foérvantar sig, men som inte dokumenterats. Var beredd pa o6nskade férmagor.

2. Fel-lagen. Programvara kan fallera pa manga satt, sa stéll "tank om"-fragor for att ta fram tester som undersoker
hanteringen av interna/externa, forviantade/ovantade, (o)avsiktliga, realistiska/provocerade fel. Ifragasatt systemets
feltolerans; alla objekt och komponenter kan ga sonder.

3. Modeller. En tillstdndsgraf hjédlper dig identifiera testidéer kring tillstdnd, 6vergangar och vagar. En karta éver systemets
anatomi visar vad som kan testas, och vad som interagerar. Skapa din egen anpassade modell med strukturer som SFDPOT
fran Heuristic Test Strategy Model. En visuell modell ar lattare att kommunicera. Modelleringsaktiviteten brukar ge stérre
forstaelse och nya idéer. Manga och rika modeller ger béttre testidéer.

4. Data. Nar du identifierar vanlig och ovanlig data (det finns alltid brus) sa far du en bra start for ett giang testidéer. Folj
enkel och knepig data genom systemet, var inom och utanfér granserna, utmana datatyperna, anvind CRUD (Create, Read,
Update, Delete), utnyttja beroenden, och titta pa datan pa manga stallen.

5. Omgivning. Ingen produkt ar en 6, sa kompatibilitet (hardvara, OS, program, instillningar, sprak) ar ett av manga viktiga
testningsproblem, och undersok ocksa aktiviteter man gor i anslutning till produkten. Om du forstar det stora systemet, sa
kan du fa trovérdiga testidéer, som &r svara att se om man tittar pa en funktion i taget.

6. White-box. En kombination av testarens kritiska tankesatt och utvecklarnas perspektiv utmanar antaganden, och kan
hitta fel som ar snabba att atgirda. Titta extra noga pa kodvagar och alternativ som ar svara att se ur ett systemperspektiv.
Och kodtackning &r inte vardelost, det kan anvandas for att hitta saker som inte testats.

7. Produkthistoria. Gamla problem upptrader girna i ny skepnad. Sok i ditt bugg- eller supportsystem, skapa en felkatalog,
minns Kritiska problem och deras rotorsaker. Anvand gamla versioner av programvaran som inspiration och orakel.

8. Rykten. Det finns ofta rykten om produktens kvalitet och problem, varav en del skadar produkten och féretaget. Anvand
ryktena som testidéer; det ar ditt uppdrag att ta reda pa om de stimmer eller inte.

9. Programmet-i-sig. Nar du anvander produkten sd kommer du fa massor av idéer kring vad som ar felbeniget, relaterat,
intressant. Om du kan &dta din egen hundmat (eufemism: sippa din egen champagne), sa ar det lattare att avgora vad som ar
viktigt.

10. Teknologier. Om du kénner till detaljer kring teknologierna som produkten anvander sig av, sa forstar du vilka
omraden som ar problematiska, du férstar mojligheter och sidkerhetsaspekter, du vet vilka parametrar som dndras, och nar.
Du kan gora ratt variationer, och ha fruktbara, tekniska diskussioner med utvecklarna.

11. Konkurrenter. Om du tittar pa andra l6sningar pa liknande problem, sa kan du se vad som behover testas, men ocksa fa
en kansla for vilka egenskaper som slutanvdndarna ar intresserade av. Det kan finnas interna lésningar (ex. Excel-
applikation) att inspireras av, och ofta finns det analoga 16sningar fér samma syften. Kanske kan du fa en briljant idé genom
att titta pd konkurrenternas support, FAQ med mera?

Bransch

12. Syfte. Produktens syften ger dig mal for dina testidéer. Fraga "varfor?" nagra ganger till for att ta reda pa de egentliga
malen. Dessa kan ge testningen en bred, valvillig start som hittar valdigt viktiga problem, fort.

13. Affairsmal. Vilka dr de viktigaste malen for foretaget (och delmal for avdelningar)? Finns det ndgra krav som bryter mot
de malen? Kéanner du till det stora sammanhanget, vet du vad produktens vision och varde ar?

14. Produktens image. Produktens 6nskade beteende och egenskaper kan vara uttalade eller outtalade, sittandes i
vaggarna eller i producenternas och konsumenternas tankar. Du kan skriva motiverande buggrapporter om du kan peka pa
hot mot produktens image, t.ex. genom att visa pa avvikelser gentemot marknadsforingsmaterial.

15. Branschkunskap. Om du kanner till sammanhanget produkten befinner sig i, s kan du férsta hur det ger varde till
kunderna. Om du inte kan skaffa den kunskapen, samarbeta med ndgon som har god kunskap om behoven, processerna och
miljon.

16. Lagliga aspekter. Behover du bekymra dig om kontrakt, boter eller andra legala aspekter? Vad skulle kunna kosta
foretaget véldigt mycket pengar? Finns det en advokat som kan ge tips om vad som till varje pris ska undvikas?

Team

17. Kreativa idéer. Alla produkter ar unika och kraver helt nya testidéer. Prova lateralt tinkande (t. ex. Edward De Bonos
Sex Téankarhattar, provocerande operatorer, tvirtom-metoden, slumpmaéssig stimulans, Google Goggles) for att fa kreativa
tankar. Metaforer och analogier ar ett bra satt att tinka i nya banor.

18. Interna samlingar. Anvand eller skapa listor 6ver saker som ofta ar viktiga i ditt sammanhang. En del kallar detta
kvalitetsmonster, andra har produkt-specifika snabbtester.

19. Du. Du &r en anvandare. Du kan vara en intressent. Du ar viktig. Utnyttja dina styrkor fran erfarenhet, fardigheter,
kunskap och problemkinnedom. Anvand dina kénslor och din subjektivitet for att forstd vad som ar viktigt. Om "Kvalitet ar
varde for en person ", sd ar det ratt bra om den personen ar "jag". Men glom inte bort dina svagheter och blinda flackar.
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http://www.satisfice.com/tools/satisfice-tsm-4p.pdf

Projekt

20. Projektets bakgrund. Orsakerna bakom projektet driver manga beslut, och historien bakom tidigare (liknande) projekt
ar bra att kdnna till for att kunna gora effektiv testning.

21. Informationsmal. Det ir grundldggande att forsta de uttalade och outtalade malen med testningen.

Om du inte har nagra, skapa egna kvalitets- och informationsmal som kan guida din testning.

22. Projektrisker. Projektets svarigheter kan delvis hanteras med testning. Du vill veta vilken funktionalitet som
utvecklarna har problem med, och du kan dndra din plan beroende pa vilka risker som behover adresseras forst.

23. Testartefakter. Anviand dina testidéer, loggar och resultat for fortsatt testning, men titta ocksa pa resultat fran andra
projekt, beta-rapporter, anvandbarhetsutvarderingar, testresultat fran tredjepartskomponenter. Vilka fragor vill du kunna
besvara i dina statusrapporter?

24. Skuld. Genvagar som tas skapar ofta en 6kande skuld. Det kan vara projektskuld, lednings-skuld, teknisk skuld,
programvaru-skuld, testningsskuld eller vad du vill kalla det. Om teamet har koll pa listan 6ver skulder, sd kan du skapa
testidéer utifran dem.

25. Konversationer. Samtal kan ge dig viktigare information dn det som finns i specifikationerna. Det finns manga som kan
hjalpa dig med din testdesign, en del kan battre bedoma viktighetsgrad, vad kan du fa ut av att namna saker i forbigdende?
Om utvecklarna litar pa att du kan hitta intressanta saker, sa kommer de ge dig insider-information om tvivelaktiga delar av
programmet. Fraga utvecklarna “vad tycker du vi borde testa?” och “vilken del av koden hade du velat gjort bittre?”

26. Kontextanalys. Vad mer i sammanhanget borde paverka vad du testar, och hur? Kénner du till marknadsvillkoren och
projektets drivkrafter? Ar det nigot som dndrats som leder till nya sitt att testa? Vad testas av andra? Vilka styrkor och
svagheter har projektet och dess medlemmar?

27.Manga leverabler. Det finns manga saker att testa; det kdrbara programmet, installatoren, AP], tilldgg, kod och
kommentarer, filegenskaper, Hjélp, annan dokumentation, Release Notes, readme:s, reklam, traningsmaterial, demos etc.
Alla dessa kan ocksa ha information som kan inspirera.

28. Verktyg. Om nagot kan goras valdigt fort dr det ofta en bra idé att prova. Verktyg ar inte bara ett medel, de kan ocksa
vara en startpunkt for utforskning.

Intressenter

29. Kvalitetsegenskaper. Det finns alltid kvalitetsegenskaper som avgoér om projektet lyckas; ibland &r de latta att ng,
ibland kritiska och svara. Var definition inkluderar formagor, palitlighet, anvindbarhet, karisma, sdkerhet, prestanda, IT-
vanlig, kompatibilitet, support, testbarhet, underhall, flyttbarhet, och en mangd underkategorier.

Manga av dessa kan anvdndas som pagaende testidéer att ha i bakhuvudet; gratis, men redo att identifiera vertradelser.
30. Produktriadslor. Saker som intressenter ar riktigt oroliga for ar mycket starkare dn risker; de behover inte prioriteras,
de behover testas. Typiska radslor som ar svara att verifiera, men vardefulla for testning ar: délig image, fel beslut, skada,
ingen gillar produkten. Olika manniskor har olika radslor; ta reda pa vilka som ar viktigast.

31. Scenarion. Anvindarna vill dstadkomma eller uppleva nagot med programvaran, s skapa tester som pa ett varierat satt
simulerar sekvenser av produktens beteenden (testa inte bara funktionerna isolerat.) Ju mer trovardiga
anvandningsmonster du kanner till, desto mer realistiska tester kan du utféra. Prova ocksa excentriska sdpoperatester for
att bredda testtackningen.

32. Information fran filtet. Forutom kunskap om kundernas problem, miljo, behov och kénslor kan du ta dig tid att forsta
hur kunderna bade lyckas och misslyckas. Intervjua kunder, séljare, marknadsforare, konsulter, support, eller dnnu hellre:
jobba dar ett tag.

33. Anvindare. Tank pa olika sorters anviandare (personer du kinner, personas), olika behov, olika kénslor och olika
situationer. Ta reda pa vad de gillar och ogillar; vad de gor i anslutning till din programvara. Du kan spela upp en scen i ditt
testlabb och ha rollspel med olika anvandartyper, vad ger det for testidéer? Bast ar saklart ofiltrerad information direkt fran
slutanvandarna, i deras sammanhang. Kom ihag att tva liknande anvandare kan tanka valdigt olika om samma saker.

34. Publika samlingar. Dra nytta av generella eller specifika listor pa buggar, kodningsmisstag, eller testidéer. Nar du
bygger upp din egen minneslista, ta en titt pa de har:

» Appendix A of Testing Computer Software (Kaner, Falk, and Nguyen)

« Boris Beizer Taxonomy (Otto Vinter)

 Shopping Cart Taxonomy (Giri Vijayaraghavan)

* Testing Heuristics Cheat Sheet (Elisabeth Hendrickson)

* You Are Not Done Yet (Michael Hunter)

Lar dig ndgra tricks och tekniker fran bocker, bloggar, konferenser, sok efter tumregler for testdesign, eller uppfinn de som
ar bast for dig.

35. Standarder. Leta upp relevanta bransch-standards, lagar och reglementen. Lis och forstd Ul-standards,
sdkerhetsregler, policy. Kan du hitta information som pekar pa luckor i regelverken?

36. Referenser. Referensmaterial av olika slag dr en bra killa till orakel och testinspiration, t.ex. en atlas for en geografisk
produkt. All sorts kunskap kan vara anvandbar, och Wikipedia kan ricka for att fa en snabb forstielse av exempelvis en
statistisk modell.

37.S6kning. Att googla ar ett bra satt att hitta saker du letar efter, och saker du inte visste att du behdvde (serendipitet.)

