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Legal Notes

The content of this presentation is intellectual property of GEBIT Solutions GmbH, Germany.

The presentation and its content is only allowed to be used by company members and for
purposes of GEBIT internally..

Trademarks are properties of the appropriate owners.

A forwarding to third parties, even in extracted parts, requires a written permit by GEBIT
Solutions GmbH.

A publishing without company internal revision and without written copyright notices for
all, even included, content is not allowed.
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Die Reise beginnt

Wo wollen wir hin?

Warum testen wir (eigentlich)?

« Sicherstellen, dass unsere Kunden
Ergebnisse ,von Wert" erhalten

« ... furihre fachlichen Herausforderungen

GEBIT Solutions GmbH ©® 2025

Ausgangslage

Wo kommen wir her?

v Wir bauenim Labor

v Wir testen unter Laborbedingungen
(mal mehr, mal weniger)

v Wir wollen gut sein
(Was bedeutet das eigentlich?)

v Wir wollen Agil sein - Warum?
(Schnell, Flexibel, Modern & Attraktiv, Preiswert)

« Wir(oder unsere Kunden) setzen auf Scrum
(oder andere agile Projektmodelle)

GEBIT Solutions GmbH ® 2025
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Irgendwas stimmt hier nicht ...

v Testen wir richtig?

¢ Und wer ist eigentlich WIR?

v

L <X

v

Tester
Enwickler
Anfordernde
Stakeholder
Kunden

Benutzer

¢ Sind WIR ein Team?

GEBIT Solutions GmbH ©® 2025
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Grundlagen explorativen Testens

<

Forschungsgedanke / Erkenntnisgewinn

Explorativ Testen bedeutet: ,Erkunden mit System”
(und nicht: unsystematisch testen)

(Forschungs-)Ziel/-Zweck
Rahmenbedingungen, Werkzeuge, Materialien

Reiseplan: Typische Session Struktur
v Briefing

v Zeitbegrenzte Sitzung

v Debriefing

GEBIT Solutions GmbH ©® 2025
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Kl-generiert mithilfe von ChatGPT
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Explorativ& Team

Forschungsgruppe: Ermdglicht die Einbeziehung anderer
Rollen und Skills in den Testprozess

Fordert die Abstimmung und Kooperation in Bezug auf das
Projektziel und die Produkte

Offnet neue (oft auch unerwartete) Perspektiven und
Erkenntnisse

Unterstltzt den projektweiten Austausch lber die
Produktqualitat

Viele explorative Anséatze leben von Kommunikation und
Kollaboration

GEBIT Solutions GmbH ® 2025
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Beispiele 1/2: Strukturiert explorativ Testen

» Sessions mit Test Charta

« Forschungstouren (Reiseflhrer, Archéologie, ...)
e 3-Amigo-Testing

» Directors Cut

e Crowd Testing

e Allen gemeinsam:
Timeboxed, Scopeboxed, Briefing, Session, Debriefing

GEBIT Solutions GmbH ® 2025
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Beispiele 2/2: Gamification Ansatze

* Rollenspiele (Test-Journeys)
» Kollaborative Spiele
* Kompetitive Spielemodelle

» Gesellschaftsspielformate (Kartenspiele, Brettspiele)

GEBIT Solutions GmbH ©® 2025
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Skills fur exploratives Testen

Forschergeist

Neugier, Lésungsorientierung, Offenheit

Jedes Team benotigt eine kommunikative oder
kontaktfreudige Person

Strukturierte und methodische Vorgehensweise
fir die nachhaltige Ergebnissicherung.

Disziplin um auf der Spur zu bleiben und Zeit-
und Rahmenbedingungen im Auge zu behalten

Disziplinen und Befahigungen unterschiedlicher

Natur der Teilnehmer ergédnzen sich zu einem
erfolgreichen Ganzen

GEBIT Solutions GmbH ® 2025
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Fazit
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Praxisbeispiele / Erfahrungsberichte

Regressions-Sessions mit Test Charta
3-Amigo-Testing: Play Your Own Game

Gamification-Ansatze:
» Kollaborativ
» Konkurrierend
» Gesellschaftsspiele

GEBIT Solutions GmbH ® 2025
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Regressions-Sessions mit Test Charta

