
Status quo: 
Die beiden Kontrahenten
In diesem Artikel soll versucht werden, 
die beiden bisher häufig disjunkten oder 
sogar widersprüchlichen Stoßrichtungen 
„Crowdtesting“, wo jeder mitmachen 
kann, und „ISTQB-Testing“, das echte Ex-
perten auszeichnet, zu analysieren und fak-
tische Gemeinsamkeiten sowie Gegensätze 
aufzuzeigen. Hierfür werden die einzelnen 
Kontrahenten in den folgenden Abschnit-
ten kurz vorgestellt, bevor die Detailanaly-
se in Form eines Zehnkampfes beginnt.

Crowdtesting
Crowdtesting, also das Testen von Software 
mithilfe der Schwarmintelligenz der Inter-
netgemeinde, ist eine verhältnismäßig junge 
Disziplin, die erst vor wenigen Jahren in die 
Softwareentwicklung Einzug gehalten hat. 
Der Begriff entstand in Anlehnung an den 
Terminus Crowdsourcing, der 2006 von Jeff 

Howe und Mark Robinson in einem Artikel 
für das amerikanische Wired Magazin ge-
prägt wurde (vgl. [How06]). Im Gegensatz 
zum klassischen Softwaretesten kommen 
beim Crowdtesting nicht nur professionel-
le zertifizierte Experten zum Zuge, sondern 
auch unvoreingenommene und bezüglich 
des Testens ungeschulte Endverbraucher 
bzw. Laien ohne Testerfahrung und Ent-
wicklungskenntnisse. Teil der Crowd kann 
grundsätzlich jeder werden, der über ein in-
ternetfähiges Gerät verfügt. Er muss sich le-
diglich auf der Plattform eines entsprechen-
den Anbieters registrieren und den Umgang 
mit seinem Gerät beherrschen. 
Crowdtesting als ein neuer Ansatz der Qua-
litätssicherung erfreut sich kontinuierlich 
steigender Beliebtheit. Laut der aktuellen 
Ausgabe 2014-15 des jährlich erscheinen-
den World Quality Report von Capgemini, 
Sogeti und HP, bei dem rund 1.500 IT-Ex-
perten und Entscheider aus 25 Ländern zu 

neusten Trends in puncto Softwaretesting 
und Quality Assurance befragt wurden 
(vgl. [Cap14]), spielt Crowdtesting mittler-
weile eine entscheidende Rolle in der Tes-
ting-Praxis: 2014 setzen bereits 54 Prozent 
der Firmen auf Crowdtesting bzw. planen, 
die Methode in ihren Entwicklungsprozess 
zu implementieren. Weitere 17 Prozent der 
Befragten zogen eine Einführung für 2016 
bis 2017 in Betracht. Wie schnell die Be-
kanntheit der Disziplin wächst, zeigt dabei 
nicht zuletzt der Vergleich mit dem World 
Quality Report 2012-13, der im Oktober 
2012 der Öffentlichkeit vorgestellt wurde 
(vgl. [Cap12]). Damals wurden noch kei-
nerlei gesonderte Daten zu Crowdtesting 
erhoben.
Aber nicht nur bei den Unternehmen steigt 
die Nachfrage nach Crowd-basiertem Soft-
waretesten. Auch die Zahl derjenigen, die 
als Tester arbeiten wollen, nimmt kontinu-
ierlich zu. So sind beispielsweise bei dem 
2011 gegründeten größten deutschen An-
bieter Testbirds mittlerweile über 100.000 
Personen registriert, um Software unter re-
alen Bedingungen auf Herz und Nieren zu 
prüfen. Jeden Tag kommen über 100 Neu-
anmeldungen hinzu.

Status quo ISTQB
Das International Software Testing Qualifi-
cations Board (ISTQB) wurde im November 
2002 als Non-Profit-Organisation gegründet 
und hat als Mission, das Testen als professi-
onelle Disziplin systematisch zu schulen und 
die Teilnehmer entsprechend zu zertifizieren. 
Heute realisiert der ISTQB diese Zielsetzung 
auf drei aufeinander aufbauenden Ebenen 
und bietet je Ebene unterschiedliche Test-
module an. Das vollständige ISTQB Sche-
ma ist in Abbildung 1 dargestellt.
Das ISTQB ist dabei als Dachverband in 
über 50 Ländern durch nationale Organisa-
tionen vertreten. In Deutschland übernimmt 
diese Rolle der ISTQB-Mitgründer das  
German-Testing-Board (GTB) (vgl. [Ger-a]).
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Abb. 1: Das ISTQB-Training-Schema.
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Die Aufgabe des ISTQB/GTB ist es sicher-
zustellen, dass das Testen weltweit stan-
dardisiert geschult wird. Dafür werden so 
genannte Syllabi erarbeitet, die festlegen, 
welche Inhalte und welche Lernziele pro 
Testmodul zu erfüllen sind. Die Erstellung 
von Trainingsmaterial, die Schulung selbst 
und auch die abschließenden Prüfungen 
werden nicht durch das ISTQB/GTB durch-
geführt, sondern durch unabhängige Trai-
ningsprovider und Zertifizierungsstellen, 
deren Eignung jeweils durch das Board im 
Vorfeld geprüft wurde (Akkreditierung). 
Mit über 450.000 zertifizierten Testern 

weltweit und über 40.000 zertifizierten 
Testern alleine in Deutschland ist dieses 
Trainingsschema damit heute ein De-facto-
Standard im Bereich des professionellen 
Testens. 