Rikard Edgren, Martin Jansson and Henrik Emilsson - thetesteye.com v1.0
This work is licensed under the Creative Commons Attribution-No Derivative License
inspired by Sabourin’s 10 Sources for Testing Ideas, Bach/Bolton’s HICCUPPS(F) and Kaner’s writings.
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http://thetesteye.com/posters/TheTestEye_SoftwareQualityCharacteristics.pdf
http://www.testingeducation.org/BBST/testdesign/Kaner_Common_Software_Errors.pdf
http://ottovinter.dk/bugtaxst.doc
http://www.testingeducation.org/articles/BISC_Final.pdf
http://testobsessed.com/wp-content/uploads/2011/04/testheuristicscheatsheetv1.pdf
http://www.thebraidytester.com/downloads/YouAreNotDoneYet.pdf
http://thetesteye.com/

Produktanalys

Testarens viktigaste fardighet kan vara att lara sig saker snabbt

Hur man ska testa kan inte avgoéras utan att veta vad som ska testas.
Det finns manga sétt att ta reda pa detta:

* Bdrja med kraven

* Brainstorma en lista

* Modellera enligt Bachs SFDIPOT (se Heurisitc Test Strategy Model)
* Resultaten fran 37 informationskallor

Vilket som ar bast gar inte att saga, men en SFDIPOT ar sapass snabb och allmant anvandbar att vi
gor en fordjupning i denna. Poangen &r att fa en bild av produkten utifrdn manga perspektiv.

Struktur — det som utgor sjalva produkten

Funktioner — det som produkten gor

Data — det som produkten anvander

Interaktion — de grénssnitt produkten interagerar med

Plattform — det som produkten &r beroende av

Om anvandande — hur produkten kommer att anvandas och upplevas
Tid — relationer mellan produkten och tid

Har ar nagra exempel pa vad en hogniva-SFDIPOT pa ett webb-baserat CRM-system kan ge:

* Struktur gor det tydligt att bade en server och en klient behéver testas; prestanda,
sakerhet?

* Funktioner ger en overblick dver vad produkten innehaller.

* Data kan ge specifika saker att ha med i en eventuell databas-strategi.

* Interaktion leder vagen till API:t, som troligen behover testas ocksa.

* Plattform leder tankarna till en strategi for att testa olika webblasare och operativsystem.
* | Om anvandande kan konkreta produktrisker och kvalitetsegenskaper hamna.

* Tid kryddar man med, vilket ofta ger nya idéer. t.ex. stabilitet om servern kor lange,
riskbaserad testning for transaktioner som sker samtidigt m.m.

En mind map passar bra for att gora detta, tank bara pa att inte ga in i fér mycket detalj i detta lage,
du vill gora en analys som racker for att skapa en teststrategi. En fordjupad SFDIPOT, kanske pa
delfunktionalitet, &r ocksa kraftfullt, och kan géras nar man gor en mer detaljerad testanalys och
testdesign. Resultatet kan vara anvandbart for andra, men allra viktigast kan analyserandet vara, for
det ger dig en fordjupad forstaelse. Det &r vad du lar dig om systemet som kommer ligga till grund
for vad du kan och kommer att testa.

Det ar inte viktigt var saker och ting hamnar, sla ihop kategorier om det kanns ratt, det viktiga ar de
tankar man far. Kategorin “Om anvandande” ar den stérsta och viktigaste i denna fas,

och eftersom den kan inrymma bade kvalitetsegenskaper och risker, s kommer ett separat kapitel
om detta.
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Visuella modeller

Om man inte bara arbetar med ord, sa kan forstaelsen bli tydligare och lattare att kommunicera. En

mind map kanske bara ar en annan form av en hierarkisk lista, men varfor inte prova att rita ett
generellt system?

Input > Screen Pluck > Output (image files)
image format (extension)
paths/prefixes (null, special, long, Unicode) Usahility image format (real)
different intervals (right ones?) Charisma image guality
many, many files Compatihility file size

keyboard (accesss keys, tab order) many, many files file name
screen (resolution, two monitors) Stant/Stop/Start/Stop/Start file location

numhbering

Allra bast ar troligen dina egna sorters modeller, som passar for just ditt specifika behov. En modell
ska vara en férenkling, och ska inte vara komplett, arbeta hellre med flera olika, sa att férstaelse blir

bredare. Se ocksa till att du inte blir foralskad i en modell och fokuserar mer pa den &n pa systemet
som ska testas.
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Produktelement

18

I sluténdan dr en produkt en upplevelse eller en I6sning pa ett problem. Produkter har ménga dimensioner, sa
for att testa pd ett bra sdtt behéver dessa undersékas. Varje kategori nedan representerar en viktig och unik
aspekt av en produkt. Testare som fokuserar pa bara ett fatal riskerar att missa viktiga buggar.

Struktur. Det som produkten bestar av.

Kod: strukturer i koden utgor produkten, fran exekverbara filer till specifika rutiner.

Hdrdvara: hardvarukomponenter som ar integrerade med produkten.

Icke-exekverbara filer: andra filer an multimedia eller program, t.ex. textfiler, exempeldata, eller hjalpfiler.

Bidragande material: annat an programvara och hardvara som ocksa ar en del av produkten, till exempel
pappersdokument, webb-ldankar och innehall, paketering, licensavtal etc.

Funktion. Det som produkten gér.

Applikation: funktioner som definierar eller utmarker produkten, eller uppfyller centrala krav.

Berdkning: aritmetiska funktioner eller aktiviteter inbaddade i andra funktioner.

Tids-relaterat: installningar for time-out; dagliga eller manatliga rapporter; nattkérningar; tidszoner; semestrar;
ranteberakningar; villkor och garantier; tidtagningsfunktioner.

Transformationer: funktioner som dndrar eller transformerar nagot (ex. typsnitt, infoga bild, ta ut pengar fran konto.)

Uppstart/Avstdngning: varje metod eller granssnitt fér anropande eller initiering, och dessutom att stdnga av produkten.

Multimedia: ljud, bilder, video, eller annan grafisk visning i produkten.

Felhantering: funktioner som upptacker och reparerar fel, inklusive alla felmeddelanden.

Interaktioner: funktioner inom produkten som paverkar varandra.

Testbarhet: funktioner som hjalper till vid testning av produkten, sdsom diagnostisering, loggfiler, asserts, testmenyer etc.

Data Det som produkten anvdnder.

Indata: all data som anvands av produkten.

Utdata: all data som produkten ger som resultat.

Férinstdllningar: all data som levereras tillsammans med produkten, eller ar inbyggt, som till exempel populerade
databaser, default-varden m.m.

Persistens: all data som lagras internt och forvantas existera 6ver flera operationer. Detta inkluderar tillstand i produkten,
sasom installningar, visningslagen, innehall i dokument m.m.

Sekvenser/Kombinationer: ordnad eller permuterad data, t.ex. ordningsféljd, sorterad vs. osorterad data, kérordning for
tester.

Stor/Liten: variationer i storlek och aggregering av data.

Brus: data eller tillstand som &r ogiltigt, korrupt, eller producerat pa ett okontrollerat eller felaktigt satt.

Livscykel: forandringar over dataenhetens livstid; skapa, ldsa, dandra, och ta bort.

Interaktion. Grénssnitt genom vilka produkten ges dtkomst eller uttrycks.
Anvdndargrdnssnitt (Ul):: element som formedlar utbyte av data med anvdndaren (e.g. navigering, uppvisning,

datainmatning).

Systemgrdnssnitt: element som utbyter data med annat dn anvandaren, sasom andra program, harddisk, natverk,
skrivare, API etc.

Import/export: funktioner som paketerar data fér anvandning av annan produkt, eller for att tolka data fran annan
produkt.

Plattform. Det som produkten dr beroende av (och utanfér projektet).

Extern hdrdvara: hardvarukomponenter och konfigurationer som inte ar en del av produkten, men som kravs (eller
valbart) for att produkten ska fungera: CPU, minne, tangentbord, kringutrustning etc.

Extern programvara: programvarukomponenter och konfigurationer som inte ar en del av produkten, men som kravs
(eller kan laggas till) for att produkten ska fungera: operativsystem, samtidiga applikationer, drivrutiner, typsnitt etc.

Interna komponenter: moduler och andra komponenter som anvands av din produkt, men produceras utanfor projektet.

Om anvandande. Vem/Var/Ndr/Hur/Varfér produkten kommer anvidndas.

Anviéindare: egenskaperna for olika sorters anvandare.

Miljé: den fysiska miljo som produkten anvands i, inklusive saker som ovasen, ljud och distraktioner.

Vanlig anvéndning: monster och sekvenser av inmatning som produkten vanligen méter. Varierar per anvandare.

Ej uppskattad anvindning: monster fran okunnig, felaktig, oférsiktig eller fientlig anvandning.

Extrem anvdndning: utmana moénster och sekvenser avinmatningar som ar forenligt med den avsedda anvandningen av
produkten.

Tid. Relationer mellan produkten och tid.
Indata/Utdata: nar indata ges, nar utdata skapas, och alla tidsrelationer mellan dem (férdréjningar, intervall m.m.)
Snabbt/Ldngsamt: testa med “snabb” eller langsam inmatning; snabbast och langsammast; kombinationer av langsamt

och snabbt.
Andrad hastighet: snabba upp och sakta ner (spikar, utbrott, hingningar, flaskhalsar, avbrott).
Samtidighet: mer dn en sak samtidigt (manga-anvandare,

tidsdelning, tradar, och semaforer, delad data). Av James Bach, 6versatt av Edgren/Emilsson




Kvalitetsegenskaper & Risker

Allt som kan matas ar inte viktigt, och allt som &r viktigt kan inte méatas (Einstein)

Det kan i projektet ha gjorts en riskanalys (som du férhoppningsvis deltagit i) som kommer innehalla
tva sorters risker:

* projektrisker - singelkompetens, svarprogrammerat m.m.
* produktrisker - nyckelfunktionalitet, prestanda, anvandbarhet m.m.

Projektriskerna kan testningen hjalpa genom att prioritera och tidigarelagga testning kring dessa
omraden. Samma sak for produktriskerna, men dessa kan ocksa anvandas som allmanna riktlinjer,
speciellt om de formulerats som kvalitetsegenskaper, eller kvalitetsmal.

Vi rekommenderar att riskerna ar en pusselbit (av flera) for din teststrategi, du ska alltsa inte bara
prioritera tester utifran dessa. Det &r ofta fruktbart att gora riskbaserad testning genom att gora allt
man kan for att fa en produktrisk att handa, och om det hander, ja da undersdker man hur troligt det
ar.

Pa de foljande sidorna kommer en lang lista pd egenskaper som kan vara relevanta for ditt system;
anvand dessa som en kraftfull checklista for att utoka, eller forandra, de kvalitetsmal som redan
finns (finns inga, sa kan testarna sjalva skapa en, och dela med sig av.) Men kopiera inte text rakt
av, utan se till att du forankrar kvalitetsmal i specifika och konkreta saker i ditt system. For mycket
fluff kan forvirra, men darmed inte sagt att kvalitetsmal maste vara matbara.

Hitta garna pa egna ord som passar battre i sammanhanget, till exempel borde olika aspekter
"spelbarhet” vara kvalitetsbarare for spel. Och lyft garna upp en underkategori som den viktigaste,
exempelvis namngivna berakningar som behdver testas riktigt noga.

Din teststrategi bor tacka de viktiga kvalitetsegenskaperna, men tank pa att det ar en manga-till-
manga-relation; ibland fangar en delstrategi manga saker, ibland behovs flera delstrategier for en
kvalitetsegenskap. For de allra viktigaste egenskaperna kan man prova att gora “Davids mandver”
som innebar att man gor en SFDIPOT-analys fOr just en viktig kvalitetsegenskap.

Att lista ut vilka kvalitetsaspekter som efterstravas kan goras fort (man vet mycket sedan forut) eller
langsamt (man pratar med manga intressenter om vad som &r viktigt). Att sedan komma pa hur man
ska testa dem bygger forstas mycket pa erfarenhet och igenkanning av olika satt att testa.

Strategi-exempel baserat pa kvalitetegenskaper:

Stabilitet: utveckla en semi-realistisk robot som kan kora produkten éver kvéllar och helger...
Dataintegritet: ...med slumpmassig data och inbyggd datavalidering.
Robusthet/Stresstalighet: utmana produktens viktiga begransningar...

Aterhamtning: ...och undersék hur val den aterhamtar sig efter allvarliga (provocerade) fel
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Kvalitetsegenskaper for programvara

Ga igenom listan och tidnk pa din produkt och dess funktioner. Utga fran din kontext och gor om listan till din egen.

Formagor. Erbjuder produkten virdefulla funktioner?

- Komplett: alla viktiga funktioner som 6nskas av anvandare ar tillgangliga.

- Korrekt: utdata eller berdkningar i produkten ar korrekta och presenterade med signifikanta siffror.

- Effektiv: utfor sina funktioner pa ett effektivt satt (utan att gora nagot den inte ska).

- Interoperabilitet: olika funktioner interagerar med varandra pa basta sitt.

- Samtidighet: mojlighet att utféra multipla parallella uppgifter, och att kunna kéra samtidigt som andra processer.

