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이 TMMi 재단 자료는 '있는 그대로' 제공됩니다. 

 

TMMi 재단은 목적 적합성 또는 상품성, 독점성 또는 자료 사용에서 얻은 결과를 포함하되 이에 국한되지 않는 모든 

문제에 대해 명시적이든 묵시적이든 어떤 종류의 보증도 하지 않습니다. TMMi 재단은 특허, 상표 또는 저작권 

침해로부터의 자유와 관련하여 어떠한 종류의 보증도 하지 않습니다. 

 

이 문서의 상표를 사용하는 것은 상표 소유자의 권리를 어떤 식으로든 침해할 의도가 없습니다. 

 

이 문서를 복제하고 내부 사용을 위해 이 문서의 파생 작업을 준비할 수 있는 권한이 부여됩니다. 단, 모든 복제 

및 파생 작업에는 저작권 및 "무보증" 문구가 포함되어 있습니다. 

 

이 문서를 복제하거나 외부 및 상업적 사용을 위해 이 문서의 파생 작업을 준비하기 위한 허가 요청은 TMMi 

재단으로 보내야 합니다. 

 

TMMi®는 TMMi Foundation의 등록 상표입니다. 

 



TMMi in the Agile world 

© 2020 TMMi Foundation Version 1.4 Page 3 of 45 

 

 

Contributors 
Asim Ali (United Arab Emirates) 
Katalin Balla (Hungary) 
Clive Bates (UK) 
Jan Jaap Cannegieter (The Netherlands) 
Vahid Garousi (The Netherlands) 
Alon Linetzki (Israel) 
Fran O’Hara (Ireland) 
Jurian van de Laar (The Netherlands) 
Leanne Howard (Australia) 
Poonam Jain (India) 

Tim Moore (UK) 
Alfonsina Morgavi (Argentina) 
Meile Posthuma (The Netherlands) 
Matthias Rasking (Germany) 
Chaobo Shang (China) 

Erik van Veenendaal (Bonaire – Caribbean Netherlands) 
Blaine Webb (UK) 
Karolina Zmitrowicz (Poland) 



TMMi in the Agile world 

© 2020 TMMi Foundation Version 1.4 Page 4 of 45 

 

 

Version history 
This section is provided for information purposes only. 

 
 

Version Date Comment 

1.0 30/06/2017 Introduction Chapter and all TMMi Level 2 process areas addressed 

1.1 16/05/2018 The interpretation in an Agile context of all TMMi level 3 process areas added. 

1.2 10/12/2018 The interpretation in an Agile context of all TMMi level 4 process areas added. 

1.3 03/07/2019 The interpretation in an Agile context of all TMMi level 5 process areas added. 

1.4 
24/12/2019 Added sections 6.4 and 6.5 to explicitly indicate that all of TMMi levels 4 and 5 is 

applicable. 
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1 소개 

1.1 목표 

이 문서는 소프트웨어 개발을 위한 Agile 접근 방식을 TMMi 테스트 프로세스 개선 모델과 결합하는 것이 비즈니스 

목표를 달성하기 위한 가능한 방법을 설명합니다. 애자일 컨텍스트에서 TMMi를 어떻게 유용하게 사용하고 적용할 

수 있는지 설명합니다. TMMi 관행을 구현하는 동시에 민첩성을 유지하고 아마도 증가시키는 기존 테스트 접근 

방식에 대해 입증된 대안이 제공됩니다. 이 문서는 조직이 성장하고 프로젝트 압력이 증가함에 따라 자주 가시성을 

잃는 중요한 테스트 관행을 상기시켜줌으로써 조직이 민첩성 수준을 높이는 여정에서 얼마나 성숙했는지와 

상관없이 TMMi가 Agile 조직을 도울 수 있는 방법을 다룹니다. 각 TMMi 프로세스 영역과 특정 목표에 대해 하나씩 

논의합니다. 이것이 애자일과 어떤 관련이 있고 관행이 일반적으로 어떤 모습일지 명시되어 있습니다. 부가가치가 

없기 때문에 Agile 컨텍스트에서 수행될 것으로 예상되지 않는 실습도 명시적으로 명시되어 있습니다. 

많은 (소규모) 애자일 조직이 성공하고 성장하고 있습니다. 그러나 문서화된 프로세스와 관련된 사람들을 위한 

공식적인 교육 프로그램이 거의 없을 수 있습니다. 조직이 성장함에 따라 성공을 유지하려면 더 많은 프로세스 

규율이 필요합니다. 그러면 조직은 일반적으로 현재의 성공으로 이어진 애자일 문화를 잃는 것을 두려워합니다. 

이것은 Agile 환경에서 TMMi 테스트 프로세스 개선 이니셔티브를 시작할 때 앞에 놓인 도전 과제 중 하나입니다. 

이 문서에는 많은 대상 고객이 있으며 두 가지 주요 그룹은 다음과 같습니다. 

- 프로세스 성숙도를 유지하면서 애자일로 전환하려는 성숙한 전통적 조직. 

- 성공하고 성장하는 민첩한 조직. 결과적으로 그들은 애자일의 이점을 유지하는 동시에 일종의 프로세스 

성숙도가 필요합니다.  

이 문서는 원래 TMMi 모델과 독립적으로 사용하기 위한 것이 아닙니다. 애자일 환경에서 테스트 프로세스 개선을 

수행하는 사람들에게 다양한 TMMi 목표 및 관행의 해석과 의미에 대한 지침을 제공하기 위한 것입니다. 이 문서는 

원본 TMMi 모델을 보완하며 보완 문서로 사용해야 합니다. 

 

 

1.2 TMMi and Agile 
잘못된 믿음은 TMMi와 Agile 접근 방식이 상충한다는 것입니다. 

애자일 접근 방식과 TMMi는 공존할 수 있을 뿐만 아니라 성공적으로 통합되면 상당한 이점을 가져올 것입니다. 

또한 애자일 개발과 "테스트" 개선 프로그램의 맥락에서 이것이 의미하는 바에 따라 테스트를 다르게 바라보는 

문제가 있습니다. TMMi의 "i"는 테스트가 소프트웨어 개발의 통합된 부분이어야 하며 완전히 별개의 것으로 

취급되어서는 안 된다는 사실을 나타냅니다. 애자일 프로젝트의 테스트에 대한 문헌 및 프레젠테이션은 단위 

테스트, 테스트 자동화 및 탐색적 테스트에 초점을 맞추는 경향이 있지만 더 많은 것이 있습니다! 애자일 

컨텍스트에서 TMMi 모델을 사용하면 종종 "잊어버리는" 중요한 테스트 사례를 상기시켜줍니다. 이 문서는 

TMMi와 Agile 방법이 효과적으로 함께 작동할 수 있는 예를 보여줍니다. 문제는 린 원칙을 적용하여 애자일 

관행을 강화하고 TMMi 관행을 촉진하는 것입니다. 

TMMi를 구현할 때 TMMi 모델의 의도는 조직에 일련의 관행을 "부과"하거나 "준수를 증명"해야 하는 표준으로 

적용되지 않는다는 점을 고려해야 합니다. 적절하게 사용하면 TMMi는 비즈니스 목표에 따라 변경이 가치를 

제공할 수 있는 특정 테스트 영역을 찾는 데 도움이 될 수 있습니다. 이는 적용 중인 수명 주기 모델에 관계없이 

사실입니다. TMMi 관행은 예상되는 구성 요소이지만 정의된 TMMi 관행과 관련하여 "대안" 관행이라고 하는 것에 

의해 달성될 수도 있음을 항상 기억하는 것이 중요합니다. 항상 생각하십시오. 관행의 의도는 무엇이며 근거는 
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무엇이며 비즈니스에 가치를 추가하는 방법은 무엇입니까? 애자일 문화에서 의도는 이미 달성되었지만 대안적인 

관행을 통해 이루어지는 경우가 많습니다. 일반적으로 "모든" 솔루션은 비즈니스 요구 사항에 따라 구동되는 한 

규정을 준수합니다! TMMi를 사용할 때 너무 규범적이지 않아야 합니다. TMMi는 처음부터 의도된 방식이 

아닙니다. 항상 TMMi 목표와 관행을 상황의 맥락에 맞게 해석하십시오. 일반적으로 특정 비즈니스 컨텍스트 

내에서 프로세스 요구 사항을 먼저 설정하여 프로세스 개선 우선 순위에 집중하고 추진하는 방법에 대한 결정을 

내릴 수 있습니다. 

TMMi와 애자일 사이에 발생하는 대부분의 갈등은 "좋은 관행"이 구현되었을 때 어떤 모습이어야 하는지에 대한 역사적 

TMMi 관점이나 애자일 가치를 지원하는 방법에 기반한 애자일 관행의 근거에 대한 오해에 기반합니다. (리드) 평가자를 

포함한 TMMi 전문가는 "훌륭한 TMMi 준수" 관행이 구현될 때 어떤 모습이어야 하는지와 관련하여 실수로 공유될 수 

있는 메시지를 재고하고 잠재적으로 재고해야 합니다. 애자일 접근 방식이 TMMi 프로세스와 함께 적절하게 구현되면 

테스트 사례가 삭제되지 않고 효과적으로 구현됩니다. TMMi 내의 특정(테스트) 사례 외에도 일반 사례도 있습니다. 

일반적인 관행의 목적은 프로세스 영역의 제도화를 지원하는 것입니다. 이는 조직에 새로운 사람이 들어오거나 조직 

내에서 다른 변화가 발생할 때 프로세스 영역을 지원하기 위한 인프라가 제대로 갖춰져 있는지 확인하는 것을 

의미합니다. 

전통적인 기반 소프트웨어 개발에서 Agile로 이동하면 오늘날 정의된 대로 프로세스를 정리하고 린(lean)하는 

이니셔티브를 가져올 수도 있습니다. 이러한 방식으로 TMMi 기반 조직은 Agile 사고 방식의 이점을 얻을 수 있습니다. 