Der Kampf beginnt: Zehn Runden
Im Folgenden stellen wir zehn wichtige 
Aspekte des Testens vor. Hierbei wird auf 
eine sehr präzise Nomenklatur Wert gelegt, 
die dem frei verfügbaren ISTQB-Glossar 
entstammt (vgl. [Ger-b]). Diese soll dabei 
helfen, anschließend ein möglichst präzi-
ses Kontrastieren mit den Aspekten des 

Crowdtestings zu ermöglichen. Pro Aspekt 
soll sich so zeigen, ob Crowdtesting über-
haupt etwas mit dem ISTQB-Testen zu tun 
hat, ob es dem ISTQB-Verständnis wider-
spricht oder inwieweit die Methode eine 
konkrete Instanz des Testaspektes darstellt.
Die zehn „Disziplinen“ selbst sind allesamt 
der ISTQB-Definition des Testens entnom-
men (siehe Kasten 1). Diese Definition wird 
zur Ableitung der folgenden zehn Aspekte 
für eine Gegenüberstellung des Testver-
ständnisses von ISQTB und Crowdtesting 
verwendet (die Reihenfolge der Einzeldiszi-
plinen spielt dabei keine besondere Rolle):

  1.	 Alle festgelegten Anforderungen (sie-
he Abschnitt „Qualitätsattribute“)

  2.	 Alle Aktivitäten des Lebenszyklus 
(siehe Abschnitt „Teststufen)

  3.	 Softwareprodukt und dazugehörige 
Arbeitsergebnisse (siehe Abschnitt 
„Testobjekte/Testelemente“)

  4.	 Prozess (siehe Abschnitt
„Testprozess“)

  5.	 Sicherstellen (siehe Abschnitt
„Testfälle“)

  6.	 Durchführung (siehe Abschnitt „Test-
umgebung und Testinfrastruktur“)

  7.	 Bewertung (siehe Abschnitt
„Testergebnis“)

  8.	 Planung (siehe Abschnitt
„Testmanagement“)

Testen ist der Prozess, der aus allen 
Aktivitäten des Lebenszyklus besteht 
(sowohl statisch als auch dynamisch), 
die sich mit der Planung, Vorbereitung, 
Durchführung und Bewertung eines 
Softwareprodukts und dazugehöriger 
Arbeitsergebnisse befassen. Ziel des Pro-
zesses ist es sicherzustellen, dass diese 
allen festgelegten Anforderungen genü-
gen, dass sie ihren Zweck erfüllen, und 
etwaige Fehlerzustände zu finden.

Kasten 1: Testen nach ISTQB-Glossar 
(vgl. [Ger-b]).

Die Qualitätsmerkmale sind ein Satz 
von Eigenschaften eines Softwarepro-
dukts, anhand dessen seine Qualität 
beschrieben und beurteilt wird. Ein 
Softwarequalitätsmerkmal kann über 
mehrere Stufen in Teilmerkmale verfei-
nert werden. Qualitätsmerkmale sind 
Funktionalität, Zuverlässigkeit, Benutz-
barkeit, Effizienz, Änderbarkeit und 
Übertragbarkeit (vgl. [Ger-b]).

Kasten 2: Qualitätsmerkmale nach 
ISTQB-Glossar.

Abb. 2: Qualitätsmerkmale der ISO9126.



  9.	 Fehlerzustände (siehe Abschnitt 
„Fehlerzustände“)

10.	 Zweck erfüllen (siehe Abschnitt 
„Testziel“)

Disziplin 1:  Qualitätsattribute
Sämtliche Aktivitäten rund um Qualitäts-
sicherung dienen dem Zweck, Transparenz 
über die Softwarequalität zu erhalten und 
diese gegebenenfalls zu verbessern.

ISTQB
In der Definition des ISTQB-Glossars wird 
Qualität über Qualitätsmerkmale verfei-
nert (Kasten 2):
Softwarequalität wird folglich über meh-
rere Stufen in einfache handhabbare 
Qualitätsmerkmale dekomponiert. Der 
ISTQB-Schulungskanon versucht, die un-
terschiedlichen Softwarequalitätsmerkmale 
durch entsprechende Testmodule vollstän-
dig abzudecken. So gibt es z.B. dediziertes 
Security-Testen sowie das Testen techni-
scher Qualitätsattribute (siehe oben).
Aktuelle Bestrebungen in Richtung Usabi-
lity-Testing unterstützen diese Sichtweise, 
belegen aber auch, dass der ISTQB-Schu-
lungskanon noch nicht vollständig ist. Das 
ISTQB orientiert sich dabei eng an der 
ISO9126 (siehe Abbildung 2) und ist aktu-
ell dabei, die Nachfolgenorm 25010 einzu-
bauen.

Crowdtesting
Crowdtesting versteht sich als neuer An-
satz, um die Qualität von Software zu un-
tersuchen und Hilfestellung bei deren Ver-
besserung zu leisten. Die Methode erhebt 
aber nicht den Anspruch, sämtliche nach 
ISO 9126 definierte Qualitätsmerkmale zu 
erfüllen bzw. das Testen aller Merkmale 
abzudecken. Vielmehr legt Crowdtesting 
den Fokus auf Benutzbarkeit und Unterka-
tegorien von Funktionalität wie Richtigkeit 

oder Konformität. Effizienz, Zuverlässig-
keit, Änderbarkeit und Übertragbarkeit 
spielen hingegen keine bzw. nur eine unter-
geordnete Rolle.

Disziplin 2: Teststufen
Die geforderte hohe Kontinuität des Testens 
führt dazu, dass die konkreten Aktivitäten 
sehr unterschiedlich sind und auch von ganz 
anderen Personen ausgeführt werden: So 
ist das Testen, das ein Entwickler in Form 
des Entwicklertests in Java realisiert, ganz 
anders durchzuführen, als ein Abnahmetest 
des Gesamtsystems beim Auftraggeber.

ISTQB
Das systematische ISTQB-Testverständnis 
liefert für eine Klassifikation der Testaktivitä-
ten den Begriff der Teststufe (siehe Kasten 3).
Grundsätzlich unterstützt der ISTQB-Ka-
non alle Teststufen, d.h. im Kanon werden 
operative Methoden und Managementan-
forderungen für alle Teststufen vorgestellt. 
Als Beispiel sei auf die unterschiedlichen 
White-Box-Testmethoden mit entsprechen-
den Abdeckungsmaßen im TTA-Modul 
ebenso verwiesen wie auf den Abnahme-
test, der Transparenz über Restrisiken bei 
Produktivschaltung erzeugt.
Crowdtesting
Crowdtesting adressiert in den meisten 
Fällen späte Teststufen, wie z.B. den Sys-
temtest. Das hängt ganz wesentlich von der 
Einfachheit des Deployments des System 
Under Test (SUT) an die Crowd zusammen: 
Ein fast fertiges und zudem meist web-ba-
siertes System ist leichter an eine Vielzahl 
von Crowdtestern auszurollen als eine 
Teilkomponente für den Integrationstest. 
Letztere bedarf vieler Stubs und Mocks, die 
zwar intern vorhanden sein können, aber 
in den seltensten Fällen einen Status haben, 
der ein externes Test-Roll-Out ohne Spezi-
alkenntnisse ermöglicht.