- Dataagnostisk: stodjer allehanda dataformat och hanterar databrus.

- Utékningsbar: mojlighet for kunder eller tredjepartsleverantorer att lagga till egna funktioner eller forandra beteendet.

Palitlig. Kan du lita pd produkten i mdnga och svdra situationer?

- Stabilitet: produkten ska inte krascha , orsaka undantag eller skriptfel.

- Robust: produkten hanterar (o)forutsedda fel pa ett behagligt satt.

- Stresstdlighet: hur beter sig systemet nar olika granser 6verskrids?

- Aterhdmtning: det ar mojligt att starta om och fortsitta efter ett allvarligt fel.

- Dataintegritet: all sorts data behalls intakt genom hela produkten.

- Scikerhet: produkten medverkar inte till att skada personer eller egendom.

- Katastrofhantering: vad hander om nagonting riktigt, riktigt allvarligt intraffar?
- Trovdrdighet: ar produktens beteende konsekvent férutsagbart och trovardigt?

Anviandbarhet. Ar produkten ldtt att anvinda?

- Inbjudan: produkten inbjuder till att upptacka majligheter i produkten.

- Intuitiv: det ar latt att forsta och forklara vad produkten kan gora.

- Minimalistisk: produktens innehall eller utseende innehaller inget onéodigt.

- Ldttldrd: det gar snabbt och latt att lara sig hur produkten ska anvéndas.

- Ihdgkombarhet: har du lart dig hur du ska utfora nagot, glommer du inte bort det.

- Utforskningsbar: information och mojligheter om produkten kan upptackas genom att utforska anviandargranssnittet.

- Snabbanvdnd: en erfaren anviandare kan utfora vanliga uppgifter valdigt snabbt (t.ex. tangentbordsnavigering)

- Interaktivitet: produkten har lattforstaeliga tillstind och utmérkta mojligheter till interaktion via anvandargranssnittet.
- Kontroll: anvandarens kénsla av kontroll 6ver programvaran genom hela anviandarscenariot.

- Klarhet: ar allting explicit och detaljerat uttryckt, med ett sprak som kan bli forstatt och inte ar tvivelaktigt?

- Felhantering: felmeddelanden ar informativa, det ar svart att géra misstag och latt att reparera.

- Konsekvent: beteenden dar samma genom hela produkten, och det dr igenkédnnligt utseende och kansla.

- Anpassningsbart: forvalda installningar och beteenden kan specificeras for att uppna flexibilitet.

- Tillgdinglighet: produkten kan anvdndas dven av personer med funktionsnedséttningar, och méter tillganglighetsriktlinjer.
- Dokumentation: det finns en Hjélp som hjalper och som beskriver den aktuella funktionaliteten.

Karisma. Har produkten “det”?

- Unikhet: produkten ar saregen och har nagonting som andra inte har.

- Tillfredsstdllelse: hur kidnner du dig efter att ha anvant produkten?

- Professionalism: andas produkten ratt typ av professionalism och kdnns den anpassad for syftet?

- Attraktivitet: ar alla aspekter av produkten estetiskt tilltalande fér 6gon och andra sinnen?

- Vicker nyfikenhet: kommer anvandarna bli intresserade att prova sig fram i produkten?

- Uppslukande: blir anvdndarna fast, satta i trans, och helt uppslukade nir de anvander produkten?

- Hajp: anvander produkten for mycket eller for lite av den bésta och senaste tekniken och idéerna?

- Over forvintan: produkten évertraffar dina forvantningar och méter de behov du inte visste du hade.
- Attityd: har produkten och dess information den rétta attityden och pratar till dig med ratt sprak och stil?
- Forstaintryck: ar (forsta) intrycken av produkten imponerande?

- Historier: finns det intressanta historier om produktens uppkomst, konstruktion eller anvindande?

Sakerhet. Stoppar produkten oénskat anvindande?

- Autentisering: produktens igenkdnnande av anvandare.

- Auktorisering: produktens hantering av vad autentiserade anvdndare kan se och gora.

- Privathet: formagan att inte avsl6ja data som ar skyddad mot icke-auktoriserade anvindare.

- Sikerhetsluckor: produkten ska varken erbjuda eller inbjuda till sdrbarhetsintrang.

- Hemlighetsfull: produkten ska under inga omstdndigheter avsldja information om underliggande system.
- Osdrbarhet: formagan att motsta forsok att penetrera siakerheten.

- Virusfri: produkten ska inte vidarebefordra virus eller ge intrycket av att vara ett.

- Piratkopieringsskydd: ingen mojlighet att illegalt kopiera och distribuera programvaran eller koden.

- Reglementsenlig: produkten uppfyller faststillda sdkerhetsstandarder.

Prestanda. Ar produkten tillrickligt snabb?

- Kapacitet: produktens mojligheter/begransningar, i manga olika situationer (t.ex. slott natverk)?
- Resursutnyttjande: valanpassat anvandande av processor, minne, lagring och andra resurser.

- Respons: (den upplevda) snabbheten nar funktioner utfors.

- Upptid: systemet ar tillgdngligt for anviandande vid alla tidpunkter det ska vara.

- Genomstromning: produktens férmaga att processera manga saker samtidigt.

- Uthdllighet: kan produkten hantera last 6ver lang tid?
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- Aterkoppling: svarar systemet tillrackligt snabbt nir anvindare utfér funktioner?
- Skalbarhet: hur bra skalar systemet upp, ner, eller ut?

IT-véanlig. Ar produkten Idtt att installera, underhdlla och supporta?

- Systemkrav: formagan att kora pa stodda konfigurationer och att hantera olika miljéer eller saknade komponenter.

- Installerbarhet: produkten kan installeras pa avsedda plattformar och anvander en rimlig storlek av harddiskutrymmet.
- Uppgradering: det ar enkelt att uppgradera till en ny version utan att tappa konfigureringsdata och instéllningar.

- Avinstallation: alla filer (férutom anvandar- eller systemfiler) och andra resurser ska tas bort under en avinstallation.

- Konfiguration: kan installationen konfigureras pa olika sitt eller stillen for att stodja kundens anviandande?

- Utrullningsbarhet: produkten kan rullas ut av IT-avdelningen till olika typer av (begransade) anvdandare och miljoer.

- Underhdll: ar produkten och dess artefakter latta att underhalla och supporta for kunderna?

- Testbarhet: hur effektivt kan den utrullade produkten bli testad av anvdndarna?

Kompatibilitet. Hur vil interagerar produkten med andra programvaror och miljoer?

- Hardvarukompatibilitet: produkten kan anvandas tillsammans med applicerbara konfigurationer av hardvarukomponenter.
- Operativsystemkompatibilitet: produkten kan kdra pa avsedda versioner av operativsystemen och foljer deras riktlinjer.

- Programkompatibilitet: produkten, och dess data, fungerar ihop med andra program som kunderna anvander.

- Konfigurationskompatibilitet: produktens formaga att smalta in med omgivningens konfigurationer.

- Bakdtkompatibilitet: kan produkten gora allt den forra versionen kunde?

- Framdtkompatibilitet: kommer produkten att kunna anvanda artefakter eller granssnitt i framtida versioner?

- Hdllbarhet: paverkan pd miljon, t.ex. energieffektivitet, elbesparningsldgen, mojlighet till distansarbete.

- Reglementsenlig: produkten uppfyller applicerbara standarder, regelverk, lagar, riktlinjer eller etiska forhallningssatt.

Interna kvalitetsegenskaper for programvara

Dessa egenskaper ar inte alltid ndgot som upplevs av slutanvandarna, men de kan vara lika viktiga for produkten.

Support. Kan kundernas anvdindning och problem understédjas?

- Identifierbar: det ar latt att identifiera delar av produkten och deras version, eller specifika fel.
- Diagnostisering: ar det mojligt att fa reda pa detaljer kring kundsituationer?

- Undersékningsbar: ar det latt att satta fingret pa fel (t.ex. loggfil) och hjalpa?

- Avlusning: kan du observera programmets interna tillstdnd nar det behovs?

- Mdngsidighet: mojligt att anvanda produkten pa fler sitt dn vad det designades for.

Testbarhet. Ar det litt att verifiera och testa produkten?

- Spdrbar: produkten loggar hdndelser pa lamplig niva, och i anvdandbart format.

- Styrbar: mojligheten att satta tillstand, objekt och variabler.

- Observerbar: mojligheten att observera det som testas.

- Overvakningsbar: kan produkten indikera hur och vad den gér?

- Isolerbar: mojligheten att testa en del for sig sjalv.

- Oférdnderlig: forandringar till programvaran gors kontrollerat, och inte for ofta.

- Automation: finns det publika eller interna programmatiska granssnitt som kan anvandas?
- Information: mojligheten for testare att lara sig det man behover veta...

- Granskningsbar: kan produkten, och sattet den skapats p3, valideras?

Underhall. Kan produkten underhdllas och utékas till lag kostnad?

- Flexibel: ar det latt att Andra produkten for att mota kunders behov?

- Utokningsbar: blir det 1att att 1agga till funktionalitet i framtiden?

- Enkel: koden &r inte mer komplex dn vad som kravs, och férsvarar inte testdesign, testekekvering och resultattolkning.
- Ldsbar: koden ar dokumenterad och latt att 14sa och forsta.

- Genomskinlig: Ar det latt att férstd de underliggande strukturerna?

- Moduldr: koden ar uppdelad i latthanterliga bitar.

- Omskrivningsbar: ar du n6jd med enhetstesterna?

- Analyserbar: mdjligheten att hitta orsaker till problem, eller annan intressant kod.

Flyttbarhet. Ar det mdjligt att flytta produkten till andra miljéer och sprdk?

- Ateranvindning: kan delar av produkten anvindas pa andra stillen?

- Anpassningsbar: ar det latt att forandra produkten sa den fungerar i en annan milj6?

- Kompatibel: foljer produkten vanliga beteenden, eller officiella standards?

- Internationalisering: det ar 1att att 6versatta produkten.

- Lokalisering: ar alla delar av produkten anpassade for att moéta behoven av det nya landet/kulturen?
- Robusta grdnssnitt: kommer produkten se lika bra ut nir den 6versatts?

Rikard Edgren, Henrik Emilsson and Martin Jansson - thetesteye.com v1.1.1
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Projektomgivning
Man kan inte tva ganger kliva ner i samma flod (Herakleitos)

Det ar inte bara systemet som byggs som ar unikt, sammanhanget du befinner dig i &r annu mer
unikt. Du boér dra nytta av moéjligheter, och hantera begransningar i den verklighet testningen ska
bedrivas i. Det ar har det pragmatiska tankandet kommer in; vad kan du astadkomma med det som
finns, vilka férutsattningar behéver forbattras?

Nedan foljer nagra kategorier att 6vervaga, men i din situation kan det vara helt andra saker som ar
avgorande. Det svara ligger i att forsta vilka delar av projektomgivningen man ska undersdka noga,
och vilka man kan ignorera.

Intressenter

Vissa intressenter ar uppenbara, och du har forhoppningsvis redan pratat med dem. Det kan ocksa
finnas dolda intressenter som sitter inne pa viktig information, t.ex. ekonomiavdelningen, advokaten,
kunden som vagrar uppgradera, IT-chefen pa stérsta kunden m.m.

| en teststrategi tycker vi att man garna far namnge personer, da blir det stérre chans att man forstar
mer, och verkligen pratar med fler.

Utvecklare

Ofta ar det utvecklare man samarbetar mest med, sa det ar viktigt att forstd hur man kan hjalpa dem
pa basta satt. Det handlar dels om hur man kommunicerar resultaten, men framfor allt om vad man
valjer att testa. Utvecklare har ofta bra idéer, ta till vara pa dem, men testa ocksa andra saker som
bedoms viktiga. Om du kanner till utvecklarnas starka sidor, s kan du testa mindre dér, och
fokusera mer pa deras svagheter, sa lange det &r viktiga omraden. Beratta om din teststrategi, det
har vi sjalva gjort alltfér sent vid flera tillfallen.

Schema

Vilka deadlines och milstolpar paverkas testningen av? Vad hander vid forseningar?
Behdver du bestamma i vilken ordning olika sorters testning ska goras?

Strategi-exempel: Om ditt testuppdrag innehaller “hjalpa utvecklarna skriva bra kod”, sa vill
du troligen testa sa nara programmerarna som mojligt i bade tid och rum.

Forra gangen

Om ditt projekt gor en ny version sa ska du anvanda forra vandans strategi pa ett fornuftigt satt.
Borja med att slanga allt och tanka fritt; ta sedan fram den gamla och inspireras av de testmetoder
som var bra férra gadngen. Om man gor tvartom, sa ar risken stor att strategin blir en blek kopia som
inte passar lika bra denna gang.
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Testare

Testgruppen ar de som kommer utféra merparten av testningen, s& man behdéver anpassa sin
strategi sa att den passar verkligheten.