사람들은 거기에 없는 것을 TMMi 모델로 읽어서 불필요한 비부가가치 프로세스 및 작업 제품을 만드는 경향이 

있습니다. 근본 및 개선 목표로 돌아가서 의도한 대로 TMMi 모델을 사용함으로써 실제 부가가치 프로세스를 실제 

프로세스 요구 및 목표와 정렬하는 것을 지원할 수 있습니다. 애자일 사고방식의 가지치기 및 린 프로세스는 사람들이 

실제로 하는 일을 반영하는 프로세스를 생성하고 사용되는 데이터만 수집되도록 합니다. 애자일 사고방식은 또한 

가능한 한 단순하게 유지하는 데 중점을 둘 것입니다. 이는 일반적으로 쉽지 않지만 TMMi 구현을 실천하는 사람들에게 

이점을 가져다줄 것입니다. Agile 내에서 개선은 일반적으로 신속한 조치를 취할 수 있는 권한이 있는 소규모 팀을 통해 

이루어지며, 이는 TMMi가 Agile의 이점을 얻을 수 있는 또 다른 방법입니다. 또한 TMMi 레벨 3과 TMMi 레벨 4와 5 

사이에는 자연스러운 단절이 있음을 기억하십시오. 특히 Agile 조직은 중요하고 부가 가치가 있는 TMMi 레벨 4와 5에서 

사례를 비판적으로 선택하고 수행하는 것이 좋습니다. TMMi는 포괄적이지만 성공적인 조직을 위해서는 중점을 두어야 

하는 주요 테스트 관행과 개선 사항을 식별해야 합니다. 

 
1.3 Test Maturity Model integration (TMMi) 
TMMi 프레임워크는 테스트 관리자, 테스트 엔지니어, 개발자 및 소프트웨어 품질 전문가에게 중요한 문제를 

해결하는 테스트 프로세스 개선을 위한 지침 및 참조 프레임워크로 TMMi 재단에서 개발했습니다. 모든 

소프트웨어 제품 품질 관련 활동을 포괄하는 가장 넓은 의미의 TMMi 내에서 정의된 테스트. 

TMMi는 프로세스 평가 및 개선을 위해 성숙도 개념을 사용합니다. 또한 프로세스 영역, 목표 및 관행이 

식별됩니다. TMMi 성숙도 기준을 적용하면 테스트 프로세스가 개선되고 제품 품질, 테스트 엔지니어링 생산성 및 

주기 시간 노력에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났습니다. TMMi는 조직의 테스트 프로세스 평가 및 개선을 

지원하기 위해 개발되었습니다. 

TMMi에는 프로세스 개선을 위한 단계적 아키텍처가 있습니다. 여기에는 테스트 프로세스가 임시 및 관리되지 

않는 프로세스에서 관리, 정의, 측정 및 최적화되는 테스트 프로세스로 발전함에 따라 조직이 통과하는 단계 또는 

수준이 포함됩니다. 각 단계를 달성하면 해당 단계의 모든 목표가 달성되고 개선이 다음 단계의 기반이 됩니다. 

TMMi의 내부 구조는 점진적으로 개선되는 품질 테스트 프로세스를 지원하기 위해 체계적인 방식으로 학습 및 

적용할 수 있는 테스트 사례가 풍부합니다. TMMi에는 성숙도 계층과 테스트 프로세스 개선을 위한 진화 경로를 
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( 

 
(5) 최적화 

5.1 결함 예방 

5.2 품질 관리 

5.3 테스트 프로세스 최적화 

(4) 측정 

4.1 테스트 측정 

4.2 제품 품질 평가 

4.3 고급 검토 

(3) 정의 

3.1 테스트 조직 

3.2 시험 교육 프로그램 

3.3 테스트 수명 주기 및 통합 

3.4 비기능 테스트 

3.5 동료 평가 

(2) 관리 

2.1 테스트 정책 및 전략 

2.2 테스트 계획 

2.3 테스트 모니터링 및 제어 

2.4 테스트 설계 및 실행 

2.5 테스트 환경 

(1) Initial 

규정하는 5가지 레벨이 있습니다. 각 수준에는 조직이 해당 수준에서 성숙도를 달성하기 위해 구현해야 하는 

일련의 프로세스 영역이 있습니다. TMMi의 각 성숙도에 대한 프로세스 영역은 그림 1에 나와 있습니다. 

TMMi의 주요 기본 원칙은 다양한 라이프 사이클 모델 및 환경에 적용할 수 있는 일반 모델이라는 것입니다. 

TMMi에서 정의한 대부분의 목표와 관행은 Agile을 포함하여 순차 및 반복 수명 주기 모델 모두에 적용할 수 있는 

것으로 나타났습니다. 그러나 모델의 가장 낮은 수준에서 제공되는 많은 하위 사례와 예는 적용되는 수명 주기 

모델에 따라 (매우) 다릅니다. TMMi 내에서는 목표만 필수이며 관행은 필수가 아닙니다. 

TMMi는 TMMi 재단 웹사이트에서 무료로 사용할 수 있습니다. 모델은 스페인어, 프랑스어 및 중국어로 

번역되었습니다. TMMi는 출판된 책 형식으로도 제공됩니다. 

 

 

 

 
Figure 1: TMMi maturity levels and process areas 
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1.4 Agile 
2001년에 가장 널리 사용되는 경량 소프트웨어 개발 방법론을 대표하는 개인 그룹은 Agile Software Development 또는 

Agile Manifesto를 위한 선언으로 알려지게 된 공통 가치 및 원칙 세트에 동의했습니다. Agile Manifesto에는 다음과 같은 

4가지 가치 진술이 포함되어 있습니다. 

• 프로세스 및 도구에 대한 개인 및 상호 작용 

• 포괄적인 문서보다 작동하는 소프트웨어 

• 계약 협상을 통한 고객 협업 

• 계획에 따라 변경에 대한 대응 

Agile Manifesto는 오른쪽의 개념이 가치가 있지만 왼쪽의 개념이 더 큰 가치가 있다고 주장합니다. 애자일 자체는 

방법론이 아니지만 이러한 가치를 실행에 옮기는 방법을 제공하는 다양한 방법론이 개발되었습니다. 애자일을 지원하는 

방법론의 세 가지 중요한 대표자는 익스트림 프로그래밍(XP), 스크럼 및 칸반입니다. 

 

1.5 애자일 컨텍스트에서 테스트 프로세스 개선 

Agile은 자주 회고를 통해 로컬에서 자체 지속적인 개선을 수행하는 권한 부여된 팀에 중점을 둡니다. 이러한 개선 

사항 중 일부는 테스트에 중점을 둘 수 있습니다. 이는 상위 수준의 TMMi 기반 개선 프로젝트에서 지시할 수 

있지만 테스트와 관련된 로컬 팀 프로세스 문제를 해결할 수도 있습니다. 테스트 프로세스 개선의 맥락에서 

조치가 애자일 팀에서 이 로컬 소유권을 빼앗는 것으로 해석 및/또는 사용되지 않는 것이 매우 중요합니다. 

개선 맥락에 대한 애자일의 영향을 볼 때 고려해야 할 주요 측면은 다음과 같습니다. 

- 개선 주기 빈도 

- 조직적 측면 

- 개선 범위 

- 개선의 근원 

- (시험) 문서의 수준 

- 개선 방법 

애자일을 사용하는 프로젝트 내에서 개선은 일반적으로 테스트 프로세스 개선을 자주 고려할 수 있도록 하는 

빈번한 피드백 루프에서 발생합니다(예: Scrum을 사용할 때 스프린트가 끝날 때). 범위가 종종 이전 주기 또는 

반복으로 제한되기 때문에 주로 특정 프로젝트 문제 해결에 초점을 맞춘 작지만 빈번한 개선이 이루어집니다. 

이러한 개선의 초점은 종종 프로젝트 간 학습 및 개선의 제도화에 있지 않습니다. 

테스트 프로세스 개선이 조직되고 관리되는 방식을 살펴보면 조직 수준의 테스트 프로세스 그룹에 덜 집중하고 

프로젝트 내에서 팀의 자체 관리에 더 중점을 둘 가능성이 있습니다. 이러한 팀은 일반적으로 요구 사항에 맞게 

프로젝트 내에서 테스트 프로세스를 변경하여 고도로 맞춤화된 프로세스를 생성할 권한이 있습니다. 그러나 일부 

조직에서는 주간 테스트 스탠드업 회의를 사용하여 더 높은 수준의 프로젝트 간 수준을 끌어올리기도 합니다. 

(테스트) 프로세스 개선에 대한 프로젝트별 초점이 더 많기 때문에 조직 전체의 테스트에 영향을 미치는 광범위한 

문제에 덜 강조될 가능성이 높습니다. 예를 들어, 이는 근본적인 테스트 문제가 이러한 프로젝트 중심 컨텍스트를 

넘어서기 때문에 완전히 해결되지 않을 수 있음을 의미할 수 있습니다. 여기에서 전형적인 예는 성능 및 신뢰성과 

같은 특정 품질 속성을 테스트하기 위해 취한 접근 방식입니다. 이러한 문제는 종종 프로젝트 팀이 사용할 수 있는 

것보다 더 많은 기술과 리소스가 필요하기 때문에 반복에서 반복으로 연기될 수 있습니다. 이러한 분야에서는 

대규모 투자 없이는 실질적인 다음 단계를 수행하기 어렵습니다. 프로젝트 수준에서만 문제를 해결하는 것도 쉽게 

하위 최적화로 이어질 수 있고 더 큰 그림에 대한 이해를 잃을 수 있습니다. 

애자일 컨텍스트에서 고려해야 할 대안적 개선 아이디어의 범위와 수는 애자일이 아닌 수명 주기 모델에 비해 

훨씬 더 많을 수 있습니다. 모든 구성원이 프로젝트 내에서 몇 가지 테스트를 수행하기 때문에 이러한 아이디어는 
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모든 팀 구성원에게서 나올 수 있습니다. 이는 테스트 프로세스 개선자에게 할당된 작업보다 팀 노력이 더 많이 

필요할 수 있는 개선 제안을 평가하고 우선 순위를 지정하는 데 더 중점을 둡니다. 이를 위해서는 테스트 프로세스 

개선자의 특정 테스트 지식이 필요할 수 있으므로 요청 시 팀의 컨설턴트 역할을 할 수도 있습니다. 