Dennoch ist auch der Komponententest 
prinzipiell möglich und wird in einigen Spe-
zialfällen auch durchgeführt: So kann ein 
Login-Use-Case nach einer Vorbereitung 
durchaus auch schon ohne irgendeine Busi-
ness Logik von der Crowd getestet werden, 
um Handhabung und Darstellung bewerten 
zu können.

Dispilin 3: Testobjekte/ 
Testelemente
Eng verwandt mit der Teststufe ist die Klas-
sifikation der Dinge, die überhaupt getestet 
werden: So ist es ein Unterschied, ob eine 
einzelne Funktion als SUT getestet wird 
oder ein vollständiges System. 

ISTQB
ISTQB hält hierfür die hierarchisch defi-
nierten Begriffe Testobjekt und Testelemen-
te vor (siehe Kasten 4): Der ISTQB-Trai-
ningskanon versucht, alle unterschiedlichen 
Testobjekte abzudecken. Das führt dazu, 
dass in einigen Trainingseinheiten je nach 
Trainingsmodul auch sehr technische Test-
objekte wie Software-Code oder Kontroll-
fluss-Graphen bearbeitet werden.

Crowdtesting
Die Testobjekte bei Crowdtesting sind pri-
mär laufende Softwareanwendungen mit ei-
ner GUI. Diese entstammen vor allem dem 
B2C-Bereich, um keine aufwändigen Einar-
beitungszeiten beim Crowdtester einplanen 
zu müssen. Testobjekte aus dem Business-
lastigen SAP-FI- oder HR-Bereich sind da-
her selten im Fokus von Crowdtesting bzw. 
werden bei Testbirds beispielsweise über 
den Ansatz „Bring-Your-Own-Crowd“ 
abgewickelt, bei dem unternehmenseigene 
Mitarbeiter in den Testprozess eingebun-
den werden. Auch Embedded-Systeme, 
die keine oder wenig GUI haben, sondern 
deren Funktionalität primär im Datenaus-
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Eine Teststufe ist eine Gruppe von Test-
aktivitäten, die gemeinsam ausgeführt 
und verwaltet werden. Teststufen sind 
mit Zuständigkeiten in einem Projekt 
verknüpft. Beispiele für Teststufen sind 
der Komponententest, der Integrations-
test, der Systemtest und der Abnahme-
test. ([Ger-b])

Kasten 3: Teststufe nach ISTQB-Glossar.

Testelement bzw. -objekt ist das einzelne 
Element, das getestet wird. Gewöhnlich 
existieren ein Testobjekt und viele Test-
elemente (vgl. „Testobjekt“ in [Ger-b]).

Kasten 4: Testelement und -objekt nach 
ISTQB-Glossar.

Der fundamentale Testprozess umfasst 
die folgenden Aktivitäten ()(vgl. [Ger-b]):

n	 Planung und Steuerung
n	 Analyse und Design
n	 Realisierung und Durchführung
n	 Bewertung und Berichterstattung
n	 Abschluss der Testaktivitäten

Kasten 5: Testprozess nach ISTQB.
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tausch mit physischen Devices liegt, kom-
men kaum für Crowdtesting in Frage. 

Disziplin 4: Testprozess

ISTQB
Bereits die Definition des Testens als „Pro-
zess“ zeigt deutlich das Bestreben des IST-
QB, Testen zu professionalisieren, d.h. 
planbar, auskunftsfähig und steuerbar zu 
gestalten. Hierfür schult der ISTQB den 
so genannten fundamentalen Testprozess, 
dem sich alle Testinhalte unterordnen (siehe 
Kasten 5):
Ebenso standardisiert wie die Definition ist 
mittlerweile auch die entsprechende Visuali-
sierung dieses Prozesses (siehe Abbildung 3): 

Crowdtesting
Betrachtet man den Testprozess eines Ob-
jekts im Gesamten, so liegt der Fokus von 
Crowdtesting im Bereich der Testdurchfüh-
rung. Denn für die meisten Unternehmen ist 
die Methode nur ein Bestandteil bzw. eine 
Komponente in ihrem fundamentalen Test-
prozess. Untersucht man Crowdtesting je-
doch als eigenen Testprozess, so umfasst es 
wiederum sämtliche nach ISTQB definier-
ten Aktivitäten. Die Zuständigkeiten sind 
jedoch je nach Aktivität auf verschiedenen 
Schultern verteilt. Dabei muss zunächst un-
terschieden werden, ob Unternehmen den 
Crowdtesting-Dienstleister mit dem Pro-
jektmanagement beauftragen oder im Rah-

men einer Self-Service-Option lediglich die 
Infrastruktur nutzen und die Tests selbst 
aufsetzen und die Ergebnisse auswerten.
Im so genannten Managed Service, der die 
Grundlage der vorliegenden Erläuterungen 
ist, gibt es drei unterschiedliche Rollen:

n	 den Auftraggeber, der die Software ent-
wickelt hat,

n	 den Crowdtesting-Dienstleister mit sei-
nen Testmanagern,

n	 die Tester selbst.