Vilka styrkor och svagheter har de som ska testa? Kan du lita p4 dem?

Far de gora avvikelser och testa bredare an planerat?

Behdver kompetens hojas eller hyras in?

Finns den mangfald som behovs for att utvardera produkten ur manga olika perspektiv?
Vilka andra vill vara med ibland?

Teststrategin ar ett hjalpmedel for att vi ska na bra resultat, och om testgruppen ar oerhért mycket
battre pa en viss sorts testning, s& kan det vara ratt att testa s, aven om en annan metod i teorin
skulle varit mer lamplig.

Strategi-exempel: Vi kommer ha en halvdags workshop dar vi gar igenom vad man ska titta
efter vid tester av autenticering/auktorisering. Vi kommer aven att ta upp aspekter som
testarna alltid ska ha i bakhuvudet, till exempel att systemet ar hemlighetsfullt, det ska inte
avsl6ja detaljer om databas eller annat i felmeddelanden.

Testmiljo

Man testar alltid i en omgivning, och det &r sallan testmiljon ar sa simpel att den handlar om en
enskild dator for slutanvandare. Ofta behovs bade servrar och klienter, du behover testdata som
paminner om kundernas, du behéver databaser som ar korrekt uppsatta (eller med typiska
misstag...) Du vill ha en omgivning som gor att du kan lita pa resultaten, och en plats dar du kan
dvervaka, vagar utmana systemet och enkelt aterstalla nar det havererar. Ibland maste man testa i
produktionsmiljo anda, beakta da i din strategi att det lar bli snalla, bekraftande tester som utfors.

Vi har en bred bild av vad teststrategi ar, sa nar du obfuskerar verklig data, sa tycker vi att du
arbetar med din strategi for testmiljon, och det behéver man géra ofta.

Strategi-exempel: En olést utmaning ar att skapa komplex testdata som motsvarar den som
kunderna kommer anvanda.

Testverktyg

Verktyg kan snabba upp vart arbete och hjalpa oss att testa saker som annars inte vore majligt. For
var teststrategi sa behover vi fundera pa vilka sorters verktyg som ar lampliga; for svara problem
behover vi till och med fundera pa om det behover byggas specialverktyg for unika behov. Fundera
garna pa produktens testbarhet, som kan mojliggéra anvandning av testverktyg, och ibland gora att
de externa verktygen inte behdvs.

Testare ar allt som oftast snabblarande, sa ovanfor verktygserfarenhet tror vi att “formagan att forsta
behov for testverktyg, och dess begransningar” ar viktigast. Detta galler framfor allt omradet
manuellt kontra automatiserat, en ofta missvisande fragestallning som tas upp alltfor tidigt. Nar man
forstar detaljerna brukar det inte vara svart att valja vilket satt att testa som passar bast.

Brasklapp: Om du anvander ett testverktyg mycket, s& kommer du nog aldrig kunna byta ut det.
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Strategi-exempel: Prestandatestning ska i méjligaste man utféras med JMeter, pa samma
satt som i forra releasen, sa att jamférelserna blir anvandbara.

Andras testning

Det gors alltid en mangd testning av andra &n testare. Det innebar ofta att man kan testa vissa
saker mer lattviktigt (men sallan strunta i det helt,) Det kan ocksa finnas outnyttjade majligheter att
flika in lite test-tank har och var.

Typiska test-aktiviteter att forhalla sig till:

* utvecklare testar att koden gor det den ska

* utvecklare skriver enhetstester/integrationstester

* tekniska skribenter férséker anvanda produkten nar de ska beskriva den
* produktagare m.fl. demonstrerar hur bra programmet ar

* slutanvandare provar sig fram

* support forsoker hjalpa nagon i nod

* applikations-konsulter bygger en kundanpassad I6sning

Oftast vill man ha resultaten innan release, men informationen fran ovanstaende kan vara nyttig

(inspiration) narsomhelst. Riktigt viktiga saker vill man automatiskt kunna fanga om de hander nar
systemet ar live.

Strategi-exempel: Nar testare tycker till om anvandarupplevelsen, sa lyssnar ingen, darfor
kommer vi snarare dubbelkolla att produktagaren tycker till om detta.

Ansvar

I mer formella sammanhang kan den viktigaste delen av en teststrategi vara att visa vem som bar

ansvar for olika delar; att tydliggora vilka avgransningar och risker som beslutsfattarna skriver under
pa.

Ar du ansvarig for fler delar av kvalitetssakringen? Kanske ar granskningar en viktig del?
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Testdesign

Helheten skapar forstaelsen for detaljer; detaljerna skapar helheten

Det ar nastan ofrankomligt att man borjar designa tester under tiden man satter sig in i materialet.
Detta ar naturligt och bra; enkla och naiva beskrivningar av tester kan mycket val vara de basta att
starta med. Vi rekommenderar att man kontinuerligt skriver ner dessa idéer, garna i form av
“enradingar” som fangar essensen. (Av tidsskal gér man inte detta for det mest uppenbara, det som
kommer fangas anda.) Om du gor en lista pa viktiga och intressanta testidéer, sa kommer
gladeligen flera i din omgivning att lasa och ge aterkoppling med andringar och tillagg.

| en teststrategi vill man for det mesta halla det p& en hogre niva. Ar man for detaljerad sa blir det
olasligt for intressenter, och tar for lang tid att skapa. Har kommer svepande testtekniker val till
pass, metoder for att testa som du tror kommer vara lampliga. Dessa ar de vanligaste
generaliserade typerna:

* Funktionstestning - man testar att alla funktioner gor det de ska (och inte gor det de inte ska.)
* Riskbaserad testning - man testar for att se om de viktigaste riskerna kan intraffa.

* Specifikationsbaserad testning - man utgar fran pastdenden om produkten (inte nodvandigtvis
bara specar), och ser om de stdmmer.

* Scenariotestning - man testar langre sekvenser av handelser, gadrna med komplexitet for
sekvenser, anvandare, data och/eller miljo.

* Modellbaserad testning - testar utifran tillstand, arkitektur, floden, specialanpassade modeller.
* Kvalitetsmalsbaserad testning - Varje kvalitetsegenskap kan ge upphov till en testteknik, e.g.
prestanda, sékerhet, anvandbarhet, kompatibilitet (och underkategorier.)

* Hogvolymstestning - Kor valdigt manga tester for att undersdka stabilitet, anvanda “all” data, se
monster m.m.

* Domantestning - Valj data utifran ekvivalensgrupper, gransvéarden eller basta representanter.

* Anvandartestning - Lat (simulerade) anvandare utfora uppgifter.

* Testning utan krusiduller - Man vet vad som behéver testas, och gor det.

Dartill kommer skriptad (bestamt i férvag) och utforskande testning (testaren vid rodret), som ar
stilar som kan anvandas pa alla dessa. Vad som ar lampligt att kora manuellt, med verktyg, eller
helautomatiserat brukar ofta l6sa sig efterhand. Om man ser manuellt och automatiserat som i
konflikt, s& har man troligen tankt fel nagonstans.

Det ar viktiga val som gors har, men inte sa viktiga att de inte kan andras. Ofta anvander man sina
egna varianter pa testtekniker; det viktiga ar att guida testningen i ratt riktning, mot testuppdraget.
Duktiga testare kommer reparera brister i strategin, eftersom de lar sig mer om systemet, och hur
det bast testas. Forsok vara konkret genom att koppla vad till hur.

Strategi-exempel: Anvandbarhetstestning overlats till fokusgruppen som har den ratta
bakgrunden, men individuella testare kommer ocksa ha ett vakande 6ga pa detta.

Strategi-exempel: Testgruppen kommer anvanda OWASP ZAP for att se hur sakerheten
verkar. Om problem hittas, sa har utvecklarna bollen. Om problem inte hittas, bor vi
Overvéaga att ta in en pen-testare.
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Att lara sig teststrategi

Testning ar svart, tacka gudarna for det!

Det &r inte sa svart att komma pa manga olika satt att testa programvara for att na ett uppdrag. Det
ar daremot mycket svart att veta vilka vagar som ar bra, det ar svart att bestamma vilka varianter
som ska understkas mer noggrant.

Lat oss jamfora med schack, som inte ar lika komplext (ett brade, tva spelare, 32 pjaser, tydliga
regler) men dar anda varje parti ar unikt. En nyborjare har mycket svart att utvardera vilka drag som
ar bra, och kommer géra manga misstag. En dator har lart sig regler for poangsattning av en
position, och kan med sin berakningskapacitet processa manga dragkombinationer, och darmed
spela riktigt bra. En stormastare i schack raknar inte p& speciellt manga fler drag an en amator,
daremot sa vet stormastaren instinktivt vilka drag som kan vara bra, och vilka som inte &r det.
Stormastaren har kunskap om olika schackstrategier; stor erfarenhet av olika vagar att ta i olika
situationer; och har tranat manga ganger pa att valja vag i partierna. Stormastaren har forvarvat en
tyst kunskap som gor att de pa brakdelen av en sekund kan se béttre drag &n en amatoér gor efter
femton minuters funderande. Forutom att ha sett och upplevt tusentals strategier, har hen en
formaga att ignorera det irrelevanta.

Det kan vara likadant med teststrategi; man behdver trana i manga situationer; se och héra om
andras val och resultat; man behover diskutera, vara kreativ, och skapa en forstaelse for hur olika
teststrategier kan fungera i olika sammanhang. Nar vi lar ut teststrategi sa gor vi gemensamma
teststrategier i klassrummet, for vissa saker gar inte att lasa sig till. Vi berattar hemligheten att de
som kommer att diskutera testning mycket, kommer radikalt accelerera sin férmaga som testare.
Mycket av intuitionen kommer fran igenkanning, sa ju fler teststrategier du tar del av, desto
duktigare kommer du bli.

Helheten och detaljer

| samband med att du bérjar fa klart for dig hur testningen ska ga till, s& gér du ndgot mycket
komplicerat: du kombinerar forstaelsen av helheten med vissa detaljer, och far en mental bild 6ver
vad som ska testas och hur. Sadana komplexa tankeaktiviteter tranas bast genom att just trana (och
diskutera.) Dina forsta idéer kan vara de basta, men ta hjalp av fler for att sékerstalla att du inte
missat nagot viktigt vad, eller ett battre hur.

Du syr ihop sacken genom att lagga till kitt, sddant som &r viktigt i just ditt sammanhang. Det &r
darfor det inte finns nagon bra mall, ramarna for en teststrategi maste variera. | vissa fall kanske
teststrategin centrerar kring hur man ska testa relevanta kvalitetsegenskaper, i andra utgar den fran
funktionsomraden eller resurser eller processen runtomkring, i tredje ar det testtekniker och verktyg
som ar det basta sattet att beratta om strategin, vilket gérs muntligt pa veckomotet.
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Den skrivna teststrategin

Generellt sett, var mer specifik

Nar du kommit fram till hur testningen bor goras, sa behdver man ofta skriva ner detta, dels for tydlig
kommunikation och mojlighet till feedback, men ocksa for att man lar sig genom att skriva. Det finns
tva grupper av lasare

* Testare - som ska fa guidning for att gora ratt testning
* Ledningen - som ska lita pa att du kommer na deras mal pa ett bra satt

Testarna kommer du troligen ha manga chanser att fortydliga och forbéattra strategin med, men
ledningen kanske du bara far en chans att kommunicera strategin till. Valj darfér orden noga, och se
till att de kan forstas aven av icke-testare; eller kanske skriva tva strategier for olika lasare?

Det viktigaste med teststrategin &r innehallet, men hur det formuleras styr huruvida ledningen
kommer att

* forsta vilken testning som ska goras

* f& fortroende for testgruppen

* kunna ge forslag pa forbattringar, exempelvis genom att fortydliga testuppdraget
* snabbare forsta resultaten fran testningen

Vad som finns med i strategin varierar, men den kan innehalla dessa saker (men maste inte!)
Du tar bara med saker som &r intressanta, som "6kar forstaelsen” och "mojliggor feedback”.
Kontrollfragorna kan hjalpa dig att téanka ett varv till.