애자일 방법론을 사용하는 프로젝트에서는 순차 수명 주기를 사용하는 프로젝트에서 기대할 수 있는 테스트 문서 

수준을 기대하지 마십시오. 테스트 정책, 테스트 전략 및 높은 수준의 테스트 계획의 필수 요소를 포함하는 하나의 

결합된 "테스트 문서"가 있을 수 있습니다. 테스트 프로세스 개선자는 더 엄격하고 철저한 테스트 문서를 요구하는 

"개선" 제안을 피해야 합니다. 주요 Agile 원칙 중 하나는 물론 문서가 명확하고 모호하지 않은 필요가 있을 때만 

문서가 생성된다는 것입니다. 테스트 문서가 덜 상세할 뿐만 아니라 프로세스 문서도 마찬가지입니다. 종종 

"공식화 비공식성"이라고 하는 전략이 애자일 환경에서 성공적으로 적용됩니다. 무언가가 잘 작동한다면 TMMi를 

위해 이것을 변경할 필요가 없습니다. 그러나 문서화하면 가르치고 다른 사람들과 공유할 수 있어 종종 도움이 

됩니다. 여기에서 "공식화하는 비공식성" 전략이 의미하는 것은 작동하는 프로세스가 있지만 특정 방식으로 

비공식적인 경우 수행되는 것처럼 가르치고 문서화할 수 있다는 것입니다. 프로세스가 가볍다는 것은 설명에서 

모든 가능한 사용 시나리오를 다루지는 않는다는 것을 의미합니다. 따라서 이러한 프로세스는 특히 초기 배포 

기간 동안 멘토링 및 현장 지원을 통해 지원되어야 합니다. 결과적으로 애자일 문화를 유지하면서 애자일 조직에 

테스트 프로세스 성숙도를 가져오려면 더 많은 교육이 필요합니다. 마찬가지로 평가 중에 증거 수집에 대한 

초점은 유물을 연구하는 대신 더 많은 인터뷰를 수행하는 방향으로 이동합니다. 

Agile을 사용할 때 테스트 프로세스 개선을 제안하는 데 사용되는 방법은 인과 관계 다이어그램과 같은 문제의 

근본 원인을 평가하기 위한 분석 방법에 초점을 맞추는 경향이 있습니다. 이것은 반복의 끝에서 중요한 문제 해결 

사고 방식에 특히 유용한 방법입니다.
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2 TMMi 레벨 2 관리 

 

2.1 프로세스 영역 2.1 테스트 정책 및 전략 

테스트 정책 및 전략 프로세스 영역의 목적은 테스트 정책, 그리고 테스트 활동(예: 테스트 유형 및 테스트 사분면)이 

명확하게 정의되는 조직 전체 또는 프로그램 전체 테스트 전략을 개발하고 수립하는 것입니다. 테스트 성과를 

측정하고 테스트 활동의 가치를 측정하고 개선 영역을 노출하기 위해 테스트 성과 지표가 도입됩니다. 

 

2.1.1 SG1 테스트 정책 수립 

테스트 개선 프로젝트를 시작하는 조직은 테스트 정책을 정의하는 것으로 시작해야 합니다. 테스트 정책은 테스트 

및 테스트 전문가에 대한 조직의 전체 테스트 목표, 목표 및 전략적 관점을 정의합니다. 테스트 정책이 조직의 

전반적인 비즈니스(품질) 정책과 일치하는 것이 중요합니다. 테스트 개선은 명확한 비즈니스 목표에 의해 

주도되어야 하며, 이는 차례로 테스트(개선) 정책에 문서화되어야 합니다. 테스트 정책은 조직 내의 모든 이해 

관계자 간에 테스트와 그 목표에 대한 공통된 관점을 얻는 데 필요합니다. 이 공통의 관점은 조직 전체의 

테스트(프로세스 개선) 활동을 정렬하는 데 필요합니다. 테스트 목표는 그 자체로 목표가 되어서는 안 되며 작동하는 

소프트웨어 및 제품 품질을 설정하기 위한 상위 수준 목표에서 파생됩니다. 

위의 내용은 Agile 소프트웨어 개발을 실행하는 조직에서도 마찬가지입니다. 실제로 많은 조직 내에서 Agile 

소프트웨어 개발에서 테스트의 역할 변화, 테스트의 독립성, 테스트 자동화 및 전문 테스터에 대해 많은 논의가 

있습니다. 이러한 항목 및 기타 항목은 일반적으로 경영진 및 기타 이해 관계자와의 토론에서 해결되어야 하고 

테스트 정책에 문서화되어야 하는 문제입니다. 애자일을 실행하는 조직을 포함하여 테스트 개선 프로젝트를 

시작하려는 조직은 이러한 이니셔티브에 대한 비즈니스 동인과 요구 사항을 식별하고 정의해야 합니다. 왜 개선 

프로젝트를 시작합니까? 진정한 비즈니스 요구 사항을 파악하는 데 시간을 할애함으로써, 예를 들어 어떤 프로세스 

영역에 개선 우선 순위를 집중해야 하는지(테스트) 결정을 내리기 위한 컨텍스트를 제공할 수 있습니다. 테스트 

정책은 일반적으로 프로젝트 수준의 문서가 아니라 조직 수준의 한 페이지 린 문서, 웹 페이지 또는 벽 차트입니다. 

TMMi 특정 목표 구체적인 사례를 포함한 테스트 정책 수립은 애자일 소프트웨어 개발을 적용하는 조직에 완전히 

적용할 수 있습니다. 물론 테스트 정책의 요소를 개발 정책에 통합할 수도 있습니다. 별도의 문서가 되기 위한 특정 

TMMi 요구 사항은 없습니다. Agile 소프트웨어 개발을 적용하는 조직의 개발 정책은 예를 들어 Scrum을 관리 

프레임워크로 식별하고 XP를 주요 방법으로 사용하고 Agile 가치를 주요 원칙으로 준수할 수 있습니다. 언급할 수 

있는 또 다른 중요한 원칙은 팀의 모든 사람이 모든 것에 책임이 있다는 것입니다. 또한 제품 품질은 팀의 책임입니다. 

그러나 테스트 정책 및 특별히 정의된 테스트(개선) 목표와 관련하여 Agile에 대한 중요한 고려 사항이 있습니다. 

조직의 테스트 프로세스 개선과 관련된 전반적인 목표가 있을 수 있지만 이는 개별 프로젝트 및 자체 프로세스 

개선을 담당하는 Agile 팀과 균형을 이루어야 합니다. 애자일 프로세스 개선 과제는 개별 애자일 팀이 자체 

프로세스에 대한 주인의식을 줄이지 않으면서 조직 수준에서 개선을 안내하고 구성하는 것입니다. 

 

2.1.2 SG2 테스트 전략 수립 

테스트 전략은 테스트 정책을 따르며 프로젝트 내 테스트 활동의 출발점 역할을 합니다. 테스트 전략은 일반적으로 
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조직 전체 또는 프로그램 전체에서 정의됩니다. 일반적인 테스트 전략은 높은 수준의 제품 위험 평가를 기반으로 

하며 수행할 테스트 유형, 테스트 사분면 및 테스트 수준(예: 단위, 수락, 회귀 및 성능 테스트)에 대한 설명을 

포함합니다. 예를 들어 반복 단위 내에서 테스트 및 승인 테스트가 수행될 것이라고 명시하는 것만으로는 충분하지 

않습니다. 단위 및 수락 테스트가 의미하는 바를 정의해야 합니다. 이러한 작업이 일반적으로 수행되는 방식과 주요 

목표가 무엇인지. 경험에 따르면 테스트 전략을 정의하고 따를 때 다양한 테스트 활동 간의 중첩이 줄어들어 테스트 

프로세스가 보다 효율적으로 진행됩니다. 또한 다양한 테스트 유형과 레벨의 테스트 목표와 접근 방식이 일치하므로 

더 적은 구멍이 남을 가능성이 높아 테스트 프로세스가 더 효율적이고 제품 품질이 향상됩니다. 이러한 조정을 

설정하려면 하나의 포괄적인 테스트 전략에 따라 동일한 프로젝트에서 발생하는 애자일 테스트와 비 애자일 

테스트를 모두 포함하는 것이 좋습니다. 그러나 Agile 및 non-Agile 프로젝트가 분리되어 있는 경우 일반적으로 두 

가지 테스트 전략이 있습니다. 

테스트 전략은 Agile 환경에서 중요한 문서입니다. 애자일 팀(반복 팀)에서 수행할 높은 수준의 테스트를 정의합니다. 

어떤 테스트 유형, 테스트 사분면 및 테스트 수준이 실행되고 높은 수준의 접근 방식인지. 이 문서는 테스트가 어떻게 

구성되는지 설명합니다(예: Agile 팀 내부에서 어떤 테스트가 수행되고 외부에서 어떤 테스트가 수행되는지). 

하드웨어/소프트웨어 통합 테스트, 시스템 통합 테스트 또는 베타 테스트와 같이 범위 밖에서 수행되는 테스트 

수준에 대한 애자일 팀의 관계를 정의합니다. 테스트 전략은 테스트에 관련된 모든 사람들이 더 큰 테스트 그림을 

이해하도록 합니다. 

린 테스트 전략 문서는 종종 애자일 조직을 위한 좋은 솔루션이자 세부(프로젝트) 테스트 계획에서 벗어날 수 있는 

방법입니다. 릴리스 계획 중에 사용 가능한 조직 전체 또는 프로그램 전체 테스트 전략이 논의 및 확인되거나 파생된 

테스트 전략이 프로젝트를 위해 특별히 생성됩니다. 확인되거나 생성된 테스트 전략은 모든 반복에 걸친 테스트 

프레임워크를 제공합니다. 

TMMi 특정 목표 특정 사례를 포함한 테스트 전략 수립은 Agile 소프트웨어 개발을 적용하는 조직에 완전히 적용할 

수 있습니다. 테스트 전략 문서와 같은 활성 "배포" 활동은 애자일에서 덜 관련성이 있을 수 있습니다. 이해 관계자는 

전체 팀 접근 방식의 일부로 이전 토론에 이미 참여했어야 합니다. 그러나 테스트 전략은 팀 수준이 아니라 상위 

수준입니다. 전체 팀은 팀 수준에서 작동하므로 조직 또는 프로그램 문서는 여전히 팀 및 실제로 다른 이해 

관계자(예: 하이브리드 모델이 있는 경우 팀 외부에서 테스트 활동을 수행하는 사람들)에게 배포해야 합니다. 