Der Testmanager des Crowdtesting-Anbie-
ters steht dabei in engem Austausch mit 
dem Kunden bzw. Auftraggeber. Bei der 
Planung und Integration von Crowdtesting 
in bestehende Prozesse steht der Anbieter 
dem Kunden beratend zur Seite. Norma-
lerweise besprechen die beiden Parteien 
im Rahmen eines Kick-Off-Meetings zu 
Beginn eines Projekts gemeinsam mögliche 
Fragstellungen und Probleme und legen das 
Testdesign fest. Die Steuerung des gesamten 
Prozesses erfolgt dann durch die Plattfor-
men. Bei der Realisierung und Durchfüh-
rung inklusive Bewertung kommen wiede-
rum die Crowdtester selbst ins Spiel. Sie 
führen die geforderten Testschritte durch 
und reporten diese. Bei der Auswertung der 
Testberichte kommt es abermals zu einem 
Rollenwechsel. Die von den Testern er-
stellten Protokolle werden durch den An-
bieter aggregiert und konsolidiert und zum 
Abschluss der Aktivitäten an den Kunden 
übergeben. In dessen Verantwortung liegt 
es dann, die gefundenen Fehler oder Usabi-
lity-Probleme zu beheben.

Disziplin 5: Testfälle
ISTQB
Die Sicherstellung in der Test-Definition 
(siehe oben) verlangt die Reproduzierbar-
keit des Testens: Was sind die Vorbedin-
gungen, was muss wirklich in welcher Um-
gebung wie durchgeführt werden, gegen 
was wird das Ergebnis kontrastiert und 
was sind sonstige notwendige Nachbedin-
gungen. Grundlage dieses systematischen, 
reproduzierbaren Testens sind laut ISTQB 
die so genannten Testfälle (siehe Kasten 6):
Crowdtesting
Beim Crowdtesting wird zu rund zwei Drit-
teln explorativ getestet. Hierzu erhalten die 
Tester typische High-Level Use-Cases, die 
im Rahmen des Testdesigns von Kunde und 
Crowdtesting-Dienstleister gemeinsam fest-
gelegt wurden. Daneben kann aber auch 
mithilfe von systematischen Testfällen gear-
beitet werden. Diese werden vom Auftrag-
geber geliefert oder können vom Crowdtes-
ting-Anbieter zusammen mit dem Kunden 
aus den spezifischen Anforderungen an die 
Software abgeleitet und formuliert werden. 
Im Rahmen der Testdurchführung werden 
diese dann von den Crowdtestern abgear-
beitet und dokumentiert. 

Disziplin 6: Testumgebung/ 
Testinfrastruktur
Die Durchführung von Tests benötigt be-
stimmte Ressourcen. Das fängt bei dem 
Menschen (oder im Falle der Automati-

Die Testfälle umfassen folgende Anga-
ben:

n	 die für die Ausführung notwendigen 
Vorbedingungen

n	 die Menge der Eingabewerte (ein 
Eingabewert je Parameter des Test-
objekts)

n	 die Menge der vorausgesagten Er-
gebnisse

n	 die erwarteten Nachbedingungen.

Testfälle werden entwickelt im Hinblick 
auf ein bestimmtes Ziel bzw. auf eine 
Testbedingung, wie z.B. einen bestimm-
ten Programmpfad auszuführen oder 
die Übereinstimmung mit spezifischen 
Anforderungen zu prüfen (wie Einga-
ben an das Testobjekt zu übergeben und 
Sollwerte abzulesen sind) (vgl. [Ger-b]).

Kasten 6: Testfälle nach ISTQB.

Die Testinfrastruktur umfasst die or-
ganisatorischen Elemente, die für die 
Durchführung des Tests benötigt wer-
den, bestehend aus:

n	 Testumgebung
n	 Testwerkzeugen
n	 Büroräumen
n	 Verfahren usw.

Testumgebung wird benötigt wird, um 
Tests auszuführen. Sie umfasst Hard-
ware, Instrumentierung, Simulatoren, 
Softwarewerkzeuge und andere unter-
stützende Hilfsmittel (vgl. [Ger-b]).

Kasten 7: Testinfrastruktur und -umge-
bung nach ISTQB.

Abb. 3: Fundamentaler Testprozess nach 
ISTQB.



sierung bei dem Computer) an, der die 
Tests durchführen soll und der hierfür 
bestimmte Zuarbeit (Raum, Strom usw.) 
benötigt. Aber auch fein-granularer gibt 
es für bestimmte Testobjekte bestimmte 
Anforderungen an die Umgebung, die not-
wendig sind. Das können mobile Endgerä-
te, WLAN, ein SAP-Umsystem oder andere 
architektonische Komponenten sein.

ISTQB
Der ISTQB lehrt für diese notwendigen Bei-
stellleistungen die beiden hierarchisch zuei-
nander stehenden Begriffe Testinfrastruk-
tur und Testumgebung (siehe Kasten 7).

Crowdtesting
Die Infrastruktur wird beim Crowdtesting 
durch den Tester selbst bereitgestellt. Er ar-
beitet von zuhause aus, an einem von ihm 
gewählten Ort oder bei der Einbindung von 
Location Based Services am jeweils erfor-
derlichen Standort bzw. in der entsprechen-
den Zone. Die Tester überprüfen die An-
wendungen auf ihren eigenen Geräten, also 
Smartphone, PCs oder Tablets, wodurch 
potenziell eine enorme Vielfalt an Geräten 
und Betriebssystemen zur Verfügung steht, 
die von Unternehmen mit einem eigenen 
Gerätepool so kaum abzubilden ist.
Benötigt der Crowdtester für die Durchfüh-
rung des Tests jenseits seiner eigenen tech-
nischen Geräte weitere Hilfsmittel, Werk-
zeuge oder Hardware, so stellen ihm diese 
der Auftraggeber bzw. der Crowdtesting-
Dienstleister zur Verfügung. Der Anbieter 
trägt die Verantwortung dafür, dass die Tes-
ter Zugriff auf die Testobjekte haben. Apps 
im Beta-Stadium müssen über entsprechen-
de Distributionsplattformen wie etwa Bird-
Flight verteilt werden. Zugriff auf Staging 
Umgebungen werden beispielsweise mittels 
On Demand-Verbindungen via SSH oder 
VPN hergestellt.
Wie bereits unter dem Punkt „Testobjekt“ 
erläutert, wird Crowdtesting normalerwei-
se vor allem bei Anwendungen aus dem 

sein Vorgehen mit entsprechenden Screen-
shots dokumentieren, die getätigten Ein- 
und Ausgaben hinterlegen und gegebenen-
falls Abweichungen zwischen Soll- und Ist 
aufzeigen. Diese Teil-Testergebnisse werden 
dem Kunden allerdings nicht direkt über-
mittelt, sondern erst sauber konsolidiert. 
Hierzu gehören das Entfernen von Redun-
danzen, das Clustern von Testergebnissen 
entsprechend bestimmter Use-Cases (z.B. 
alle Testergebnisse zum Thema Einloggen) 
und eine Standardisierung bezüglich der 
Testergebnisform. Diese Aufgabe wird vom 
Testmanager beim Crowdtesting-Anbieter 
durchgeführt. Das abschließende Ergebnis 
wird ganz nach ISTQB dem Systemverant-
wortlichen zugespielt, um ihm damit eine 
systematische Bewertung zu ermöglichen. 