Innehall Forklaring Kontrollfragor
det uppenbara det du vet ar viktigt, och som behover | Fangar din strategi sidant som
tdckas av strategin absolut inte far ga fel?
Ar det sjdlvklara sjalvklart for alla?
testuppdrag anledningarna till att testning utfors Ar testuppdraget forankrat i

ledningen, och i testarna?
Finns det verkligen inte fler
anledningar att testa?

intressenter personer som paverkas av produkten | Vad heter intressenterna?
och testningen Hur hanteras motsagelsefulla
intressen hos dem?
testmetoder fortydliganden om hur testningen ska | Vad innebar metoderna for er?
ga till Kan du motivera era val?
Har du 6vervagt andra satt?
orakel satt som anvands for att bedoma om Har du googlat "FEW HICCUPPS”?
man ser problem eller inte Vilka orakel ar starkast?
informationskallor | den input vi har till testningen Omfattar din lista pa

informationskallor dven personer?
Behdover nagra undersdkas mer innan
ni bestimmer teststrategin?
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av strategin

modeller forenklingar som visualiserar vad som | Har du koll pa helheten? Kan du
ska testas, men ocksa begransningar analysera detaljerna?
for vart tinkande Vilka osynliga, mentala modeller
anvands?
kvalitetsegenskaper | relevanta nyckelord och kvalitetsmal | Vad betyder kvalitetsegenskaperna i
for just detta projekt er unika situation?
Kan du vara lite mer specifik?
risker produkt- eller projektrisker som inte | Ar alla verkligen s relevanta fér
tackts av 6vriga punkter testningen?
Vad ar chefen radd for?
testutforare vem /vilka som ska utfora olika delar Kan hjalp behévas av andra?

Hur samarbetar ni?

testnivaer/testfaser

samlingsbegrepp for testaktiviteter
med olika syften

Vore det bittre att gora detta tidigare
eller senare?

motiveringar

varfor vi gor som vi gor

Har du tillrackligt bra argument?

testidéer

viktiga exempel pa vad som kommer
testas

Behover dessa vara med i strategin?
Ar det ndgot som absolut inte fir
glommas?

hur testarna tinker

riktlinjer som guidar testinsatsen

Gor strategin testarna battre?
Vet ni om mangfalden i individers
tankegangar?

och hur

utelamnat det som inte kommer testas Ar alla 6verens om vad som ska
uteldmnas?
Ar ni ovetande om saker som
uteldmnas?
svarigheter de storsta utmaningarna for test- Ar du helt arlig?
projektet Borjar ni med att testa det svaraste?
prioriteringar vad vi kommer lagga mest och minst Ar dessa viktiga beslut genomtinkta,
tid pa av flera personer?
logistik testplans-saker som tidsplan, Har du fokuserat for mycket pa detta
kompetens, testmiljo m.m. sa att strategin blivit lidande?
forklaringar begrepp och annat som ldsarna Ar det tydligt utan att skriva lisaren
behover forsta pa ndsan?
Gor strategin bra reklam for
testningen?
rapportering vilken information som ska formedlas, | Vem ska anvianda informationen, och

till vad?
Behover ndgon form av verlamning
goras?

Har du ratt i dina antaganden?

Blir det for dyrt?

Ar strategin tillrackligt
mangfacetterad?

Kan vi dndra oss nar vi lart oss mer?

Du organiserar strategin pa eget satt, men kan anvanda dessa kategorier for att se om nagot viktigt
saknas. Ta bara med de saker om ar relevanta for ditt unika sammanhang, och l&gg till annat som
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behovs. Teststrategin ska sammanfatta det viktigaste, och for att fa den lattlast och vardefull, s ar
det viktigt att ha ratt innehall, att anvanda ratt sprak, att lagga sig pa lagom hog niva; men anda
med en detaljrikedom som gor att den ar granskningsbar.

Det finns inga regler for hur lang den ska vara, det bor anpassas efter lasarna. Om du misstanker
att intressenterna inte kommer lasa ordentligt, applicera Einsteins regel om enkelhet:

forenkla s& mycket som mojligt men inte mer an sa

Det behover inte vara fel med tva strategier; en pa hogniva, och en med viktiga detaljer. Den skrivna
teststrategin kan aldrig fanga allt viktigt, sa formedla den muntligt om du har méjlighet, sa att
fragetecken kan ratas ut med en gang. Och kom ihag att den forsta teststrategin aldrig ar perfekt; att
forbattra efterhand &r nastan alltid tillatet.

Att forklara testningen

Det kan vara pa sin plats att i teststrategin beratta lite om vad testningsbegreppen betyder i just er
situation, att informativt géra reklam for testningen som kommer att géras. Se upp bara sa att det
inte blir for stor tyngdpunkt pa detta, det ar inte ovanligt att IEEE-baserade testplaner innehaller
massvis med forklaringar, men valdigt lite om vad som verkligen ska testas, och hur.

Exempel: Enhetstester skrivs och underhalls av utvecklare och &r en central del av strategin
for regressionstestning. De skapas tillsammans med koden och sékerstéller att
komponenten gor det som den &r tankt att gora, Testare deltar garna som bollplank for 6kad
tackning. Hos oss lagger vi mest krut for berakningsmodulerna och databasinteraktionen,
dar vi vill ha 90% kodtackning, och acceptans fran en granskande kollega.

Genom att beratta om hur testningen gar till, och vad den syftar till, sa kan detta vara ett satt att
gora viktig PR for testgruppen.

Barnum-strategier

Manga teststrategier ar, likt Barnum-pastaenden, sa generella och vaga att de skulle passa pa
vilken produkt som helst.

Exempel: Vi kommer testa all ny funktionalitet sa pass djupt som vi hinner, och den gamla
funktionaliteten mer 6versiktligt.

Vi kommer framfor allt anvénda specifikationer och de levande riskanalyser som tas fram.
Om det blir tid 6ver, s kommer vi géra automatiserade tester for regressionstestning.
Resultaten kommer rapporteras Idpande till de som berors.

Det ar latt att sdga “det ser vettigt ut” om denna, men egentligen ar den helt innehallslés och
darmed inte vardefull. Ibland har man tagit strategin fran forra versionen, som togs fran gangen
innan o.s.v. Ibland har exempeltexten fran RUP fatt vara kvar, och ibland later man Approach-
avsnittet i IEEE 829 vara det minsta (trots att det troligen ar det viktigaste.)

Kontrollpunkt: Om man kan byta ut produktnamnet mot ett annat, och det fortfarande later
rimligt, s& ar din strategi troligen inte tillrackligt specifikt, inte tillrackligt “pa riktigt”.
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Mangfacetterad teststrategi

Den troligen allra viktigaste tumregeln finns beskriven i lektion 283 i Lessons Learned in Software
Testing: Diverse Half-measures: Det ar battre att testa hyggligt p& manga sétt, an perfekt pa ett eller
tva.

Orsaken till detta ar att testning &r en stickprovsaktivitet, vi kan inte testa allt, och om vi foérséker
gora det, sa kommer vi bara tacka en liten del av helheten.

Nedanstaende bild kallas programvarupotatisen:

Allting

Rektangeln symboliserar kraven, det vi trodde var viktigast innan projektet startade, och som gick
att skriva ner pa ett bra satt. Den bla ytan ar allt mojligt anvandande, med allehanda data,
omgivning, kénslor och behov. Det &r en o&ndlig yta, men vi har tur! Den bruna ytan symboliserar
det som ar det viktiga.

Det ar kring det viktiga vi vill géra det mesta av var testning, och vi behdver anvanda manga olika
testmetoder for att inte snoa in pa bara en liten, liten del (det &r mycket som &r viktigt med
programvaral)

Nar man gor sina stickprov, s& uppmuntras att se sig runtomkring for att upptacka mer. Da intraffar
ofta serendipitet - att leta efter ndgot, men hitta ndgot annat som ar viktigt. Det kryllar av serendipitet
i testning, och det &r inget att skammas for. Snarare ska man skapa manga mdgjligheter till detta,
genom att vara beredd pa det, genom att férbereda testerna pa bra satt (ny plattform, komplex
data), genom att kénna till mycket om systemet, och ta chanserna att lagga till en liten avvikelse nar
det kanns befogat.

Din teststrategi bestar av flera olika delstrategier, och ibland fangar en strategi flera olika saker som

ar viktiga. Ibland behovs flera olika satt for att fanga en aspekt, som i nedanstaende exempel kring
prestanda.
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Strategi-exempel: Test-uppdraget ar inriktat pa prestanda, som behover utvarderas pa flera
satt. Med LoadUI kommer vi testa oss fram till den brytpunkt néar lasten blir for stor, med
samma verktyg ska vi rapportera svarstider fér den normala belastning som finns beskriven i
user story 1 och 2. Dessa tekniska, “objektiva” siffror ska kompletteras med upplevd
prestanda (testas manuellt) vid ingen, normal, och hog last. Med hjalp av de tre stora webb-
lasarnas prestanda-plug-iner hoppas vi hitta front-end-problematik som undgatt utvecklarna
hittills. Vi behover tillgang till monitorerings-verktyg for servern, och skulle vilja att en
utvecklare sitter med nagra dagar for att se hur produkten beter sig, och leta efter
finjusteringar av installningar. Vi skulle aven vilja ha tillgang till en extra server, som kan sta
och tugga under belastning i en vecka (utvarderar uthallighet.) Vi kommer kasta ett getéga
pa funktionalitet som fungerar samre i vissa fall, samt anvandbarhetsproblem som &r for
uppenbara att ignorera.

Testplaner

Teststrategin kan ses som en delmangd av testplanen, som aven innehaller viktiga saker kring hur
strategin ska realiseras i verkligheten. Ibland laggs ohygglig tid pa testplaner, nar man i manga
sammanhang troligen kunnat néja sig med lattviktig dokumentation av teststrategin. Vad man ska
gora och nar, det skots pa samma séatt som resten av projektet. Planering ar viktigt, men dokument
som ingen laser har man ingen stdrre nytta av.

Gemensamma strategier

Den har boken &ar mest inriktad pa specifika projekt och uppdrag, men i andra sammanhang kan
teststrategi betyda de 6vergripande tankarna som styr manga projekt i manga releaser. Dar kan
man placera centrala tankegangar som man inte standigt vill upprepa

Definitioner; acceptanstestning betyder aldrig samma sak, sa att definiera foretagets egen
anvandning av termer kan undvika missforstand.

Kvalitetsmal; forstaelsen for vad som ar viktigt sags sitta “i vaggarna”. Men tar man sig tid att skriva
ner vad kvalitet vanligtvis betyder fér oss, sd har man bra utgangspunkter bade for utvecklare och
testare. En bra start far man om man gor relevanta kvalitetsegenskaper specifika for systemet.

Produktspecifika snabbtester; Det tog oss nio ar pa ett foretag att inse att alla inte hade samma sma
knep for att testa bredare och battre, och att en gemensam lista skulle vara ett snabbt sétt fér nya
att komma upp i bra fart. Det tog mindre an en dag att producera en anvandbar lista.

Riktlinjer; ofta har man tankesétt som hjalper testarna att se det som &r viktigt. Det finns sakert
situationer déar det kan skada att kommunicera dessa outtalade riktlinjer, men det |ar inte vara ofta.

Feedback

Be om arlig feedback, annars kommer du nog inte fa den. Att diskutera delar av strategin innan den
ar klar borgar for mer valgrundade idéer. Oavsett om du kommer fa feedback fran insatta personer,
sa kan det vara nyttigt att granska dokumentet for sig sjalv. Férutom att begrunda alla kapitel i den
har boken, sa kan du stélla dig den trevliga fragan:

Vad kommer hyllningskérerna gilla allra mest?
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Forutom ett forbattrat sjalvfortroende kan detta ge forstaelse av vad som &r viktigt och kan starkas
annu mer. Mindre kul, men kanske desto nyttigare ar:

Vad kommer den varsta kritikern sdga?

Fundera pa svaren utan att ga i forsvarsstallning, och du har god chans att se verkliga brister i din
strategi.

Kvalitetssakring

Forutom att lata intressenter ge aterkoppling pa strategin, sa kan du dubbelkolla att den fangat det
viktiga pa olika satt:

* ga igenom relevanta kvalitetsegenskaper, fangas de i din strategi?
* g& igenom intressenters behov, kommer de motas?

* fundera pa vad testare ofta gor hos er, namns det i strategin?