 
2.1.3 SG3 Establish Test Performance Indicators 

테스트 정책에 정의된 테스트 개선을 위한 비즈니스 목표는 일련의 주요 테스트 성과 지표로 변환되어야 합니다. 

테스트 정책 및 수반되는 성능 지표는 명확한 방향과 예상 및 달성된 테스트 성능 수준을 전달하는 수단을 

제공합니다. 성과 지표는 이해 관계자에게 테스트 및 테스트 프로세스 개선의 가치를 나타내야 합니다. 프로세스 

개선에 대한 투자는 장기적인 관리 지원이 필요하므로 개선 프로그램의 이점을 정량적으로 측정하여 동기를 

유지하는 것이 중요합니다. 이 TMMi 특정 목표는 제한된 수(예: 2 또는 3) 테스트 성능 지표를 정의하는 것입니다. 

이는 전체 측정 프로그램을 설정하고 구현하는 것이 아니라 다양한 전달 환경 내에서 시간이 지남에 따라 테스트의 

가치가 어떻게 변하는지 알려주는 핵심 지표 세트를 정의하는 것입니다. 
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 Agile 내에서 초점은 보다 팀 기반 및 시스템 사고가 될 

것입니다. 이로 인해 테스트 자체의 세부 사항에만 국한되지 

않고 지표가 팀 및 전체 시스템으로 확장될 수 있습니다. 

또한 TMMi 레벨 2의 지표는 주로 반복의 최종 결과와 관련이 

있습니다. 예에는 탈출된 결함, 속도, 고객 만족도 평가, 

노력/낭비, 테스트 자동화 비율 등이 포함됩니다. 도전 과제는 

팀 기반 접근 방식과 시스템 사고와 관련된 지표의 적절한 

조합을 정의하는 동시에 TMMi 기반 테스트 개선 프로그램의 

성과를 잘 나타내는 것입니다. 

TMMi 특정 목표 설정 테스트 성과 지표(특정 사례 포함)는 선택 및 적용되는 성과 지표가 테스트에만 관련된 것보다 

더 큰 범위와 더 광범위할 수 있지만 완전히 적용 가능합니다. 물론 후자는 성과 지표의 분석과 해석을 더 어렵게 

만들 것입니다. 실제로 사용되는 성과지표는 테스트 성과지표가 아니라 팀 성과지표 또는 시스템 성과지표라고 할 

수 있다. 이것은 테스트 관련 요소가 있고 테스트 개선을 수행하는 진행 상황을 평가하는 데 사용되는 한 TMMi의 

맥락에서 여전히 괜찮습니다. 

 

2.2 프로세스 영역 2.2 테스트 계획 

테스트 계획의 목적은 식별된 위험과 정의된 테스트 전략을 기반으로 테스트 접근 방식을 정의하고 테스트 활동을 

수행하고 관리하기 위한 잘 기반된 계획을 수립하고 유지하는 것입니다. 

성공적인 테스트 계획의 핵심은 관련 테스트 계획("문서")을 정의하는 것이 아니라 사전에 생각하는 것("활동")에 

있다는 점에 유의하십시오. 

 

애자일 라이프사이클의 경우 일반적으로 릴리스 계획과 반복 계획의 두 가지 계획이 발생합니다. TMMi 레벨 2의 

테스트 계획 프로세스 영역은 릴리스 및 반복 계획에서 테스트 관련 활동에 중점을 둡니다. 릴리스 계획은 

프로젝트 시작 시 제품 릴리스를 미리 봅니다. 출시 계획에는 정의된 제품 백로그가 필요하며 더 큰 사용자 

스토리를 더 작은 스토리 모음으로 수정하는 작업이 포함될 수 있습니다. 릴리스 계획은 모든 반복에 걸친 테스트 

접근 방식 및 테스트 계획의 기초를 제공합니다. 릴리스 계획은 높은 수준입니다. 릴리스 계획이 완료되면 첫 번째 

반복에 대한 반복 계획이 시작됩니다. 반복 계획은 단일 반복의 끝을 미리 내다보고 반복 백로그와 관련됩니다. 

 

테스트 계획 프로세스 영역에는 여러 가지 특정 사례가 있습니다. TMMi는 이러한 관행을 언제 또는 어떻게 

수행할지 명시하지 않습니다. 점진적으로 계획할 수 없다고 명시되어 있지도 않습니다. 기존의 접근 방식은 가능한 

한 많은 결정을 미리 확정하여 관련 비용과 일정도 확정할 수 있도록 하는 것이었습니다. 이 접근 방식의 근거는 

작업을 더 잘 추정하고 범위 이동의 위험을 줄이는 것이었습니다. 애자일 접근 방식은 일반적으로 최신 정보를 

기반으로 계획을 지속적으로 개선하고 고객과의 지속적인 협업을 통해 더 큰 가치를 얻는다는 입장을 취합니다. 

 

2.2.1 SG1 위험 평가 수행 

철저한 테스트는 불가능하며 항상 선택을 해야 하고 항상 우선순위를 설정해야 합니다. 따라서 이 TMMi 목표는 

애자일 프로젝트에도 적용할 수 있습니다. 애자일 프로젝트의 경우 제품 비전 문서 또는 릴리스 계획 시 일련의 



TMMi in the Agile world 

© 2020 TMMi Foundation Version 1.4 Page 13 of 45 

 

 

고급 사용자 스토리를 기반으로 높은 수준의 제품 위험 평가를 수행해야 합니다. 각 반복에 대해 사용자 스토리 

또는 반복 계획 세션의 일부로 해당 반복에 대한 기타 요구 사항을 기반으로 더 자세한 제품 위험 세션이 

수행되어야 합니다. 애자일 프로젝트의 제품 위험 평가 프로세스는 순차 수명 주기 모델을 따르는 기존 

프로젝트에 적용되는 형식에 비해 훨씬 더 가벼운 형식을 갖습니다. 사용되는 경량 제품 위험 기술의 예는 위험 

포커[Van Veenendaal]입니다. 

릴리스 계획 시 릴리스의 기능을 알고 있는 비즈니스 담당자가 개발할 기능에 대한 상위 수준 개요를 제공하고 

테스터를 포함한 전체 팀이 위험 식별 및 평가를 지원합니다. 

반복 계획 중에 Agile 팀은 다음 반복에서 구현할 사용자 스토리를 기반으로 제품 위험을 식별하고 분석합니다. 

애자일 팀의 모든 구성원과 다른 이해 관계자가 제품 위험 세션에 참여하는 것이 좋습니다. 결과는 테스트를 위한 

중요한 영역을 식별하는 제품 위험 항목의 우선 순위 목록입니다. 이는 차례로 충분한 테스트로 각 위험을 

커버하기 위해 할당할 테스트 노력의 적절한 양을 결정하고 수행할 테스트 작업의 효율성과 효율성을 최적화하는 

방식으로 이러한 테스트를 순서대로 지정하는 데 도움이 됩니다. 작업 게시판의 예상 작업은 부분적으로 관련된 

제품 위험 수준에 따라 우선 순위를 지정할 수 있습니다. 더 높은 위험과 관련된 작업은 더 일찍 시작해야 하며 더 

많은 테스트 노력이 필요합니다. 낮은 위험과 관련된 작업은 나중에 시작해야 하며 테스트 노력이 덜 필요합니다. 

 

2.2.2 SG2 테스트 접근 방식 설정 

테스트 접근 방식은 식별되고 우선 순위가 지정된 제품 위험을 완화하기 위해 정의됩니다. 특정 반복의 경우 

테스트할 항목과 기능은 반복 계획 중에 식별됩니다. 이 활동은 또한 제품 위험 세션의 결과를 기반으로 합니다. 

테스트할 항목의 우선 순위 목록은 일반적으로 이 반복에서 테스트할 사용자 스토리와 관련됩니다. 기능은 

일반적으로 무엇보다도 테스트할 다양한 소프트웨어 품질 특성과 관련됩니다. 추가 테스트가 필요한 반복 중에 

신제품 위험이 분명해질 수 있습니다. 추가 테스트가 필요한 신제품 위험과 같은 문제는 일반적으로 일일 

스탠드업 미팅에서 논의됩니다. 
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위험을 완화하기 위해 반복 수준에서 정의된 테스트 접근 방식은 예를 들어 사용자 스토리 및 허용 기준에 대한 

추가 검토, 위험 수준에 비례하는 테스트 노력, 수준 및 유형에 따라 적절한 테스트 기술 선택을 포함할 수 

있습니다. 위험의. 릴리스 수준의 테스트 접근 방식은 훨씬 더 높은 수준에 있으며 프로그램 또는 조직 수준에서 

정의된 테스트 전략을 기반으로 합니다. 종종 테스트 접근 방식이 팀/프로젝트 위키에서 개최되거나 표시됩니다. 

반복 개발에서 항상 명백한 중요한 위험은 회귀 위험입니다. 테스트 접근 방식은 

회귀 위험을 관리하는 방법을 정의해야 합니다. 일반적으로 이는 특정 회귀 테스트 

세트를 생성하여 수행되며, 이는 바람직하게는 자동화됩니다. 이러한 맥락에서 

테스트 자동화 피라미드[Con]가 도움이 됩니다. 피라미드의 가장 낮은 수준에서 

단위 테스트를 시작하여 서비스 수준 테스트로 이동하여 회귀 테스트 자동화의 

가치를 극대화하는 방법을 보여줍니다. 사용자 인터페이스 테스트는 맨 위에 

있습니다. 단위 테스트는 빠르고 안정적입니다. 서비스 계층을 사용하면 사용자 

인터페이스(UI)에 방해가 되지 않는 API 또는 서비스 수준에서 비즈니스 로직을 

테스트할 수 있습니다. 레벨이 높을수록 테스트가 더 느려지고 더 취약해집니다. 

일반적으로 정의된 테스트 접근 방식(특정 사례 2.3)의 일부인 진입 기준은 애자일 개발과 관련이 없을 수 

있습니다. 애자일 소프트웨어 개발 내에서 테스트는 팀 프로세스의 필수적인 부분이며 거의 지속적인 활동입니다. 

따라서 테스트를 시작할 수 있는지 여부를 결정하기 위해 특정 체크리스트나 게이트웨이가 필요하지 않습니다. 