Disziplin 8: Testmanagement
ISTQB 
Grundannahme des ISTQB-Verständnisses 
von Testen ist, dass es sich hierbei um eine 
eigenständige Fachdisziplin innerhalb des 
Projektes handelt. Die fixen Parameter eines 
Projekts (Budget, Zeit, Qualität) müssen da-
her aber mit der Testdisziplin synchronisiert 
sein. Diese Aktivität wird als Testmanage-
ment bezeichnet (siehe Kasten 9):
Die Testaktivitäten müssen folglich eben-
so geplant und budgetiert werden wie 
notwendige Hardware, Software und Ent-
wicklungstätigkeiten. Auch hier zeigt das 
ISTQB-Verständnis einen hohen Pragma-
tismus, denn es gibt kein „Testen um jeden 
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B2C Bereich eingesetzt, sodass die Test-
umgebung insgesamt überschaubar bleibt. 
Weitere Hardware für B2C-Tests würde 
sich typischerweise in den Größenordnung 
von beispielsweise Set-Top-Boxen, Mess-
geräten für den Hausgebrauch oder Baby-
phones befinden.

Disziplin 7: Testergebnis
Die Bewertung eines Softwareproduktes 
wird entlang des ISTQB-Standards idealer-
weise nicht ad-hoc oder aus dem Bauchge-
fühl heraus gemacht, sondern fußt auf dem 
Ergebnis durchgeführter Tests mit systema-
tischen Testfällen.

ISTQB
ISTQB definiert daher als Grundlage einer 
solchen systematischen Bewertung das Test- 
ergebnis (siehe Kasten 8):
Diese Testergebnisse bilden anschließend 
die Grundlage, um gemeinsam mit dem 
Gesamt-Systemverantwortlichen eine syste-
matische Bewertung des Softwareproduk-
tes durchzuführen. Es ist daher durchaus 
im Sinne eines ISTQB-Testens, ein Produkt 
mit bekannten Fehlern in Produktion zu 
nehmen. Die Testergebnisse sollen aber eine 
möglichst vollständige Liste dieser Fehler 
enthalten und eine Bewertung bezüglich des 
damit möglichen Risikos erlauben.

Crowdtesting
Auch Crowdtesting agiert mit systemati-
schen Testergebnissen: Jeder Tester muss 

Das Testergebnis ist das Ergebnis der 
Ausführung eines Tests. Dazu gehören 
(vgl. [Ger-b]):

n	 Bildschirmausgaben
n	 Datenänderungen
n	 Berichte
n	 Versendete Mitteilungen

Kasten 8: Testergebnis nach ISTQB.

Zum Testmanagement gehören die 
Planung, Aufwandsschätzung, Über-
wachung und Kontrolle von Testakti-
vitäten, die üblicherweise durch einen 
Testmanager erfolgen (vgl. [Ger-b]).

Kasten 9: Testmanagement nach ISTQB.

Mit Failure wird die Abweichung einer 
Komponente/eines Systems von der er-
warteten Lieferung, Leistung oder dem 
Ergebnis bezeichnet (vgl. [Ger-b]).

Kasten 10: Failure nach ISTQB.
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beziehen. Test werk zeuge sind hierzu nicht
in der Lage. Aus unserer Sicht ist ein voll-
ständig automatisierter UAT auch in der
agilen Welt nicht seriös durchführbar – aus-
genommen automatisierte Smoke-Tests, die
die Vollständigkeit der Funk tio nalität ober-
flächlich prüfen. Gele gentlich werden auto-
matisierte GUI-Tests (Graphi cal-User-
Interface) als UAT bezeichnet. Diese Tests
sind funktionale Tests unter Einbeziehung
einer Oberfläche und können zum Beispiel
im Regressionstest einen wertvollen Beitrag
leisten. Sie sind aber kein Er satz für die
Einbeziehung des Menschen als Tester.

Ein Fokus des UAT liegt auf der Instal -
lierbarkeit der Software. Diese lässt sich
leicht in Kombination mit der oben
beschriebenen automatisierten Prüfung auf
Vollständigkeit anwenden: Wenn dieser
Smoke-Test erfolgreich war, ließ sich die
Software offenbar erfolgreich installieren.

Ziel des UAT ist es, die Benutzbarkeit einer
Software zu prüfen. Aus eigener Erfahrung
wissen wir, dass für einen erfolgreichen UAT
in allen Teststufen gewissenhaft gearbeitet
werden muss. Für Ent wickler gibt nichts
Schlimmeres als einen UAT, der von den
Testern oder vom Kunden nach wenigen
Minuten abgebrochen wird, weil viele offen-
sichtliche Fehler in den vorherigen Teststufen
nicht entdeckt wurden und der Software
mangelnde Qualität bescheinigt wird.

Last und Performance-Tests
Die Teststufe Last- und Performance-Tests
dient im Wesentlichen dazu, drei nicht-

Iteration knapp wird. Das führt zu einem
gefährlichen Trugschluss: Wenn es akzep-
tabel ist, manuelle Tests im Notfall wegzu-
lassen, sind sie scheinbar nicht wichtig.