* fundera pa vad ni lange velat prova

Det som ar viktigt, ar troligen vart att explicit ta med i teststrategin.
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1 Testuppdrag

For att vi ska kunna sakerstalla att vi testar pa ratt satt och att vi fokuserar pa ratt omraden, bor vi
utforma ett testuppdrag sa att alla tankta testaktiviteter bidrar till att na projektets mal. Och eftersom
testning ar en "teknisk unders6kning utford for att ta fram kvalitetsrelaterad information” sa ar det
bast om testningen kan anpassas efter de kvalitetsmal som finns.
Vid en undersokning av hur Heurekas projektmedlemmar sag pa olika kvalitetskriterier sa blev
resultatet att de tycker att de hogst prioriterade kvalitetsmalen som galler for Heurekas applikationer
ska vara, i prioriterad ordning:

1. Tillforlitlighet — fungerar bra och motstar fel, krasch- och buggfritt, data ar sékerhetskopierad.

2. Precision —raknar ratt.

3. Anvandbarhet (Anvandarvanlighet) —intuitivt och latt att anvanda.

4. Modifierbarhet — bra mojligheter att bygga ut med fler funktioner och géra andringar.

Dessa mal, i samma prioritetsordning, verkar vara éverensstammande bade nar medlemmarna blev
ombedda att rangordna de tre viktigaste kvalitetskriterierna (utifran olika intressenters behov) samt
nar de blev ombedda att rangordna varje kvalitetskriterium individuellt. (FGr mer information om
undersokningen, se resultat och vidare h&nvisning i kapitel 5.1 - Kvalitetsundersokning)
Givet de kvalitetsmal som galler for projektet sa ar testuppdraget foljande, i prioriterad ordning:

e Hitta allvarliga fel som maste fixas innan systemet gar i produktion.

o Sakerstall att beraknad numerisk data ar korrekt.

e |dentifiera problem i design som paverkar systemets anvandbarhet.

e Skapa en svit av regressionstester for att underlatta framtida modifieringar av systemet.

2 Teststrateqgi

Teststrategin beskriver sambandet mellan testprojektet och testuppdraget och handlar om vad vi
ska testa och pa vilket séatt vi ska gora det.

Denna strategi ar baserad pa radande situation och sammanhang som galler for projektet och ar
avsedd att anvandas som en véagledning for den testinsats som projektet kraver.

Om situationen kraver det, eller om yttre forandringar har storre paverkan pa projektet, kan det
finnas behov av att forandra och forbattra denna strategi under projektets gang.

2.1 Teststrategi — Sammanfattning

2.1.1 Okad tillforlitlighet
For att dka tillforlitligheten till Heurekas applikationer kommer vi att behdva gora ett antal insatser
som sammantaget ger oss en chans att hinna forbattra tillforlitligheten:

e Hitta allvarliga fel som maste fixas innan release;

e Hitta fel som férhindrar anvandaren att utféra sina uppgifter;

e Undersoka omraden dar Heureka potentiellt sett kan skada eller tappa bort data;

e Identifiera omraden i produkterna dar den samlade bilden av radande design och/eller ett antal sma

problem ger att fortroendet for applikationen kan skadas.

Vi ar aven intresserade av att forsoka hitta sa manga fel som majligt.

Syftet med detta ar delvis for att kunna fixa dem innan systemet gar i produktion, men detta gors
ocksa for att sjalva kunskapen om de allvarliga felen medgor att projektledningen kan fatta
medvetna beslut om vilka atgarder som bor tas.

2.1.2 Korrekta berakningar
For att sékerstalla att berakningar ar korrekta kommer vi att forst behéva skriva enhetstester for att
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verifiera varje enskild berékning. Dessa enhetstester kommer vi sedan att granska utforligt for att
sakerstélla att bade tester och kod gor ratt sak.

Och for att kontrollera att berékningarna ar ratt nar de har kopplats ihop, kommer vi att behéva
skapa ett mindre antal tester pa systemniva dar vi verifierar att integrationen av berakningarna ar
korrekt.

| och med att vi fokuserar pa att varje enhet gor ratt s behdver vi inte gora en fullodig test pa
systemniva; det blir bade enklare och billigare att géra dem pa enhetsniva.

Enhetstesterna goérs av den utvecklare som ar ansvarig for koden; dock kan en systemtestare med
fordel bidra till vilka tester som bor tas fram.

Enhetstesterna ska verifiera den modell som tagits fram for projektet, samt anvénda den
medfdljande testdatan som verifieringsdata.

2.1.3 Identifiera designproblem

For att forbattra anvandarupplevelsen och produkternas anvandbarhet sa kan testningen bidra med
att ta fram kvalitetsrelaterad information om de anvandbarhetsproblem som hittas i systemet.

Det kan galla saval de fel som uppkommer vid daglig anvandning och som darmed forhindrar
anvandaren att utféra sina uppgifter, men det kan ocksa innebéara att vi belyser de omraden dar vi
uppfattar att anvandare har problem med att I6sa uppgifter.

2.1.4 Regressionstest

For att kunna hantera nuvarande system samt framtida féorandringar och modifieringar i systemet sa
kommer vi att ta fram en svit av scenariotester som i sin tur bildar en regressionstestsvit.

De scenarier som ska inga i sviten ska vara trovardiga och realistiska och som &r sadana fall dar det
alltid maste fungera.

2.1.5 Testperioder

Forutom de fokusomraden som har namnts ovan, sa kommer vi aven att testa iterativt under
projektets gang. Dvs att efter varje officiellt bygge sa kors en testomgang av systemtester.
Systemtestning kommer att utféras kontinuerligt och alla fel som hittas kommer att rapporteras sa
snart som majligt och pa 6verenskommet sétt; alla problem som uppstar kommer att flaggas upp sa
fort som maijligt.

2.2 Teststrategi — Detaljer

Nedan foljer detaljerade beskrivningar av de atgarder som inte bara ligger i linje med teststrategin
utan ska ocksa se till att vi fullfoljer testuppdraget.

2.2.1 Enhetstester
Har listas de atgarder som bor géras med avseende pa enhetstest.

2.2.1.1 Dela upp enhetstester i tva klasser

Enhetstesterna bor delas upp i tva typer som baseras pa komplexitet och kortid:

enhetstester och berékningstester (eller integrationstester).

Detta har flera fordelar, men framfor allt sa tar det mindre tid att kéra igenom enhetstester innan och
efter man har checkat in kod. Detta gor att man som programmerare blir mer bendgen att kéra
unittesterna som det hjalpmedel de faktiskt utgor.

Och a andra sidan kan man da kora de tyngre berakningstesterna vid sarskilt utvalda tillfallen, t.ex
under helger, vid storre incheckningar, vid bygge, etc. Dvs vid de tillfallen da man har en 6kad
tolerans och acceptans for att testerna kan ta langre tid.

Det finns, som jag ser det, tva bra exempel pa hur man kan dela upp testerna i de tva typerna.

Den ena exemplet ar att separera ut berakningstesterna till egna projekt eller namespace i Visual
Studio. P& sa vis kan man fortsatt anvanda Testrunner.net for att kora tester inifran Visual Studio pa
samma satt som idag. Dock innebar detta att man maste bryta ut tester och skapa nya filer.
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Det andra exemplet ar att anvanda sig av NUnits kategorier och den nya funktionen i Testdriven.net
(v.2.17) som innebar att man kan kora testerna baserat pa kategori. Se mer har:
http://weblogs.asp.net/nunitaddin/archive/2008/12/03/testdriven-net-options-pane.aspx

2.2.1.2 Berakningstester
Berékningstesterna ska verifiera att koden motsvarar den modell som tagits fram for projektet, samt
anvanda den medféljande testdatan som verifieringsdata.
Detta innebar att vi d& hanvisar till den modell som finns inlagd i Modelldatabasen, samt att vi kan
lagga till den testdata vi har utgatt ifrdn och ocksa behandla den som en officiell part av
modellbeskrivningen.
Pa detta satt far vi ocksa ett tydligt satt att kommunicera de forvantningar som finns pa att
berakningarna ar ratt; vi kan da peka pa att implementation har gjorts enligt modell X - version Y.Y,
och testerna ar baserade pa testdata X.Z.
Om det saknas testdata, eller beskrivning i modellen, for andra tradtyper an de ursprungliga sa
medfér detta att vi aven har har nagot att utga ifran da vi behdver bestamma hur vi ska hantera de
resterande tradtyperna och berdkningarna fér dem.
For att sékerstalla att berakningar ar korrekta kommer vi att férsdka folja denna procedur:
e  Forst skriva enhetstester for att verifiera varje enskild enhet kod;
e Sedan skapa berdkningstester for att verifera enskilda berakningar;
e Dessa berdkningstester kommer vi sedan att granska utforligt for att sakerstalla att bade tester och
kod gor ratt sak enligt den modell som ska finnas som forlaga;
e Och for att ytterligare kontrollera att berakningarna ar ratt nar de har kopplats ihop, kommer vi att
behdva skapa ett mindre antal tester pa systemniva dar vi verifierar att integrationen av
berdkningarna ar korrekt.

2.2.1.3 Vem gor vad

Enhetstesterna gors av den utvecklare som ar ansvarig for koden.

Berakningstesterna gors primart av den utvecklare som ar ansvarig for koden; dock kan vi med
fordel lata ndgon annan gora testerna for att fa en storre objektivitet.

2.2.2 Systemtest
Har listas de atgarder som bor géras med avseende pa systemtest.

2.2.2.1 Systemtest vs. Acceptanstest

Systemtest ar ett ganska brett begrepp och innebar egentligen bara att testningen sker pa ett fullt
system, eller pa systemniva. Vad vi menar med systemtest ar egentligen Black Box Systemtest,
men jag tycker att vi forkortar det till Systemtest for enkelhetens skull.

Nar vi utfor systemtest sa har vi malet att undersoka om den implementerade
funktionen/modulen/etc fungerar sjalv och ihop med andra delar av applikationen. Men detta
innebar ocksa att vi ska ha instéllningen att vilja hitta fel.

Skillnaden blir tydlig om man jamfor med att utféra acceptanstest, dar alltsd malet snarare ar att
verifiera att det fungerar enligt de kriterier man har satt upp. Aven om Acceptanstest utférs pa
systemniva sa raknar vi alltsa inte in det nar vi menar Systemtest.

2.2.2.2 Test av egen implementerad kod

Checklistor bor tas fram for utvecklarna sa att man sjalv kan testa igenom sin implementering och
darigenom sjalv hitta och fixa buggar tidigt. Dessa checklistor ska inte lista fardiga tester utan ska
sharare anvandas som ett hjalpmedel for att hitta bra tester att kéra, men kan ocksa trigga idéer for
vidare testning.

Ett forslag pa en checklista skulle kunna vara Elisabeth Hendrickson’s "Test Heuristics Cheat
Sheet”,
http://testobsessed.com/wordpress/wp-content/uploads/2007/02/testheuristicscheatsheetvl.pdf
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2.2.2.3 Test av ny funktionalitet

Vid test av ny funktionalitet s kan man med fordel anvanda sig av checklistan som kommer att
finnas. Men jag vill reckommendera att man férséker kdra den nya funktionaliteten tillsammans med
"gammal”. Detta for att hitta fel som kan upptackas vid systemtest.

2.2.2.4 Hitta allvarliga fel

For att hitta allvarliga fel som maste fixas innan release sa bér man testa applikationen med
intentionen att vilja hitta fel, allvarliga fel.

D4 passar det bast att utféra testningen enligt en metod som kallas risk-baserad testning
(http://www.testingeducation.org/BBST/BBSTRisk-BasedTesting.html).

Detta gar i korthet ut pa att identifera, eller forsoka tanka ut, hur en applikation kan fallera; for att
sedan designa tester for att se om applikationen kan fallera pa detta satt.

2.2.2.5 Hitta anvandbarhetsproblem

For att hitta de fel som uppkommer vid daglig anvandning och som darmed férhindrar anvandaren
att utféra sina uppgifter, sa ska vi fokusera pa att forsoka hitta de fel som upptrader (eller kan
upptrada) under ett scenario som &r vanligt hos vara applikationers anvandare. Forhoppningsvis
kan vi identifera de flesta sadana fel i de scenario-tester som vi tar fram; och darmed hinna fixa de
vi vill innan release.

Detta innebar inte att vi ska fixa alla fel som vi hittar; det innebar inte heller att vi ska leta triviala fel
ute i periferin. Snarare handlar detta om att hitta de fel som de flesta av vara anvandare har en
chans att hitta och sedan gor vi bedémningen om vi behoéver fixa dem eller inte.

Ytterligare ett satt att forhoja anvandbarhet och anvandarens upplevelse ar att skapa riktlinjer for hur
vi tar fram och designar grafiska granssnitt.

Ett exempel ar att folja "Windows User Experience Interaction Guidelines”
(http://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa511258.aspx).