이는 애자일 팀 내에서 한 테스트 단계(예: 단위 테스트)에서 다른 단계(예: 승인 테스트)로 넘어가는 구성 요소에도 

적용됩니다. 

테스트 종료 기준(특정 관행 2.4)은 소위 완료 정의(DoD)의 일부입니다. DoD에는 테스트 범위 및 제품 

품질(결함)과 같은 특정 테스트 관련 기준이 있어야 합니다. 반복은 합의된 사용자 스토리 집합을 구현하고 DoD에 

정의된 대로 (테스트) 종료 기준을 충족해야 합니다. 일반적으로 종료 기준을 충족하지 못하는 스토리는 백로그에 

저장되고 다음 반복 내에서 처리될 수 있습니다. 물론 Agile 내에는 한 테스트 단계에서 다른 테스트 단계로 

넘어가는 구성 요소에 대한 종료 기준이 없습니다. 완료의 정의는 반복 수준에 있을 뿐만 아니라 여러 반복에 걸쳐 

릴리스 수준에 DoD도 있는 경우가 많습니다. 릴리스 수준의 DoD에는 일반적으로 적용 범위 및 제품 품질 관련 

기준이 있습니다. 

특정 관행 2.5 중단 및 재개 기준을 정의하면 애자일 라이프사이클과 관련이 없을 가능성이 높습니다. 테스팅은 

애자일 소프트웨어 개발 프로세스의 필수적인 부분이므로 물론 다른 반복 활동과 분리되고 독립적인 활동으로 

취급되지는 않을 것입니다. 테스트 진행에 잠재적 또는 실제 위협으로 간주될 수 있는 차단 문제가 있는 경우 일일 

스탠드업 미팅에서 이를 논의합니다. 이 포럼에서 팀은 문제를 해결하기 위해 취해야 할 조치(있는 경우)를 결정할 

것입니다. 따라서 공식적인 중단 및 재개 기준은 요구되거나 정의되지 않으며 이와 관련된 문제는 일반적인 Agile 

루틴의 일부로 처리됩니다. 따라서 애자일 루틴은 이 특정 관행에 대한 대안적 관행으로 사용됩니다. 

 

2.2.3 SG3 테스트 견적 수립 

애자일 팀의 경우 반복 계획 중에 테스트에 대한 자세한 추정이 이루어집니다. 높은 수준의(테스트) 추정은 릴리스 

계획 중에 그리고 가능하면 백로그 수정 세션에서도 이루어집니다. 모든 견적은 물론 각 스토리를 전달하는 데 

필요한 모든 노력을 포함하는 팀 견적으로 수행됩니다. 평가 세션 동안 테스트 활동이 실제로 고려되었는지 

확인하는 것이 중요합니다. 이것은 테스트 활동을 별도의 작업으로 식별하고 이후에 각 개별 테스트 작업을 

추정하거나 수행할 테스트를 명시적으로 고려하여 각 사용자 스토리를 추정하여 수행할 수 있습니다. 애자일 팀의 

일원인 테스터가 평가 세션에 참여해야 합니다. 계획 포커 또는 셔츠 크기는 Agile 소프트웨어 개발에서 사용되는 

일반적인 추정 기술입니다. 
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 다음 반복을 위해 수행할 작업은 일반적으로 사용자 스토리에 의해 

정의됩니다. 사용자 스토리를 추정할 수 있으려면 크기가 작아야 

합니다. Estimable은 INVEST [Wake]에 의해 정의된 사용자 스토리 

기준 중 하나이며 반복의 일부가 될 사용자 스토리에 적용할 수 

있습니다. 반복 계획 중에 애자일 팀은 일반적으로 테스트 관련 

작업을 식별하고 정의합니다. 테스트 작업은 다른 개발 작업과 함께 

작업 보드에 캡처됩니다. 이 작업 세트는 반복 평가의 기초입니다. 

예정된 반복에 대해 정의된 작업 세트는 일종의 작업 중단 구조(순차 

프로젝트에서 사용됨) 역할을 합니다. 

 

릴리스 계획에서 사용자 스토리 또는 에픽은 일반적으로 더 높은 수준으로 정의되며 아직 특정 작업에 대해 

자세히 설명하지 않습니다. 이것은 물론 추정을 더 어렵게 만들고 덜 정확하게 만들 것입니다. 언급한 바와 같이 

Agile 프로젝트는 추정을 위한 기초로 작업 분류 구조를 설정하지 않지만 릴리스 수준에서는 개발할 제품을 

시각화하여 작업 범위를 적절하게 지정하는 간단한 다이어그램의 이점을 얻을 수 있습니다.  

Agile 팀은 비교적 비공식적인 방식으로 추정하지만 추정의 근거는 명확해야 합니다(즉, 고려 중인 요소). 근거에 

기반한 토론은 추정의 더 높은 수준의 정확도를 촉진합니다. 일반적으로 애자일 프로젝트에서 추정은 크기(스토리 

포인트 사용) 또는 노력(추정 단위로 이상적인 인력 일 사용)에 초점을 맞춥니다. 비용은 일반적으로 Agile 

프로젝트의 평가 세션의 일부로 처리되지 않습니다. 

따라서 이 TMMi 특정 목표와 특정 관행은 특정 관행을 제외하고 완전히 적용할 수 있습니다. 

3.2 테스트 수명 주기를 정의합니다. 반복적이고 민첩한 소프트웨어 개발의 기본 중 하나는 작은 덩어리로 

작업하는 것입니다. 따라서 식별된 작업은 일반적으로 (테스트) 추정의 기초 역할을 하기에 충분히 상세합니다. 

따라서 Agile에서는 평가를 위한 추가 기반 역할을 하는 테스트 활동의 수명 주기도 정의할 필요가 없습니다. 

 

2.2.4 SG4 테스트 계획 개발 

테스트 계획이 관련 테스트 계획("문서")을 정의하는 것이 아니라 사전에 생각하는 것("활동")에 관한 의견을 다시 

말합니다. 애자일에서 이 TMMi 특정 목표에 정의된 대로 대부분의 테스트 계획 활동은 릴리스 및 반복 계획 중에 

수행됩니다. 그러나 이러한 활동의 결과는 일반적으로 테스트 계획, 특히 작업 게시판에 반영될 수 있는 반복 

계획의 경우 문서화되지 않습니다. 

테스트는 릴리스 및 반복 계획의 필수적인 부분으로 수행되므로 결과 "일정"에는 테스트 활동도 포함됩니다. 순차 

수명 주기로 개발된 것과 같은 세부 일정보다는 애자일 프로젝트 내의 일정은 사용자 스토리(백로그 항목)의 

순서와 릴리스 및 반복 우선 순위를 반영하는 작업(예: 원하는 비즈니스 가치 제공을 기반으로 함)과 훨씬 

비슷합니다. . 마인드맵은 종종 지원 기술로 사용됩니다. 작업 보드는 반복 우선 순위를 반영합니다. 따라서 

명시적인(테스트) 일정이 설정되지 않습니다. 테스트 작업을 포함하여 수행할 작업 각각에 대해 명확한 릴리스 및 

반복 우선 순위가 정의되어야 합니다. 

프로젝트 수준에서 테스트 인력 배치는 팀 구축의 일부입니다. 테스트 또는 다중 기술 리소스의 필요성이 사전에 

식별됩니다. 프로젝트가 변경되거나 성장함에 따라 특정 팀/프로젝트와 관련된 특정 기술 요구 사항이나 경험이 

포함된 특정 팀/프로젝트에 대한 개인의 초기 선택에 대한 근거를 쉽게 잊어버릴 수 있습니다. 이것은 사람들의 

기술 요구 사항을 기록하고 팀/프로젝트에 선택한 이유와 관련된 백업 정보를 제공하는 좋은 근거를 제공합니다. 

애자일 팀이 정의되면 테스트 인력은 다소 고정됩니다. 

반복 계획 중에 (추가) 리소스 및 기술 식별(예: 비기능 테스트의 경우 반복 테스트 수행에 필요한 경우 팀이 

수행하기에 충분한 테스트 리소스, 지식 및 기술 보유를 보장하기 위해 논의될 수 있음) 필요한 테스트. 
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스크럼 마스터는 예를 들어 질문에 답하고 사용자 스토리에 대한 대화를 통해 제품 소유자가 필요에 따라 

테스트에 대한 입력을 제공하는지 확인해야 합니다. 제품 소유자는 충분히 이용 가능해야 하며, 이는 다시 사전에 

구성되어야 합니다. 

 

초기 프로젝트 위험 세션은 릴리스 및 반복 계획의 일부여야 합니다. 반복 중 추가 프로젝트 위험 식별(및 관리)은 

일일 스탠드업 회의의 일부이며 일반적으로 장애 로그를 통해 문서화됩니다. 또한 테스트 문제를 임페디먼트 

로그에 기록하는 것이 중요합니다. 장애는 해결될 때까지 일일 스탠드업 미팅에서 논의되어야 합니다. 

구체적이고 상세한 테스트 계획이 개발되고 문서화되지는 않았지만 특정 사례 4.5 테스트 계획 수립은 애자일 

컨텍스트 내에서 여전히 관련이 있습니다. 그러나 테스트 계획의 맥락에서 발생하는 토론의 결과는 마인드맵과 

같은 가벼운 형식으로 캡처될 가능성이 높습니다. 

 

2.2.5 SG5 테스트 계획에 대한 약속 획득 

애자일 내에서 테스트 접근 방식과 테스트 계획을 개발하고 수립하는 프로세스는 테스트 전문가(팀 구성원 중 한 

명)가 이끄는 팀 기반 연습입니다. 제품 품질은 팀의 책임입니다. 따라서 팀이 올바른 프로세스를 따른다면 (테스트) 

접근 방식 및 (테스트) 계획에 대한 약속은 이미 팀의 노력인 만큼 릴리스 및 반복 계획의 암묵적인 결과입니다. 

물론 이것은 일반적으로 테스터가 테스트 계획을 준비한 다음 명시적인 약속을 얻어야 하는 기존 환경에서 

작업하는 방식과 큰 차이가 있습니다. 