Auch in der agilen Welt ist es der Zweck
von Tests, Fehler in der Software zu finden.
Wenn automatisierte Tests dazu nur
bedingt in der Lage sind, gibt es lediglich
eine Alternative: manuelles beziehungs-
weise exploratives Testen, bei dem die
Tester ihre Kreativität und Spontanität ein-
setzen, um Fehler zu finden. Ein wesent-
licher Nutzen manueller Tests – besonders
bei neuen Features – ist die kontextbezoge-
ne Perspektive auf die zu prüfende
Funktionalität. Denn im Gegensatz zu
automatisierte Tests kennt der manuelle
Tester deren aktuellen Kontext.

Wenn es Kunde und Budget zulassen,
planen wir am Ende einer Iteration für alle
Entwickler einen Tag ein, dessen Fokus auf
manueller Testdurchführung liegt. Ziel die-
ses Tages ist es, die Software zerbrechen zu
lassen. Gelingt es, den Code durch Benut -
zer eingaben oder Datenkonstellationen zu
zerbrechen, wird für die Situation, die dazu
geführt hat, ein automatisierter Test
geschrieben. Anschließend wird der Man -
gel nach voll ziehbar behoben und mit dem
automatisierten Test dafür gesorgt, dass die
so ge wonnene höhere Robustheit erhalten
bleibt.

Plädoyer für Nicht-
Automatisierung
Wenn die geforderte Funktionalität imple-
mentiert wurde, also sämtliche automati-
sierte Tests durchgeführt und um eventuell
notwendige manuelle Tests der neuen
Features ergänzt wurden, schließt sich eine
weitere manuelle Stufe an.

Der User-Acceptance-Test (UAT) dient
dazu, eine Software unter realen Bedin gun -
gen zu testen und zu prüfen, ob eine
Software effizient und effektiv genutzt wer-
den kann. Software, die für Endanwender
gedacht ist, muss bei dieser Testart vom
Benutzer selbst geprüft werden. Dazu ist es
notwendig, den fachlichen Kontext der zu
prüfenden Soft ware zu kennen und einzu-

gehensweise, wenn die Erweiterung durch
Umpriorisierung doch nicht stattfindet und
die Tests weiterhin manuell durchgeführt
werden müssen.

Aus unserer Erfahrung lohnt sich eine
sprechende, nachvollziehbare Zuordnung
von Anforderungen (User-Storys) und
Akzeptanztests. Wird eine Anforderung
verändert oder erweitert, fließt der Auf -
wand für eine notwendige Anpassung
bestehender Akzeptanztests mit in die
Schätzung ein. Gibt es außerhalb des
Entwicklungsteams Interessenten für die
Akzeptanztest-Kriterien, erhalten diese
wertvolles Feedback zu den Auswirkungen
der Änderung. Können Anforderungen und
Akzeptanztests einander nicht zugeordnet
werden, kommt das böse Erwachen bei der
Entwicklung: Die Änderungen dauern fünf
Minuten, das Anpassen der fehlgeschlage-
nen alten Akzeptanztests zwei Tage.

Manuelle Tests
Manuelle Tests sind auch in agilen Pro -
jekten wichtig. Sie schließen die Lücke zwi-
schen automatisierten Tests und aufwändig
oder gar nicht automatisiert prüfbaren
Anforderungen. Dabei können manuelle
Tests zeitaufwändig und fehleranfällig sein.
Auch in der agilen Welt neigen Projekt -
teams dazu, manuelle Tests zu vernachläs-
sigen, wenn die Zeit am Ende einer

Tipp 4: Abnahmetests sollten immer
grün sein – Zero Bug Policy.
Auch wenn das Release noch ein paar Wochen
entfernt sein mag, ist es sehr wichtig, Testfälle
nicht länger als notwendig fehlschlagen zu lassen
– auch wenn man die vermutliche Ursache kennt.
Ein fehlschlagender Testfall kann durchaus
Probleme verdecken, die erst nach Behebung der
offensichtlichen Ursache zu Tage treten. Ziel des
Teams muss es sein, die Testfälle auch während
der Entwicklung grün zu halten. Grün bezieht sich
hier auf die Signalfarben, die traditionell in Build-
Umgebungen eingesetzt werden.

Tipp 5: Pair-Testing im UAT.
User-Acceptance-Tests sollten dabei nie
durch die Softwareentwickler durchge-
führt werden. UAT mittels Pair-Testing hat
sich dagegen bewährt. Hier führt ein
Benutzer den UAT durch, der Entwickler
sitzt daneben und bekommt direkt wert-
volles Feedback zur Benutzbarkeit seiner
Arbeit. Im Idealfall ist dieser Tester der
Kunde selbst oder ein Mitarbeiter mit tie-
fem fachlichen Wissen, aber keinen weite-
ren Kenntnissen über den Quellcode.

Tipp 6: Zeitnaher UAT.
Während der UAT in der klassischen
Projektwelt eine abgeschlossene Phase
darstellt, bietet es sich in agilen Projekten
an, unmittelbar nach dem Abschluss einer
Funktionalität Nutzer-Feedback einzuho-
len. Will der Entwickler in Folge des
Feedbacks Änderungen vornehmen, ist
seine Arbeit effektiver als nach einem
UAT-Feedback mehreren Wochen.
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Der Zehnkampf: Crowdtesting in der ISTQB-Welt