Es braucht einen Dompteur oder Regisseur

Ausgangslage: Vorgehen:
Umstellung der Datenbank Basis eines Legacy ¥ Test Chartanach Funktionsbereichen, Aufteilungin
Systems (12 Jahre Betrieb und Entwicklung) Paare (Entwickler & Tester), Umsetzen der
Ziel: Bestandsschutz, Sicherstellen der Testchartas
Unversehrtheit v Timeboxed Testing iber einen mehrtéagigen
Testbasis: Bestandsdaten, Use Case Modelle und Testzyklus verteilt (Je Paar und Testcharta eine
. Stunde)

automatisierte Tests X X

Erlaubt auch die kontrollierte Steuerung der
Aufgabe: AusschlieBen von Restrisiken auBerhalb Systemnutzung(in unserem Fall dutzende
der automatisierten Regressions-Tests Testsysteme fiir 9 Lénder)

GEBIT Solutions GmbH ©® 2025 o
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Erfahrung (

Quintessenz:

v Nach wenigen Testtagen Aussagen zu Fehlerrisiken in den
einzelnen Software-Bereichen

v Wissensaustausch zwischen Testern und Entwicklern "am
lebenden Objekt"

v Erkenntnisse fiir
a) weitere QA MaBnahmen
b) Optimierungspotential der SW
c) stabilere und schwachere Systembereiche (Risikomanagement)
d) Lernen der Arbeits- und Denkweise der anderen Disziplin

GEBIT Solutions GmbH ® 2025
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Was ist eigentlich eine Test Charta?

Eine Forschungs-Mission
- Was interessiert die Auftraggeber (Stakeholder)?
» Forschungsauftrage kénnen sich unterscheiden

Elemente einer Charta
» Ziel, Mission, Forschungs-Gebiet
« Forschungsausristung (Material, Werkzeuge, Daten)

» Informationen: Welche Forschungsergebnisse sollen
gesammelt werden?
Benutzbarkeit, Sicherheitsaspekte, Rechtliche
Absicherung, Performanz, Benutzererfahrung,

Konsistenz,...
Literatur: Explore It!: ...", Elisabeth Hendrickson
28
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Beispiele fur Test Chartas in der ,Retail-Welt (3
Erforschen des
®Bezahlvorganges mit
g Erforschen von
untersehiedlich
. Kassenabrechnungen Erforschen der
lkRombinierten ’ y
. mit verschiedenen Erfassung von
Zanlungsmitteln, um p ,
. L Withrungen und Avrtlleln an der Kasse
nicht unterstittzte p
mit Tastatur wao

Kombinationen zu
Berechnungstehler zu
finden.
finden
.

GEBIT Solutions GmbH ® 2025

Zahlungsmitteln um

waage um Hinweise
auf erfilllung oder
Stelgerung der
Benutzerfreundlichiegit
zu finden.
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3-Amigo-Testing

Play Your Own Game

Ausgangslage:

Neuentwicklung eines Systems zur Ablésung einer
bestehenden Software

Ziel: Sicherstellen der Tauglichkeit vor einem ersten
Einsatz unter Realbedingungen

Testbasis: Anforderungen in Form von Stories und
Epics, Produktivdaten analog zur Bestandslésung

Aufgabe: Uberpriifen der funktionalen
Vollstéandigkeit in einem definierten ,Scope”.

GEBIT Solutions GmbH ©® 2025

Vorgehen:

v Vordefinierte Test Charta orientiert an
Akzeptanzkriterien, Aufteilung in 3-Amigo-Gruppen
(POs/BAs, Entwickler, Tester)

v Bereitstellen von Testsystemen analog zur
Zielumgebung
(eine Kasse, ein Back-Office System)

v Einsatz liber 6ffentlich ausgehé@ngte Kalender
koordiniert (Teams und Testthemen)

v Timeboxed Testing Gber einen mehrtagigen
Testzyklus verteilt (Je Gruppe und Testcharta eine

Stunde) e

30

Erfahrung

Quintessenz:

v Nach drei Tagen gemeinsame Wahrnehmung liber das

Qualitatsniveau und die Einsatzfahigkeit

v Unterschiedlichste Testanséatze der einzelnen Teams: Vom \):" -
Abtesten der geforderten Funktionalitat tiber fachliche 4—;“

Realszenarien bis hin zu experimentellen Stérungsversuchen

v Impulse aus der fachlichen Welt, die selbst in den
Refinements nicht aufgekommen sind

v Sehr gute Stimmung zwischen den unterschiedlichen Rollen

und Identifikation mit dem Gesamtprodukt und der
Zielgruppe

GEBIT Solutions GmbH ® 2025
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Praxiserfahrungen Agiles Testen
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e
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.Gamification” Beispiel: Kollaborativ