애자일 프로젝트에서 애자일 팀(제품 소유자 포함)은 수행할 제품 위험 및 테스트 완화 조치의 우선 순위 목록을 

이해하고 이에 동의해야 합니다. 예를 들어, 제품 위험, 테스트 접근 방식 및 그 근거를 팀에 설명하는 릴리스 또는 

반복 계획 중 토론이 뒤따르는 짧은 프레젠테이션을 통해 이해와 약속을 달성할 수 있습니다. 

추정 세션 동안(SG 3 테스트 추정 설정 참조) 작업 부하가 추정됩니다. 팀의 (테스트) 리소스는 Agile 팀의 설정에 

의해 고정됩니다. 추정되고 개발되도록 선택된 사용자 스토리는 가용 자원을 출발점(제약점)으로 삼습니다. 따라서 

다시 작업과 자원 수준을 조정하는 것은 의미 있는 활동이 아닙니다. 따라서 특정 관행 3.2 작업과 리소스 수준을 

조정하는 것은 일반적으로 애자일 컨텍스트와 관련이 없는 관행입니다. 일일 스탠드업 회의는 반복 중에 리소스 

문제를 해결하고 적절한 리소스를 즉시 (재)할당하거나 반복에서 산출물을 제거하여 향후 반복 또는 릴리스 

계획에서 조정하는 데 사용됩니다. 

 

2.3 프로세스 영역 2.3 테스트 모니터링 및 제어 

테스트 모니터링 및 제어의 목적은 테스트 진행 상황과 제품 품질에 대한 이해를 제공하여 테스트 진행 상황이 

계획에서 크게 벗어나고 제품 품질이 기대에서 크게 벗어날 때 적절한 시정 조치가 취해질 수 있도록 하는 

것입니다. 

Agile 선언문과 그에 수반되는 원칙에 따르면 기존 프로젝트와 비교하여 Agile 프로젝트의 모니터링 및 제어에는 

근본적으로 다른 몇 가지 사항이 있습니다. 모니터링과 제어는 Agile 프로젝트의 필수 요소이지만 엄격한 계획을 

고수하는 것이 목표라는 의미는 아닙니다. 선언문과 원칙 모두 환영하는 변화에 대해 이야기한다는 점에서 사실 

그 반대입니다. 테스트 모니터링 및 제어는 Agile 컨텍스트에서 최신 상태를 유지하기 위해 계획을 지속적으로 

조정하는 모범 사례를 제공하는 것으로 해석될 수 있으며, 이는 Agile 접근 방식이 권장하는 것입니다. 

테스트 모니터링 및 제어 관점에서 이는 우리가 계획 중심이 아니라 테스트의 진행 상황과 결과를 지속적으로 

검토하고 계획 및 접근 방식을 적절하게 조정한다는 것을 의미합니다. 즉, 신제품 위험이 분명해질 수 있습니다. 

테스트 계획은 캡처되었지만 살아있는 개체이며 새로운 정보가 제공되거나 피드백이 제공되면 지속적으로 검토 

및 업데이트해야 합니다. 애자일 프로젝트는 또한 '더 큰 그림'을 염두에 두고 더 높은(릴리스) 수준과 반복 
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수준에서 모니터링하고 제어해야 합니다. 

테스트는 Agile 팀의 전체 프로세스에 완전히 통합된 프로세스이므로 테스트 모니터링 및 제어는 Agile 팀의 전체 

모니터링 및 제어 메커니즘의 필수적인 부분이기도 합니다. 결과적으로 테스터는 기존 프로젝트와 같이 테스트 

관리자에게 보고하지 않고 팀에 보고합니다. 

TMMi 레벨 2의 테스트 계획 프로세스 영역은 릴리스 및 반복 계획 모두에 초점을 맞추기 때문에 테스트 모니터링 

및 제어에도 동일하게 적용됩니다. 테스트 모니터링 및 제어는 계획 및 릴리스 수준에서 모두 수행될 것으로 

예상됩니다. 

 

 

2.3.1 계획에 대한 SG1 모니터 테스트 진행률 

Agile 팀의 테스터는 다양한 방법을 사용하여 테스트 진행 상황을 모니터링하고 기록합니다(예: Agile 작업 

게시판의 테스트 작업 및 스토리 진행, 번다운 차트). 그런 다음 Wiki 대시보드 및 대시보드 스타일 이메일과 같은 

미디어를 사용하고 스탠드업 미팅 중에 구두로 이를 나머지 팀에 전달할 수 있습니다. 팀은 번다운 차트를 

사용하여 전체 릴리스와 각 반복 내에서 진행 상황을 추적할 수 있습니다. 번다운 차트는 일반적으로 구현될 

기능(팀의 성과)의 예상 속도 및 백로그에 대한 진행 상황을 보여줍니다. 때때로 테스트 환경 리소스가 부족하고 

중요할 때(예: 비기능 테스트의 경우) 특정 번다운 차트를 사용하여 반복 계획 중에 동의한 것과 비교하여 테스트 

환경 리소스 사용량을 모니터링합니다. 또 다른 일반적인 방법은 작업 게시판을 통해 테스트 환경 문제를 

추적하는 것입니다. 예를 들어 스토리 카드에 '차단된 테스트 환경'이라고 표시된 스티커를 사용하거나 게시판에 

환경에 의해 차단된 모든 스토리가 차단 해제될 때까지 기다리는 별도의 열을 만들어 테스트 환경 문제를 

추적하는 것입니다. 진행을 방해하는 테스트 환경의 영향에 대한 가시성을 확보하는 것이 중요합니다. 

테스트 상태를 포함하여 전체 팀의 현재 상태에 대한 즉각적이고 

상세한 시각적 표현을 제공하기 위해 팀은 Agile 작업 게시판을 

사용할 수 있습니다. 스토리 카드, 개발 작업, 테스트 작업 및 반복 

계획 중에 생성된 기타 작업은 작업 보드에 캡처되며, 작업 유형을 

결정하기 위해 종종 색상으로 조정된 카드를 사용합니다. 반복하는 

동안 진행 상황은 작업 게시판에서 할 일, 진행 중인 작업 및 완료와 

같은 열로 이러한 작업을 이동하여 관리됩니다. Agile 팀은 도구를 

사용하여 대시보드 및 상태 개요를 자동화할 수 있는 Agile 작업 

게시판에서 스토리 카드를 유지할 수 있습니다. 그러나 일부 팀은 

개별 활동에 대한 특정 작업을 생성하지 않고 테스트를 위해 스토리 

카드를 사용하고 이 카드에 주석을 달 수 있으며, 테스트가 문서화될 수 있는 Agile 도구 또는 Wiki를 참조합니다. 

작업 게시판의 테스트 작업은 일반적으로 사용자 스토리에 대해 정의된 승인 기준과 관련됩니다. 테스트 자동화 

스크립트, 수동 스크립트 테스트 및 테스트 작업에 대한 예비 테스트가 통과 상태가 되면 작업은 작업 보드의 완료 

열로 이동합니다.  

완료의 정의는 진행 상황을 측정하는 종료 기준으로 사용됩니다. 

DoD는 또한 테스트 활동과 관련되어야 하며 사용자 스토리를 테스트하기 전에 충족해야 하는 모든 기준을 

'완료'라고 부를 수 있음을 보여줍니다. 테스트 작업과 관련된 테스트 기준은 팀이 완료의 정의로 완료하기로 

동의한 것의 일부일 뿐입니다. 

완료 기준의 정의는 일반적으로 반복 수준 및 릴리스 수준과 같은 여러 수준에서 적용됩니다. 전체 팀은 작업 

보드의 상태를 정기적으로, 종종 일일 스탠드업 미팅 중에 검토하여 작업이 허용 가능한 속도로 보드 전체에서 
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진행되고 있는지 확인합니다. 

작업(테스트 작업 포함)이 이동하지 않거나 너무 느리게 이동하는 경우 해당 작업의 진행을 방해할 수 있는 문제가 

분석되는 팀 기반 토론이 시작됩니다. 

일일 스탠드업 미팅에는 테스터를 포함한 애자일 팀의 모든 구성원이 포함됩니다. 이 회의에서 그들은 현재 

상태와 실제 진행 상황을 나머지 팀에 전달합니다. 테스트 진행을 방해할 수 있는 모든 문제는 일일 스탠드업 

회의에서 전달되므로 전체 팀이 문제를 인식하고 그에 따라 조치를 취할 수 있습니다. 이러한 방식으로 위험 

관리도 이러한 일일 회의에 통합됩니다. 테스트를 위한 위험을 포함하여 모든 프로젝트 위험(예: 테스트 환경의 

가용성 부족)은 일일 스탠드업 중에 전달 및 해결할 수 있습니다. (참고로, 제품 위험 모니터링은 제품 품질 

모니터링의 일부이므로 구체적인 목표 SP 2 모니터링 제품 품질을 계획 및 기대치에 대해 아래에서 논의합니다.) 

일일 작업 관리를 위한 일일 스탠드업 미팅 및 작업 과정 수정과 관련된 Agile 팀 관행이 좋습니다. 테스트 

모니터링 및 제어 프로세스 영역에서 TMMi 특정 사례의 의도를 충족하는 입증된 기술. 

Agile 내에서 이정표 검토는 반복이 완료될 때입니다. 예를 들어, Definition of Done에 대한 테스트의 성취는 반복 

검토의 일부가 될 것입니다. 데모는 제공되는 제품의 비즈니스 가치와 품질에 대해 논의하기 위해 이해 관계자와 

함께 구성됩니다. 

 

이해 관계자는 반복 계획, 반복 검토(데모) 및 회고에서 제품 소유자로 대표됩니다. 제품 소유자는 제품 백로그에 

대한 토론을 통해 참여하고 사용자 스토리의 정교화 및 반복 전반에 걸친 테스트 설계에 대한 피드백과 입력을 

제공합니다. 반복 검토 중 각 반복이 끝날 때 다른 이해 관계자가 참여합니다. 제품 소유자의 이해 관계자 대표가 

Agile 작업 방식에 포함되어 있으므로 이해 관계자 참여에 대한 특정 모니터링이 필요하지 않습니다. 애자일 

프로젝트에서 제품 소유자의 적극적인 참여는 중요한 성공 요인이지만 때로는 실제로 실현하기가 상당히 

어렵습니다. 후자의 경우, 이는 일일 스탠드업에서 보고 및 논의되며 전체 팀의 효율성과 효율성에 영향을 미칠 

프로젝트 위험(위 참조)으로 관리됩니다. 