Preis“ oder „Testen bis zum Abwinken“. 
Der Testaufwand orientiert sich – wie an-
dere Aktivitäten – an produktspezifischen 
Parametern (Komplexität, Wiederverwen-
dungsgrad, Vernetztheit usw.), organisa-
torischen Parametern (Haftungsfragen, 
verfügbare Testexpertise usw.) und anwen-
dungsspezifischen Parametern (Risikobe-
wertungen, Anwendungsdauer usw.). Ein 
Testmanagement stellt sicher, dass diese 
Planung während des Testens eingehalten 
wird, oder weist frühestmöglich auf be-
gründete Abweichungen hin (wenn z.B. 
bestimmte Annahmen nicht zutreffen, wie 
funktionierende Umsysteme).
Crowdtesting
Das umfassende Testmanagement erfolgt 
beim Crowdtesting zumeist beim Auftrag-
geber. Dieser hat einen Gesamt-Testplan, 
der gegebenenfalls einen Aufgabenblock 
„Crowdtesting“ enthält. Im Rahmen des 
Managed Services wird das Management 
dieses Blocks dann dem Crowdtesting-Pro-
vider über einen Vertrag weitergeleitet. In 
diesem sind üblicherweise Laufzeiten, Kos-
ten und Abdeckungsmaße festgehalten. Der 
Crowdtesting-Anbieter übernimmt bei Be-
auftragung diesen Teilblock und führt für 
ihn das Testmanagement durch.
Eine Besonderheit dieses Testmanagements 
ist die eingeschränkte Möglichkeit der 
Kontrolle, da es keinerlei Weisungsbefugnis 
gegenüber dem Crowdtester gibt. Kompen-
siert wird dies meist durch das Gesetz der 
großen Zahlen: So werden kritische Test-
aktivitäten durchaus mehrfach vergeben, 
um sicherzustellen, dass die Ergebnisse zum 

gewünschten Zeitpunkt in entsprechender 
Qualität vorhanden sind. 

Disziplin 9: Fehlerzustände
Bereits die ISTQB-Definition von Testen 
adressiert den Bereich von Fehlern, in dem 
sie das Aufdecken von Fehlerzuständen als 
Testziel nennt. Diese aufgedeckten Defekte 
müssen nicht in jedem Fall für den Benutzer 
sichtbar werden, es besteht lediglich ein Po-
tenzial für eine Produktbeeinträchtigung. 
Typische Fehlerzustände ohne Außenwir-
kung sind White-Box-Defekte, wie z.B. feh-
lende Speicherfreigabe einzelner Objekte: 
Diese haben prinzipiell das Potenzial, das 
Produkt zu beeinträchtigen, in dem es z.B. 
langsamer wird, werden aber in der Regel 
nicht offenkundig. Solche Fehlerzustän-
de mit einer nach außen direkt sichtbaren 
Falschwirkung werden als Fehlerwirkung 
(Failure) bezeichnet (siehe Kasten 10):

ISTQB
Entlang des ISTQB-Verständnisses hat Tes-
ten das Ziel, die vorhandenen Fehlerzustän-
de möglichst systematisch aufzudecken. 
ISTQB selbst spricht hier sogar von einer 
Fehlertaxonomie, da jeder Fehlerzustand 
unterschiedliche Charakteristika aufweist 
(z.B. Entwicklungsphase, in der der Fehler-
zustand induziert wurde, Kritikalität einer 
Fehlerwirkung). Das Testergebnis entlang 
des ISTQB-Verständnisses umfasst also 
nicht nur die pure Listung von Fehlerzu-
ständen, sondern die Einordnung innerhalb 
einer projektspezifisch zu erarbeitenden 
Fehlertaxonomie. 

Crowdtesting
Beim Crowdtesting überprüfen die Tester 
nicht nur die Benutzerfreundlichkeit einer 
Software, sondern – je nach Anforderung 
des Auftraggebers – auch Teilaspekte der 
Funktionalität. Mithilfe von strukturierten 
Testfällen oder anhand typischer High-Le-
vel Use-Cases begeben sich die Tester auf 
die Suche nach Defekten, welche die Funk-
tionsweise der Anwendung beeinträchti-
gen, also nach Fehlerwirkungen. Alle nach 
außen sichtbaren Fehlerzustände werden 
von den Testern genau dokumentiert und 
mithilfe von Screenshots oder auch Screen-
cast belegt.
Die Testmanager des Crowdtesting-An-
bieters überprüfen bei allen eingereichten 
Abweichungen und Fehlern, ob diese voll-
ständig und nachvollziehbar dokumentiert 
wurden, und kategorisieren sie anschlie-
ßend entsprechend ihrem Schwierigkeits-
grad – von kritisch über schwer hin zu 
mittel und leicht in eine entsprechende 
Fehlertaxonomie. Kritische Fehler gefähr-
den dabei die komplette Funktionalität des 
Systems oder einzelner anwendungsspezifi-
scher Normen und sollten daher so schnell 
wie möglich behoben werden. Die fertigen 
Bug-Listen können vom Aufraggeber in 
gängige Tracking-Systeme wie JIRA expor-
tiert werden. Die Behebung der Fehlerzu-
stände liegt dabei komplett in der Verant-
wortung des Kunden. Crowdtesting findet 
daher Fehlerzustände mit -wirkungen und 
listet diese als Ergebnis innerhalb einer ein-
fachen Fehlertaxonomie.

Disziplin 10: Testziel
Ein besonderes Testziel von ISTQB, das be-
reits in der Testdefinition genannt wird, ist 
die Sicherstellung der Zweckerfüllung. Die 
deutliche Erweiterung des Testfokus gegen-
über der reinen Prüfung, ob Anforderun-
gen erfüllt werden, soll folgendes Beispiel 
verdeutlichen: Ein systematisches Testen 
von Schwimmwesten, die laut präziser Spe-
zifikation aus Stahl und Beton herzustellen 
sind, kann zwar sicherstellen, dass diese 
Anforderungen allesamt erfüllt werden, das 
Testziel der Zweckerfüllung geht hier aller-
dings weiter, indem geprüft wird, ob der 
Zweck der Schwimmweste mit dem spezifi-
kationskonformen Produkt zu erreichen ist.