2.2.2.6 Undersok dataintegritetsomraden

Att undersoka omraden dar Heureka potentiellt sett kan skada eller tappa bort data innebar att
utfora risk-baserad testning. Egentligen ar ju denna punkt en underpunkt till kapitel 2.2.2.4 - Hitta
allvarliga fel, men jag tycker att fokus har ar mer fokuserat pa att hitta problem déar data kan skadas
eller tappas bort.

Har bor vi fokusera pa att forsoka identifera omraden i Heurekas applikationer dar datan pa nagot
satt skulle kunna ta skada eller férsvinna. Exempelvis, vad hander om databasen gar ner under
tiden man arbetar i ett projekt, vad hander om databasen gar ner nar man skriver till den, om man
forlorar natverkskontakt under interaktion med databasen, etc

2.2.2.7 Identifiera riskomraden
Identifiera omraden i produkterna dar den samlade bilden av radande design och/eller ett antal sma
problem ger att fortroendet for applikationen kan skadas.

2.2.3 Installationstester

For att skapa en strukturerad testning av ett nytt bygge sa bor vi skapa en installationstest-svit dar vi
pa ett organiserat satt kan genomféra tester av varje bygge enligt ett visst 6verenskommet satt.
Detta medfor att vi bor fanga eventuella problem som kan dyka upp fran en version till nasta; och
det ger oss ocksa en sakerhet om hur programmen beter sig vid installation.

Testerna bor ske pa en dator som inte har nagon utvecklingsmiljo installerad; och det bor ocksa
vara en dator dar vi kan skapa ett antal olika anvandare med olika behdrighet.

2.2.4 Regressionstester

For att kunna hantera nuvarande system samt framtida forandringar och modifieringar i systemet sa
kommer vi att ta fram en svit av scenariotester som i sin tur bildar en regressionstestsvit.

De scenarier som ska inga i sviten ska vara trovardiga och realistiska och som &r sadana fall dar det
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alltid maste fungera. Dessutom kommer vi att bygga ut med ytterligare nagra alternativa scenarier
dar vi sammantaget forsoker fanga sa manga varianter som mgjligt.

Troligtvis kan vi anvanda oss av verktyget PICT (Pairwise Independent Combinatorial Testing) fér
att kombinera ihop ett antal scenarier som tacker in s& manga kombinationer som majligt.

2.3 Riktlinjer/Policy
Vi bor tillsammans komma 6verens om definitionerna och beskriva féljande viktiga begrepp och
handelser i projektet:

e ”Redo for test”

o “Testat”

e Byggprocedur

e Unittest-strategi

e Berakningstest-strategi

e Systemtest-strategi

2.3.1 Definitioner
Interna definitioner av begrepp.
Klart for test Redo for systemtest i utvecklingsmiljon.

e Skrivit kod

o Koden ar dokumenterad.
Syfte: Att en programmerare ska kunna underhalla
koden.

e Skrivit enhetstester
Syfte: Verifiera att den kod som har skrivits gor rdtt sak;
samt att underldtta vid framtida férdndringar av kod.

e Enhetstester dr “godkdanda” av nagon utvecklare i
teamet.
Syfte: Att se om testerna testar rditt saker.

e Databas-script ar klara.

Redo for release Inkluderas i nasta release.

e Testat eller kontrollerat av
Henrik, Peder, Bestallare eller Utvecklare.
Syfte: Hitta fel och problem sa tidigt som mdjligt.

Testat Inkluderat i aktuell release.

e Godkant av bestillare.
Syfte: Fa ett kvitto pd att implementerad funktionalitet
dr tillrdckligt bra.

e Acceptanstest utfort.
Syfte: Verifiera att vi har gjort rétt sak.

Release Ett bygge av en produkt med:

e tillhérande versionsnummer

e release notes

e databas-script

e publicering

2.3.2 Exempel
todo
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3 Logistik

Detta kapitel ar avsett for att beskriva de resurser som behdvs for att forverkliga teststrategin.

todo.

4 Ordfdrklaringar

Forklaringar och defintioner av ord och begrepp som anvands i detta dokument; samt som ett
fortydligande dar flera betydelser kan finnas om vad vi avser i var kontext.
Tanken &r att vi fyller pa denna lista efter hand som fragor dyker upp.

Ordférklaringar 4-1

Systemtest Testning utford pa systemniva, dvs testning pa ett korbart
system dar alla komponenter har integrerats och byggts ihop.
Systemtestning ar (oftast) Black box.
http://en.wikipedia.org/wiki/System testing

Enhetstest Testning utford pa isolerade delar av koden, dvs verifiering av

individuella enheter av kod. En enhet &r den minsta testbara
delen av en applikation. Enhetstestning ar White box.
http://en.wikipedia.org/wiki/Unit testing

Black box testning

Testning utan vetskap om intern struktur i en applikation.
http://en.wikipedia.org/wiki/Black box_testing

White box testning

Testning med vetskap om intern struktur och bakomliggande
kod.
http://en.wikipedia.org/wiki/White box_testing

PICT

Pairwise Independent Combinatorial Testing
http://download.microsoft.com/download/f/5/5/f55484df-8494-
48fa-8dbd-8c6f76cc014b/pict33.msi

Risk-baserad testning

En teknik inom faltet Black box systemtestning.

Det gar ut pa att forstka tanka ut hur en applikation kan
fallera; for att sedan designa tester som triggar dessa fel.
http://www.testingeducation.orqg/BBST/BBSTRisk-
BasedTesting.html

Scenariotestning

Scenariotester ar verklighetstrogna, trovardiga och
motiverande tester for intressenter; utmanande och komplexa
for programmet; och latta att utvardera for testaren.
http://www.testingeducation.org/BBST/ScenarioTesting.html

Regressionstestning

Testning utford for att kontrollera att tidigare fungerande
funktionalitet inte har gatt sonder. TODO!
http://www.testingeducation.org/BBST/RegressionTesting.html
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Hognivastrategi PDF Export i Word

Har foljer en hognivastrategi som tagits fram for ett pahittat scenario att hjalpa Microsoft vid
planering av testning av den nya versionen av PDF Export for Word. Notera att det enda vi vet ar att
Microsoft har blivit rattsligt tvingade att kbpa in funktionen Exportera till PDF av en extern leverantor,
(for att de inte har foljt Adobes riktlinjer.)

Vi inte har tillgang till all information, s detta ar bara en start som behdver vidareutvecklas, dar en
del av idéerna mgjligen &r alltfér ambitidsa.

Automatisering

D& miljontals anvandare med unik data kommer anvanda denna funktion, sa behovs en stabil grund
for automatiserade tester. Om denna redan finns, sa bor det sakerstéllas att den klarar foljande:
* automatgenerering av ohyggligt stort batteri med testfiler (testar funktionen, och stabilitet)

* kan koras pa alla olika sprak for att fanga lokaliseringsproblem

* kunna lagra PDF-resultat for framtida regressionstestning

* kan validera att genererade PDF:er inte bryter mot PDF-standard

* kunna ateranvandas for PowerPoint och andra program som ocksa ska anvanda samma
komponent

* automatgenerera slumpad data i Word, sa att vi 6ver tid far valdigt god tackning pa olika
bokstaver, kombinationer, bilder, tabeller m.m.

* mata tidsatgang sa att prestandaproblem snabbt kan identifieras

* kunna koras pa olika plattformar

Krav-baserad testning

Kraven kan delas upp i tva delar; de som externa leverantdren implementerat och testat, och de
systemkrav som Word 2015 PDF Export ska uppfylla.

Krav som &r latta att automatisera, eller maste koras valdigt ofta, bor automatiseras.

Ovriga krav kan testas manuellt utifrdn specifikationerna, garna i par for att fa fler 6gon.

Risk-baserad testning

Bugghistoriken ger en bra bild av vad som latt kan ga fel for denna funktionalitet, sa relevanta
problem bor forsoka aterskapas. Ett axplock av 6vriga risker:

* resultatet ska vara sa likt originalet det kan vara

* ratt filstorlek och bildkvalitet

* korrupta filer

* sdkerhet, ta in era basta pen-testare

* upplevd prestanda ar lika viktig som den objektivt matbara

* att pdf:erna kan anvandas pa manga satt, utskrifter, mobila enheter, andra program etc.

* med mera, utforskande testning av Word-sakkunniga ar lampligt

Anvandbarhetstestning

Om granssnittet ska andras, sa bor det géras anvandartester med olika sorters anvandare.
En langre Betaperiod skulle kunna anvandas for den sista finslipningen (bra fér kompatibilitet ocksa)
De manuella testarna bér utbildas i Microsofts Ul Guidelines, och i de kvalitetsaspekter av




anvandbarhet som de bor vara pa sin vakt mot under testningen.

Standarder

En expert pa PDF-standard bor vara involverad i testningen sa att vi foljer ratt version, men
samtidigt ar kompatibla med aldre PDF-lasare.

De Adobe-riktlinjer som tidigare brutits mot maste analyseras noggrant, sa att det inte blir samma
rattsliga besvar en gang till.

Plattformar

Satt upp en matris med de viktigaste konfigurationerna, och variera bland dessa under testningens
gang.

Forutom datorer och mobila enheter, sé ska olika PDF-lasare anvandas.

Troligen har ni ett gang "best representatives" som innehaller de mest vanliga och felbenagna
plattformarna. Dessa bor kryddas med PDF-specifika detaljer.

Lokalisering

Grundfunktionaliteten bor tackas av de automatiska testerna, men kryddas med utforskande
testning som kan fanga upp specifika saker for respektive sprak.

Sprakexperter bor granska texterna aven genom att anvanda programmet (sékerstaller att det ar bra
i sitt sammanhang.)

Integrationstestning

Utan att kanna till de tekniska detaljerna, s misstanker jag att den externa leverantéren dven
kommer implementera APl:er som kan anvandas for integrationstestning.
Om mojligt kan det goras tillsammans med automatiserings-insatsen.

Kvalitetssakring av leverantor

Leverantdrens egna tester och resultat bor analyseras.
Leverantdrens metoder for kvalitetsarbete (t.ex. kodgransking, sakerhet, PDF-standard) bor
undersokas.

Konkurrentanalys

For att behalla den ledande positionen inom textbehandling bor genererade PDF:er vara minst lika
bra som konkurrenternas. Har lar ni ha mer material &n vad vi kan erbjuda i dagslaget ;)

Avslutning

Detta ar en start som vi garna pratar vidare om med er som kan detaljerna kring Microsoft Office,
och PDF.
Hoppas att det varit till nAgon nytta!

42




Levande teststrategi

Vi vet att vi inte vet allt

Strategin ska guida vad som testas och hur. Den egentliga strategin som anvands, ar dock
respektive persons egen forstaelse av teststrategin. Hur tydlig du &n &r, s kommer alla i projektet
ha en unik bild av vilken teststrategi som galler. Det kan vara en fordel att ha olika mentala
modeller, men om man pratar om dem, sd kan man undvika missférstand och problem.

Vi tycker ocksa att den enskilde testaren ska ha tillatelse att reparera och uttka teststrategin. Om
man marker att nuvarande metoder inte ger vettiga resultat, s borde varje testare kunna komma
med forandringsforslag.

Forandringar

Den vanligaste férandringen i teststrategier galler vad som laggs mest tid pa. Saker var svarare an
férvantat, eller mangden “viktigt” hade underskattats. Detta ar ofta viktigt att kommunicera, speciellt i
situationer dar tidsatgang har stort fokus redan i testplaneringen.

Forandring &r ingenting att vara radd for, om nuvarande testmetoder inte biter bra, sa ar det klart att
vi ska prova nya satt.

Att forsta vad som ar bra

Det &r inte sa svart att komma pa manga sétt att testa, och den viktiga fardigheten ar formagan att
bedéma vad som &r bra, eller atminstone fruktbart. Det ar som nar man skriver, eller skapar musik,
ibland forstar man bara att man traffar ratt (men det ar klart att man kan ha fel...) Denna kansla
baserar sig p4 manga erfarenheter, pa mycket reflektion, samt formagan att kritiskt granska aven
sina egna beslut (om man kanner att samma typ av strategi alltid ar bra, sa ar det dags att fa ny
inspiration!)

Och du kan inte veta att en strategi ar bra forran mojligen efterat...

Exempel

Testuppdrag: Ledningen betonar automatiserad testning.

Skriven teststrategi: “Under projektets gang kommer vi identifiera tester som ar lampliga for
automatisk regressionstestning, och dessa kommer implementeras nar respektive omrade ar
stabilt.”

Outtalat tillagg till strategin: (...i slutet, om vi inte har annat som &r viktigare.)