 

2.3.2 SG2 계획 및 기대에 대한 제품 품질 모니터링 

제품 품질 모니터링의 경우 진행 모니터링과 거의 동일한 메커니즘이 사용됩니다(위의 SG1 참조). Agile에서 제품 

위험 모니터링의 초점은 위험에 대한 자세한 문서 검토보다 정기 회의에서 제품 위험 목록 검토에 있습니다. 새로 

식별된 제품 위험 또는 변경된 제품 위험(예: 탐색적 테스트의 결과)에 대해 논의하고 필요한 테스트 조치에 대해 

합의합니다. 다양한 제품 위험의 상태는 일반적으로 대시보드의 차트를 통해 표시됩니다. 

모범 사례는 시스템과 성공적으로 통합되고 테스트될 때까지 기능이 완료된 것으로 간주되지 않는다는 것입니다. 

어떤 경우에는 지속되는 결함 및 기타 형태의 기술 부채를 해결하기 위해 강화 또는 안정화 반복이 주기적으로 

발생합니다. 애자일 팀은 테스트 통과/실패 비율, 결함 발견 비율, 발견 및 수정된 결함과 같은 기존 개발 

방법론에서 캡처한 것과 유사한 결함 기반 메트릭을 사용하여 제품 품질을 모니터링하고 개선합니다. 반복 중에 

발견되고 해결된 결함의 수와 다음 반복을 위한 백로그의 일부가 될 수 있는 해결되지 않은 결함의 수는 일일 

스탠드업 회의 중에 모니터링해야 합니다. 전반적인 제품 품질을 모니터링하고 개선하기 위해 많은 Agile 팀은 

또한 제품이 고객 기대치를 충족하는지 여부에 대한 피드백을 받기 위해 고객 만족도 설문조사를 사용합니다. 

테스트 종료 기준(예: 테스트 적용 범위 및 제품 품질(결함))은 완료 정의(DoD)의 일부입니다. 합의된 종료 기준에 

대한 준수는 일반적으로 태스크 보드를 통해 모니터링되며, 스토리는 DoD 기준을 준수하는 경우에만 "완료"로 

표시될 수 있습니다. 

일일 스탠드업 회의는 거의 지속적으로 제품 품질 검토를 수행하는 데 사용되는 메커니즘입니다. Agile 내에서 

이정표 제품 품질 검토는 반복 완료 시입니다. 데모는 제공되는 제품의 비즈니스 가치와 품질에 대해 논의하기 

위해 이해 관계자와 함께 구성됩니다. 제품 품질은 정의된 DoD 품질 기준에 따라 검증 및 검증됩니다. 
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프로세스 영역 테스트 계획에 따라 진입, 정지 및 재개 기준 모니터링에 대한 특정 관행은 관련이 없을 수 

있습니다. 자세한 내용은 특정 목표 2 테스트 계획 프로세스 영역의 테스트 접근 방식 설정을 참조하세요. 

여기에서 이러한 기준이 일반적으로 애자일 환경에서 관련이 없을 가능성이 높은 이유가 설명되어 있습니다. 

 

2.3.3 SG3 폐쇄에 대한 시정 조치 관리 

애자일 팀은 번다운 차트의 기대치 편차 및/또는 애자일 작업 게시판의 (테스트) 작업 및 스토리 진행 부족과 같은 

문제를 매우 빠르게 알아차릴 것입니다. 이러한 문제 및 기타 문제(예: 테스트 진행을 방해하는 문제)는 일일 

스탠드업 회의(위 참조) 중에 전달되므로 전체 팀이 문제를 인식합니다. 이것은 문제가 분석되는 팀 기반 토론을 

유발합니다. 결과는 베이스라인에 업데이트가 필요하거나(예: 반복 백로그에서 하나 이상의 사용자 스토리 제거), 

완료의 정의가 너무 엄격하거나 작업 방식을 변경해야 하는 것일 수 있습니다. 팀은 제품 소유자와 함께 취할 시정 

조치를 결정할 것입니다. 반복 백로그가 변경된 경우 제품 소유자는 업데이트된 반복 백로그를 팀에 제공하고 

반복 백로그에서 제거된 항목을 다음 반복으로 가져오고 반복 계획 중에 논의합니다. 

애자일 프로젝트에서 시정 조치를 관리하는 것은 주로 자체 구성 팀의 책임입니다. 팀은 적절한 시정 조치를 정의 

및 구현하거나 모든 문제를 스크럼 마스터에게 '장애물'로 에스컬레이션할 수 있습니다. 스크럼 마스터는 

일반적으로 팀이 종료까지 문제를 관리하도록 지원할 책임이 있습니다. 시정 조치를 논의하고 관리하는 일반적인 

이벤트는 일일 스탠드업 및 회고 회의입니다. 합의된 시정 조치는 제품 백로그를 통해 또는 (반복 내에서) 작업 

게시판을 통해 '작업' 또는 '백로그 항목'으로 종료까지 관리할 수 있습니다. 

 

2.4 프로세스 영역 2.4 테스트 설계 및 실행 

테스트 설계 및 실행의 목적은 테스트 설계 사양을 설정하고 테스트 설계 기법을 사용하고 구조화된 테스트 실행 

프로세스를 수행하고 종료까지 테스트 인시던트를 관리함으로써 테스트 설계 및 실행 중 테스트 프로세스 기능을 

향상시키는 것입니다. 

기본 목표("위험 완화 및 소프트웨어 테스트")는 Agile 및 기존 순차 프로젝트에서 동일하지만 테스트 방법에 대한 

접근 방식은 일반적으로 매우 다릅니다. Agile에서는 유연성과 변화에 대응할 수 있는 능력이 중요한 

출발점입니다. 또한 테스트 분석 및 설계, 테스트 구현 및 테스트 실행은 후속 테스트 단계가 아니라 병렬, 중첩 및 

반복적으로 수행됩니다. 확립된 테스트 문서의 세부 수준은 또 다른 주요 차이점입니다. 일반적으로 애자일 

프로젝트에서는 경험 기반 및 결함 기반 기술이 더 자주 사용되지만 사양 기반 테스트 설계 기술도 여전히 

적용되고 사용될 수 있습니다. 단위 및 통합 테스트에 더 중점을 두면서 명령문 및 결정 테스트와 같은 화이트박스 

기술도 훨씬 더 많이 사용됩니다. 마지막 주요 차이점은 다양한 테스트 수준에서 더 많은 회귀 테스트를 요구하는 

회귀 위험 수준입니다. 이상적으로 회귀 테스트는 고도로 자동화되어 있습니다. 많은 차이점이 있지만 결국 테스트 

설계 및 실행 프로세스 영역의 맥락에서 항상 테스트 생성, 제품 위험 완화, 테스트 실행 및 결함 찾기에 관한 

것입니다. 

 

2.4.1 SG1 테스트 설계 기법을 사용하여 테스트 분석 및 설계 수행 

애자일에서 테스트 분석 및 설계, 테스트 실행은 일반적으로 반복 전체에 걸쳐 병렬로 실행되는 상호 지원 

활동입니다. 순차 수명 주기 프로젝트에서 테스트 분석은 테스터가 테스트 기반(예: 요구 사항)을 검토하고 테스트 

기반이 생성된 후 테스트 가능성을 평가함으로써 수행됩니다. 애자일 프로젝트에서 테스터는 사용자 스토리를 

공동으로 만들고 개선하는 팀의 일부입니다. 각 사용자 스토리에 대한 수락 기준을 포함하여 요구 사항이 

개발되는 동안 비공식 검토가 자주 수행됩니다. 이러한 기준은 비즈니스 대표, 개발자 및 테스터 간의 협력으로 
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정의됩니다. 일반적으로 테스터의 독특한 관점은 누락된 세부 정보를 식별하고 테스트 가능하게 만들어 사용자 

스토리를 개선합니다. 테스터는 비즈니스 담당자에게 사용자 스토리와 수용 기준에 대한 개방형 질문을 하고 

사용자 스토리를 테스트하는 방법을 제안함으로써 기여할 수 있습니다. 따라서 테스트 분석은 명시적인 개별 

활동이 아니라 테스터가 공동 사용자 스토리 개발 내에서 역할의 일부로 수행하는 암시적 활동입니다. 

 

사용자 스토리 분석을 기반으로 테스트 조건 1이 식별됩니다. 테스트 

관점에서 테스트할 수 있는 항목을 확인하기 위해 테스트 기준이 분석됩니다. 

이것이 테스트 조건입니다. 테스트 조건(때때로 테스트 상황이라고도 함)은 

기본적으로 테스트/커버해야 하는 "사물"의 식별입니다[Black, Van 

Veenendaal]. 정의된 허용 기준이 기존 테스트 조건의 역할을 대신할 수 있을 

만큼 상세하고 명확하다면. 테스트 조건은 이후 정의되고 합의된 허용 기준을 제공하는 데 필요한 테스트로 

변환됩니다. 사용자 스토리가 아닌 더 높은 수준에서 테스트 분석을 수행하는 것도 종종 유익합니다. 예를 들어 

기능이나 서사시 또는 스토리 모음을 분석하여 사용자 스토리 수준에서보다 추상화되고 여러 사용자 스토리에 

걸쳐 있는 테스트 조건을 식별합니다. 사양 기반 테스트 설계 기술은 일반적으로 사용자 스토리 및 허용 기준에서 

테스트 조건을 도출하는 데 유용합니다. 그러나 애자일에서 이러한 테스트 설계 기술은 명시적보다 암시적으로 더 

많이 사용되어 경험에 기반한 테스터가 기술을 마스터하고 상황에 따라 유연하게 사용할 수 있습니다. 테스트 

조건은 테스트 디자인 사양 문서의 일부로 문서화되는 보다 전통적인 작업 방식과 달리 가벼운 형식으로 

문서화됩니다. 때때로, 특히 탐색적 테스트가 널리 사용되는 프로젝트에서 테스트 조건은 브레인스토밍을 통해 

식별되고 테스트 아이디어로 문서화됩니다(테스트 헌장의 일부로). 테스트 조건을 정의하는 것은 수평적 추적 

가능성(이하 참조)을 설정하고 특정 테스트 조건을 다루기 위해 자동화된 테스트가 개발되는 (자동) 회귀 테스트 

세트의 적용 범위를 관리하기 위한 기초이기도 합니다. 