Rollenspiele zur Test-dourney Entwicklung
*  Wenn die Produktionsumgebung im Labor ankommt
» Ziel: Test-dourneys fir die E2E-Automatisierung

* Gemeinsam Geschichten erfinden
* Phantasie fihrt zu neuen Szenarien
* Eineldee fuhrt zur nachsten
* [stunterhaltsam und lasst uns kennenlernen
* Kann lebensnah oder abgefahren sein

GEBIT Solutions GmbH ® 2025

=
J

33

12



12.11.2025

.Gamification” Beispiel: Konkurrierend (3)
https://bingobongotesting.org/

Bingo-Bongo *
* Jeder gegenjeden

» Ziele
* Fehler finden
» Verbesserungspotentiale entdecken

* Regeln
» Alle testen dasselbe Feature
*  Werein Finding” hat ruft ,Bingo-Bongo”
» Alle stoppen und lassen sich das ,Finding” zeigen
*  Wenn es akzeptiert wird erstellt der Finder ein Ticket und erhalt einen Punkt

GEBIT Solutions GmbH © 2025 * [02ccc23] Die Bingo Bongo-Methode: ein spielerischer Software-Testing-Ansatz @
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.Gamification” Beispiel: Gesellschaftsspiel (3)

Brettspiel zum Finden und Vorbereiten von
Testsessions

» Voll Analog = Ausbruch aus der typischen
Erfahrungswelt

» Testfalle werden ,erspielt”: weckt Neugier und
baut Hemmschwellen zum Testen ab

» 2 Stunde SpielspaB - tagelanges Testmaterial

» Ergebnis:
» Zufallige Testdaten fir etliche Sessions
» Geeignet flr Tester und Laien

» Sorgt fir Memorisierung und Identifikation
mit dem Projekt

GEBIT Solutions GmbH ® 2025
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Fazit

Testmethoden kdnnen sich ideal erganzen

,Blinde Flecken” kénnen auf- bzw. abgedeckt werden
Teambuilding ergibt sich als Nebenprodukt

Niedrige Hemmschwelle fir testfremde Rollen

Explorative und spielerische Ansatze in den
Werkzeugkasten des Testmanagers aufnehmen

Werkzeuge einsetzen, die zum jeweiligen QA-Ziel beitragen:

- auf ein Ergebnis von Wert einzahlen

GEBIT Solutions GmbH ® 2025
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QOuellennachweise (

[0Then14] Explore It!: Wie Softwareentwickler und Tester mit explorativem Testen Risiken reduzieren und Fehler
aufdecken
Elisabeth Hendrickson

[02ccc23] Die Bingo Bongo-Methode: ein spielerischer Software-Testing-Ansatz
https://www.codecentric.de/wissens-hub/blog/bingo-bongo-methode-software-testing-ansatz

[03lam23] Gamification of Software Testing
Prashant Hedge
https://www.lambdatest.com/blog/gamification-of-software-testing/

[04mot15] Gamification and Software
Nicola Sedgewick
https://www.ministryoftesting.com/articles/gamification-and-software-testing?s_id=16544059

GEBIT Solutions GmbH ©® 2025
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Weiterfuhrende Informationen (3
Software-Testen neu denken Analoge Spieleentwicklung
[11sei24] Agile revolutioniert Software-Testing [01pial6] Wie ein Brettspiel entsteht
Agile revolutioniert Software-Testing - Richard Seidl https://www.piatnik.com/magazin/wie-ein-brettspiel-

entsteht-7-schritte-von-der-idee-zum-fertigen-spiel

[12sei23] Gamification im Test (Podcast mit Dehla

Sokenou, Baris Gildali) [21rav22] Brettspiele gestalten und drucken
Interaktive Methoden und SpaB flir mehr Qualitat Brettspiele mit Fotos gestalten und drucken -
Gamification im Test - Richard Seidl| MeinSpiel.de

[13alx13] What Agile Teams Can Learn From World of [22hba22] Spiele selber machen: Tipps, Spielideen &
Warcraft Anleitungen

‘What Agile Teams can Learn from World of Warcraft’'by Spiele selber machen: Ideen & Anleitungen » HABA
Alexandra Schladebeck | PPT
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