Efter halva projektet fragar huvudprojektledaren om han kan fa se resultaten av automat-testerna,
och pa svaret att inga tillverkats &an, s blir det sura miner.

| det hér fallet s& borde ledningen berattat mer om varfor de vill automatisera (det ar val inte bara
nagot de last ndgonstans...) och testarna borde berattat om vilka kriterier de har for att bedoma nar
det ar fruktbart att automatisera. Man borde prata om hur man vager automatiseringsuppdraget mot
“hitta viktiga problem”.
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Man har dock inte tid, eller forméaga, att reda ut allt i borjan. Saker maste fa vaxa fram, och méta de
ovantade saker som alltid hander. Dessutom kommer din teststrategi med tiden bli samre och
samre eftersom omgivningens behov, och teknologierna, férandras.

Dokumentationsniva

Det ar séllan vart att ha en dokumenterad teststrategi som alltid &r uppdaterad, men du behéver
kommunicera viktiga andringar pa lampligt satt.

For sma andringar kan det mycket val racka med att det manifesteras i de tester som utfors.
For det ar val resultatet som réknas, inte sant?
Och det ar kommunikationen av resultatet som ar vardefullt.
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Rapportering

Testningen ar aldrig battre &n kommunikationen av resultaten

Det &r inte ovanligt att testgrupper upplever att ledningen inte forstar deras situation, att det stalls
orimliga tidskrav, och att de som bestdmmer inte lyssnar.

Hur man rapporterar kan vara en orsak, men problemet kan ligga tidigare: man har inte férankrat sin
teststrategi. Rapporter misstolkas och uppskattas inte, for man vet inte vad testarna forsoker gora,
vad de tror att de maste gora. Intressenterna har aldrig fatt chansen att fortydliga testuppdraget.

Sa hur rapporteringen gar till ar kanske inte det viktigaste (men lyssna till hur mottagaren vill ha det),
utan det viktigaste &r att se till att ledningen haller med om teststrategin. D& kommer man forsta
resultaten, speciellt om man har en delad kvalitetsmodell med egna, signifikanta och vardeladdade
ord.

Det ar fortfarande en utmaning dock; hur berattar jag om tackning pa basta satt, hur tydliggor jag
skillnader mellan produktstatus och projektstatus, stammer informationen med det som fanns i ditt
uppdrag? Hur kan jag rakryggat yppa sanningen och se till att informationen nar fram?

Avvikelser ar normalt, vi lar oss ju saker, men har fokus varit ratt? Ar det lage att arligt beréatta hur
bra du tycker att testningen varit?

Kontrollpunkt; fundera pa dessa fragor:

Varfér rapporterar du?

Vad ar viktigast?

Till vem rapporterar du?

Passar spraket lasarna?

Pa vilka olika satt rapporterar du?

Nar ar det lAmpligast att rapportera?

Far du nya testidéer nar du rapporterar?

Rapporterar du bara for att du maste?

Rapporterar du det viktiga eller det du tror att mottagaren vill héra?
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Snedvridningar

Du kan inte undvika tankefallor, men du kan hantera dem

Vara hjarnor ar fantastiska, men kan ibland ta tveksamma beslut p& grund av snedvridningar;
tankefallor som ar latta att glida in i. Det finns mycket forskning och litteratur om detta, men annu
inget specifikt for testning. Detta kapitel har forfattats under tiden som Kahnemans Tanka, snabbt
och langsamt lastes, och varje underkapitel kommer fran boken, men nu i teststrategins varld,
baserat pa misstag vi sett, och sjalva gjort.

Svara pa enklare fragor

“Hur ska vi kunna testa allt som ar viktigt?” ar en valdigt svar fraga. Det &r manskligt, men
tvivelaktigt, att byta ut detta mot frdgor som éar lattare att besvara:

Hur ska vi testa den nya funktionaliteten?

Hur ska vi gbra samma testning som forut, men snabbare?
Vad kan automatiseras?

Hur lang behdver testplanen vara?

Nar vi sedan besvarar den enklare fragan, sa tror vi omedvetet att vi aven svarat pa den svarare
fragan... Detta sker ocksa utan att vi &r medvetna om det, till exempel nar man ombeds
tidsuppskatta en testningsinsats innan man funderat Over vilka teststrategier som ar vettiga. | nasta
steg kommer vi sedan att véalja den strategi som ger det resultat som tidsuppskattningen hamnat pa.
En annan variant ar att vi fokuserar pa att dela upp problemet i mindre bitar, exempelvis testfaser,
dar vi fordelar ut ansvaret i mindre portioner, med resultatet att helhetsfragestallningarna och massa
annat trillar mellan stolarna.

Motmedel: Sok upp de svara fragorna. For varje del av teststrategin, dvervag om svaret
(eller fragan!) ar for snav. Var speciellt vaksam pa att utnyttja hur en specifik strategi kan
anvandas for fler informationsmal &n originalet.

Exempel: Nar manuell testning utfors, sa varierar man plattform som anvands, sa att en
speciell kompatibilitets-fas inte behovs. Vid lampliga tillfallen gors riktade insatser mot
plattformar som behdver tackas.

Det du ser ar allt som finns (WYSIATI)

Det ar manskligt att basera sina beslut bara pa det vi ser, for att vi tror att det ar allt som finns.

For testning kan detta intraffa om man bara ser till testarnas (och utvecklarnas) testning nar helt
andra strategier kan vara mer gangbara. Men aven at andra hallet; att kunder gor acceptanstestning
behover inte betyda att ingen annan ska utvardera om produkten ar “bra”.

Det kanske vanligaste misstaget, man "ser" kraven, och tror att det &r det enda viktiga att testa.

Motmedel: Diskutera vilka mer saker som behodver beaktas, inte bara det som star i
projektplanen.
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Exempel: Vi kommer ta in personer fran andra avdelningar d& och da, for att fa nya
perspektiv, och fruktbara samtal.

Haloeffekten

Om nagonting &ar bra eller daligt, s& dverfor vi garna de egenskaperna pa andra, egentligen okanda
omraden. Exempelvis kan en lang och stilig testplan far oss att tro att innehallet ar vettigt, och en
slarvigt uttryckt buggrapport far oss att tvivla pa innehallet.

Teststrategimassigt tror vi att den allra storsta negativa effekten fas nar produktens beteende pa ett
omrade for mycket paverkar vara forvantningar pa andra. Nar nagot specifikt ser bra ut, sa kan vi
grunda Var strategi pa att resten ocksa ar bra, och om vi ser en kraschbugg direkt, sa kan vi tro att
fortsatt testning ar 16nl6s, produkten ar ej testbar.

Motmedel: Basera inte viktiga beslut pd enstaka observationer; titta lite till, ha inte
forutfattade meningar om huruvida produktens kvalitet ar bra eller dalig (Iat observationerna
avgora det.)

Distribuera strategin i textformat, sa att innehallet far fokus.

Tillganglighetssnedvridning

Tillganglighetssnedvridningen, "framfor allt varderar vi ofta en tankes betydelse utifran hur latt den
dyker upp” kan tillfora en del vad géller mangfacetterade teststrategier.

De teststrategier som forst dyker upp (det vi ar vana) tror vi &r bast.

* vi minns ett bra exempel, och kor pA samma strategi igen
*vi listar manga risker, och tror att systemet ar sakrare
*vi ar pa daligt humor pa grund av stress, och vagar inte ta nya beslut

Motmedel: g inte pa rutin, utan diskutera och fundera pa alternativa testmetoder.

Validitetsvillan

Du kor samma strategi som forra gangen, for det hittades manga viktiga buggar. Att lika manga
missades, och att det kostade ofantligt mycket, det struntar vi i. Ett exemplar racker for att
rattfardiga, 1 viktig bugg efter att ha undersokt 100 bakatkompatibilitetsfiler gér det modan vart
(vilket kan vara sant, men det ar inte sdkert.) Denna géller aven tvartom, du tror att det &r ogiltigt for
att det inte gav resultat forra gangen.

Motmedel: Aven om vi &r experter, sa kan vi inte férutspa framtiden, darav ytterligare en
anledning till mangfald i teststrategin.

Exempel: Eftersom vi kort fri utforskande testning i de senaste regressionstestfaserna, sa
kommer vi nu kora varje funktion for sig, utefter kravspecifikationen.

Optimistiska snedvridningar

Vara planer ar allt som oftast optimistiska; vi forestéller oss pa topp varje dag, i latt nedforslut med
solen i ryggen och medvind. Sa blir latt vara teststrategier ocksa, de siktar hogre an vi klarar,
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speciellt for att det alltid hander ovantade saker. Darfor kanske det &r an mer viktigt att i sin
teststrategi informera om vad som kommer laggas mest tid pd, och vilka delar som kommer fa en
lattviktig behandling (sallan klokt att strunta helt i relevanta delar av strategin.) Din teststrategi ska
vara realistisk, och aven ta 6verdriven optimism, och okénda okandheter i beaktande.

Motmedel: Se till att du informerar om prioriteringar, sa att lattviktig testning blir for de mindre
viktiga omradena.

Fokuseringsvillan

"Ingen enskild del av teststrategin ar sa viktig som du inbillar dig nar du tanker pa den."

Denna faller jag fortfarande in i, speciellt nar jag forsoker évertyga ndgon om ett visst sétt att testa.
Sanningen &r ju den att mycket av testtackningen for det allra viktigaste Gverlappar; ett gravt
installationsproblem fangas med vilken testmetod som helst, en vaken manuell testare kan se bade
anvandbarhets-, prestanda- och sékerhetsproblem, och specialisterna pa respektive omraden kan
ocksd upptacka pa ett brett sétt.

Motmedel: Avfokusera. Se pa helheten, diskutera med personer som inte ar besatta av
samma saker som du.

Ovrigt

En viktig forklaring till tvivelaktiga teststrategier kan vara radsla for anger och utkravande av ansvar.
Om man kor samma strategi som férra gangen ar det mindre risk fér klagomal &n om man aktivt
gjort forandringar. Om man kan hanvisa till en best practice, sa kan folk tro att det var forstaeliga val

som gjordes. Men som med alla andra snedvridningar borde man snarare valja det man tror ar bast,
an det som minst riskerar klander.

Motmedel: Mangfald i teststrategin, och mod att &ndra sig nar man ser resultaten.
Exempel: En automatiseringsstrategi har inte gett markvardiga resultat pa ett ar. Ska man

pléja in annu mer resurser eller boérja om pa ny kula?

Tur namns ofta av Kahneman, och den ar naturligtvis viktig &ven inom testning. Men bra testare har
ofta tur, och en bra teststrategi skapar majligheter att ha tur. | en stickprovsbransch &r serendipitet
inget att skAmmas for!
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Avslutning

Om du har stracklast, sa kan det har upplevas som Overdrivet stort. Det behover det inte vara, din
teststrategi kan skapas pa fem minuter och formedlas muntligt. Men vi tror att du kan ha nytta av de
olika strukturerna vi visat pa, sa att det blir lattare att forstd vad som ar viktigt, och mindre risk att
man missat nagot.

Det ar det det handlar om: forsta vad som &r viktigt, ta fram en strategi som kan na den
informationen, &andra dig nar du vet mer. Var 6dmjuk med testningens roll; det finns manga
sammanhang som klarar sig bra enbart pa den testning som utvecklare och slutanvéandare gor
(detta behdéver inte gora dig arbetslos, du kan hjalpa dem bli effektivare.)

Man ska heller inte gldmma att en bra teststrategi bara ar en start, det krdvs mycket och bra
testning for att hitta resultaten, som maste kommuniceras pa lampligt satt.

Hursomhelst, vi hoppas att du som natt sa har langt har fatt inspiration till ditt testarbete, och att det
har varit lasvart. Ta nu en titt pa referenserna, kanske ger de ytterligare information, och lagg sedan

ifran dig denna lilla bok. Plocka upp den igen om ett ar, och om vi har tur kommer du saga: “Det dar
kan jag redan.”

/Rikard & Henrik
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Tycker du att lasarna ar ovantat ointresserade av dina testresultat?
Har du undrat varfor ingen tankte pa den testmetoden tidigare?
Ar det svart att veta var du ska starta planeringen av testinsatsen?

D& kan det har vara en bok for dig.

Malet ar att lasaren ska lara sig hur man tar fram material for sin
teststrategi, och hur man formulerar den sa att manga kan forsta,
och tycka till.

Henrik och Rikard har arbetat med testning
sedan slutet pa 1990-talet. De hade vettiga
teststrategier, men var svaga pa att
kommunicera dem. 2009 skrev Henrik en
teststrategi Heureka! med utgangspunkt fran
Lessons Learned in Software Testing. Ar av
diskussioner och praktisk anvandning har
slutligen resulterat i tankar som nu nedtecknats.
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