ISTQB
Das Testziel hat also entlang des ISTQB-
Verständnisses immer auch den Anwen-
dungskontext im Fokus, was insbesondere 
deutlich erweiterte Anforderungen an die 
Tester stellt. Viele große Testorganisationen 

Crowdtesting ist eine Testmethode, um vor allen Dingen die Qualitätsattribute Benutz-
barkeit und die Unterkategorien von Funktionalität wie Richtigkeit oder Konformität 
zu testen. Dabei fokussiert es spätere Teststufen wie den Systemtest, da das Testobjekt 
meist eine laufende IT-Anwendung ist.
Crowdtesting ist eine besondere Methode der Testdurchführung, die sich als Ergebnis 
der entlang des fundamentalen Testprozesses vorgelagerten Schritten der Planung, Ana-
lyse und Design dann besonders anbietet, wenn es um explorative Tests mit der Vorga-
be einiger weniger High-Level-Use Cases geht. Die unterschiedlichen Testumgebungen 
werden dabei von den Testern mitgebracht und bedürfen im Design nur der Vorgabe 
konkreter Anforderungen. Das Testergebnis wird von den Testern zentral erfasst und 
von einem „kleinen Testmanagement“ innerhalb der Durchführungsphase systematisch 
so aufbereitet, dass der Status quo des getesteten Produktes klar ersichtlich wird und 
dem „großen“ Testmanagement weiter verarbeitet werden kann. Crowdtesting liefert 
so unterschiedliche Fehlerwirkungen und inkludiert insbesondere Behinderungen bei 
der Zweckerfüllung des Produkts.

Kasten 11: Crowdtesting entlang dieser Analyse.



strukturieren allein aus diesem Grund ihre 
Tester nach Branchen, um z.B. für das Tes-
ten einer Versicherungsapplikation entspre-
chendes Branchenwissen für die Frage nach 
der Zweckerfüllung als Testziel einbringen 
zu können. 

Crowdtesting
Das Testziel der Zweckerfüllung steht beim 
Crowdtesting deutlich im Vordergrund. 
Hauptkriterium der Testerselektion ist eine 
hohe Nähe zum späteren typischen Anwen-
der. Ein Großteil der dem Crowdtesting 
zugeführten Applikationen adressiert den 
B2C-Markt, d.h. der spätere Endkunde 
wird entlang der geschickten Selektion beim 
Crowdtesting direkt ins Testen involviert und 
kann daher so gut wie kaum ein anderer über 
das Testziel der Zweckerfüllung entscheiden.
Bezogen auf die Unterscheidung zwischen 
der Product Quality und der Quality in Use 
(vgl. ISO 25010) fokussiert Crowdtesting 
deutlich die Quality in Use, die das Produkt 
hinsichtlich seiner Fähigkeit beurteilt, den 
Nutzer bei der Lösung seiner Aufgabe zu 
unterstützen. Und genau hier liefert Crowd-
testing als Methode einen einzigartigen 
Mehrwert, da die aus den riesigen Pools se-
lektierten Tester im Idealfall bereits die spä-
teren Endkunden sind. So kann die Quality 
in Use unter realen Bedingungen und au-
ßerhalb einer künstlichen Laborsituation 
durch Personen beurteilt werden, welche 
die Anwendungen theoretisch auch später 
im Gebrauch haben könnten. Crowdtesting 
legt entlang der ISTQB-Nomenklatur den 
Testziel-Fokus auf die Zweckerfüllung.
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Crowdtesting 
präzise definiert
Wie der oben beschriebene Zehnkampf 
gezeigt hat, lassen sich die Besonderheiten 
von Crowdtesting im ISTQB-Glossar sehr 
gut verorten: Sämtliche Aspekte des Testens 
werden – teilweise in stark spezialisierter 
Form – von Crowdtesting adressiert. Damit 
kann Crowdtesting nun wie folgt sehr prä-
zise definiert werden (siehe Kasten 11).

Crowdtesting: Nicht 
stattdessen, sondern auch
ISTQB ist mit über 450.000 zertifizierten 
Testern der De-facto-Standard im Bereich 
des Testens: Mit seinen drei Ebenen und 
unterschiedlichen Spezialthemen deckt es 
alle Bereiche des Testens von Software ab. 
Das Crowdtesting als sehr junge Testdis-
ziplin nimmt am Markt effektiv rasant an 
Fahrt auf, ohne jedoch systematisch im 
ISTQB-Verständnis jemals verortet worden 
zu sein. Dieses Vakuum gibt provokativen 
Aussagen Vorschub, wie z.B.:

||  Georg Hansbauer       
(g.hansbauer@testbirds.de) 
ist Gründer und Geschäftsführer des Crowd-
testing-Spezialisten Testbirds und verantwortet 
die Bereiche Finanzen und Controlling. Er ist für 
das strategische Business Development sowie 
die Zusammenarbeit mit Großkunden zuständig. 

||  Dr. Frank Simon          
(frank.simon@bluecarat.de) 
ist Mitglied der Geschäftsleitung von BLUE- 
CARAT, einem mittelständischen IT-Beratungs-
haus. Er ist im Vorstand des German Testing 
Boards, Vorsitzender der BITKOM-Lenkungs-
ausschusses Software und Leiter des BITKOM-
Arbeitskreises „Software-Architekturen”.

||  Veronika Wasza       
(v.wasza@testbirds.de) 
ist Marketing&PR-Managerin bei der Testbirds 
GmbH und betreut insbesondere die DACH-
Region. Sie verfügt über langjährige Erfahrung in 
der Öffentlichkeitsarbeit mit Fokus auf B2B und 
digitalen Themen. 

Die Autoren

n	 „ISTQB war gestern, heute ist die 
Crowd.“

n	 „Systematisches Testen nach ISTQB hat 
keinen Platz für die Crowd.“

In diesem Artikel konnte systematisch ge-
zeigt werden, dass Crowdtesting einen 
wohldefinierten Ort im ISTQB-Verständ-
nis besitzt. In zehn Disziplinen rund um 
die betrachteten Qualitätsattribute, die 
unterstützten Teststufen, die relevanten 
Testobjekte/Testelemente, den zu Grun-
de liegenden Prozess, die angewendeten 
Testfälle, die notwendige Testumgebung/
Testinfrastruktur, das erwartete Testergeb-
nis, das fortwährende Testmanagement, 
die aufgedeckten Fehlerzustände sowie das 
Testziel kann Crowdtesting als eine spezifi-
sche Testmethode aufgefasst werden. Diese 
ersetzt keineswegs das klassische Testen, 
sondern ist komplementär vor allen Dingen 
für innovative B2C-Anwendungen im mo-
bilen Kontext geeignet. Ein so eingesetztes 
Crowdtesting kann sich hervorragend in ein 
ISTQB-konformes Testen integrieren.� ||
 