 

 

 

1 테스트 조건이라는 용어는 일반적인 Agile 용어는 아니지만 TMMi 관행을 기반으로 이 단락에서 사용됩니다. 

TMMi는 테스트 조건을 "하나 이상의 테스트 케이스에 의해 검증될 수 있는 구성 요소 또는 시스템의 항목 또는 

이벤트"로 정의합니다. 기능, 트랜잭션, 기능, 품질 속성 또는 구조적 요소". 애자일 팀에 테스트 문서의 추가 

계층을 부과하기 위한 것이 아닙니다. 그러나 중요한 것은 테스트해야 하는 항목(또는 이벤트)이 무엇인지 팀에서 

명확하게 이해하고 있다는 것입니다. 일부 프로젝트에는 많은 테스트가 있지만 실제로 포함하고 포함해야 하는 

내용에 대한 이해가 없습니다. 애자일 컨텍스트에서 테스트 조건에 대한 TMMi 실행의 의도는 일반적으로 허용 

기준(필요한 세부 수준으로 지정된 경우) 및 탐색 테스트의 테스트 헌장과 같은 대체 실행으로 달성됩니다. 
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테스트 우선 원칙이 Agile과 함께 적용되면 테스트 조건 세트를 다루는 테스트가 코드 개발 이전에 또는 최소한 

코드 개발과 동시에 식별(및 자동화될 수 있음)됩니다. 자동화된 단위 테스트의 경우 테스트 주도 개발과 같은 

접근 방식을 고려할 수 있습니다. 더 높은 테스트 수준의 경우 BDD(행동 주도 개발) 및 ATDD(수락 테스트 주도 

개발)는 테스트도 지원하는 인기 있는 애자일 개발 접근 방식입니다. BDD와 ATTD는 모두 테스트 자동화와도 

밀접한 관련이 있습니다. 

대부분의 수동 테스트의 경우 팀이 테스트 실행을 진행하면서 테스트를 식별/정련합니다. 테스트는 대부분의 경우 

기존 프로젝트만큼 자세하게 문서화되지 않고 탐색적 테스트를 사용하는 테스트 아이디어 형식으로 문서화됩니다. 

복잡하고 중요한 영역의 경우 공식적인 테스트 디자인 기술을 사용하여 테스트 디자인 및 테스트 케이스 개발에 

대한 보다 전통적인 접근 방식이 위험을 커버하는 가장 좋은 방법일 수 있습니다. 그러나 이 접근 방식을 사용하는 

경우에도 기존의 순차 수명 주기 환경에서 테스트하는 것과 비교하여 문서의 양이 제한됩니다. 테스트의 우선 

순위는 테스트에서 다루는 사용자 스토리의 우선 순위를 따릅니다. 사용자 스토리의 우선 순위는 비즈니스 가치를 

기반으로 합니다. 가장 높은 우선 순위는 가장 높은 비즈니스 가치와 관련이 있습니다. 기능적 및 비기능적 위험을 

다루기 위해 테스트를 설정하는 것이 중요하지만 특히 Agile에서는 특히 회귀 위험을 다루기 위해 설정됩니다. 

테스트 조건 및 테스트 실행을 지원하는 데 필요한 특정 테스트 데이터가 식별됩니다. 그러나 기존 환경과 달리 

Agile에서는 필요한 테스트 데이터가 일반적으로 테스트 사양 문서의 일부로 먼저 지정되지 않습니다. 필요한 

도구 및/또는 기능을 사용할 수 있는 경우 테스트 데이터가 즉시 생성되어 수동 테스트 실행을 거의 즉시 시작할 

수 있습니다. 그러나 자동화된 테스트의 경우 일반적으로 데이터를 미리 지정해야 합니다. 

요구 사항, 테스트 조건 및 테스트 간의 추적 가능성을 설정하고 유지해야 합니다. 팀은 테스트의 일부로 다양한 

사용자 스토리와 승인 기준을 다뤘음을 분명히 해야 합니다. 공식 요구 사항 관리 도구가 필요하지 않을 수 있지만 

팀은 각 요구 사항에 대한 식별자 할당을 지원하는 방식으로 요구 사항을 구성하고 관리하여 해당 식별자를 

사용하여 합의된 대로 테스트를 완료할 수 있도록 지원해야 합니다. 기준. 많은 Agile 조직에서 사용자 스토리는 

일련의 관련 승인 기준 및 후속 테스트를 개발하기 위한 기초입니다. 이러한 테스트가 설정되면 테스트 자체가 

세부적으로 합의된 요구 사항이 되는 경우가 많습니다. 이 접근 방식을 사용하면 수평 추적 가능성과 관련된 요구 

사항 관리에 대한 TMMi 특정 관행의 의도를 달성하기에 충분할 수 있습니다. 

 

2.4.2 SG2 테스트 구현 수행 

테스트 구현은 테스트 실행을 시작하는 데 필요한 모든 것을 갖추는 것입니다. 일반적으로 테스트 실행을 

지원하기 위한 테스트 문서(예: 테스트 절차)의 개발은 최소화됩니다. 오히려 자동화된(회귀) 테스트 스크립트가 

개발되고 우선 순위가 지정됩니다. 또한 회귀 테스트 준비는 다른 테스트 활동과 병행하여 가능한 한 빨리 

시작됩니다. 

애자일 환경에서 자세한 테스트 절차는 일반적이지 않습니다. 지식이 풍부한 팀에서 작업하면 테스트가 훨씬 더 

높은 수준의 추상화에서 문서화될 가능성이 큽니다. 테스트를 수행하는 데 필요한 수준의 도메인 및 기술 지식이 

있어야 하므로 테스트를 실행하는 사람에게 충분합니다. 테스트를 실행하는 사람들은 팀 내에서 작업하므로 코딩 

대상과 방법, 기능이 목적에 맞는 방법을 더 잘 이해할 수 있습니다. 반복 내 및 반복 전반에 걸친 변경 수준이 

일반적으로 높기 때문에 상세한 테스트 절차를 개발하면 유지 관리 작업도 많이 발생합니다. 일반적으로 탐색 

테스트를 사용하여 많은 테스트를 수행합니다. 탐색 테스트에서는 자세한 테스트 절차가 개발되지 않고 테스터를 

위한 테스트 아이디어와 지침을 설명하는 높은 수준의 1페이지 테스트 차트가 있습니다. 그러나 테스트를 

수행하는 데 필요한 특정 테스트 데이터는 물론 미리 생성해야 합니다. 
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많은 Agile 팀은 자동화된 테스트를 사용합니다. 사용되는 일반적인 접근 방식은 테스트 주도 개발(TDD), 행동 

주도 개발(BDD) 및 수락 테스트 주도 개발(ATDD)입니다. 이러한 접근 방식 중 하나 이상을 사용하면 테스트 구현 

활동의 일부로 자동화된 테스트 스크립트가 생성됩니다. 

지속적인 통합은 Agile 프로젝트의 핵심 사례입니다. 테스트는 팀이 수행하는 병렬적이고 완전히 통합된 

활동입니다. 이것은 독립적인 별도의 활동이나 단계가 아닙니다. 특정 사례 2.3 접수 테스트 절차를 지정하는 것은 

따라서 Agile 팀 내에서 무의미해집니다. 특정 공식 섭취 테스트를 지정하고 수행할 필요가 없으며 실제로 의미가 

없습니다. 그러나 시스템 통합 테스트 또는 하드웨어/소프트웨어 통합 테스트와 같은 일부 테스트가 Agile 팀의 

범위를 벗어나 수행되는 경우 Agile 팀의 출력 품질을 평가하고 제품 여부를 판단하기 위해 Intake Test를 지정할 

수 있습니다. 전달된 것은 테스트할 준비가 되었습니다. 

애자일 환경에서는 특정 테스트 실행 일정이 생성되지 않으므로 특정 사례 2.4 테스트 실행 일정 개발은 관련이 

없을 수 있습니다. 다양한 사용자 스토리의 우선 순위에 따라 진행되지만 반복 전체에 걸쳐 테스트가 실행되는 

순서와 관련하여 높은 수준의 유연성이 있습니다. 수행할 다양한 테스트는 반복 계획 중에 식별되며 Agile 작업 

게시판을 통해 테스트 작업으로 관리됩니다. 

 

2.4.3 SG3 테스트 실행 수행 

반복 과정에서 개발 중인 소프트웨어 항목은 물론 테스트가 필요합니다. 이 프로세스 영역의 다른 목표와 

마찬가지로 애자일 선언문에 따라 이는 일반적으로 전통적인 순차 프로젝트보다 훨씬 적은 문서 집약도로 

수행됩니다. 종종 자세한 테스트 절차와 테스트 로그가 생성되지 않습니다. 테스트, 특히 회귀 테스트는 가능한 한 

많이 자동화되어야 합니다. 

애자일 프로젝트에서 소프트웨어는 최소한 매일 제공되며 테스트는 품질 제품을 제공하기 위해 상호 협력하여 

작업을 수행하는 애자일 개발 프로세스의 필수적인 부분입니다. 전담 및 별도의 개발 및 테스트 팀이 없습니다. 

따라서 특정 관행에 정의된 특정 섭취 테스트 

3.1 순수 Agile 환경에서 수행 테스트는 관련이 없을 가능성이 높습니다. 그러나 일부 테스트가 Agile 팀 외부에서 

수행되는 경우(종종 그런 경우가 있음), 일반적으로 Agile 팀 외부의 테스트를 담당하는 테스트 팀에서 섭취 

테스트를 수행합니다. Agile 팀 내 특정 사용자 스토리에 대한 승인 테스트가 시작되기 전에 완료될 것으로 

예상되는 활동이 있음을 명심하십시오. 이러한 활동은 일반적으로 완료 정의의 일부입니다(예: 합의된 단위 

테스트가 완료 및 통과됨). 

테스트 실행은 반복 계획 중에 정의된 우선 순위에 따라 수행됩니다. 일부 테스트는 문서화된 테스트 절차를 

사용하여 실행할 수 있지만 일반적으로 많은 테스트는 탐색 및 세션 기반 테스트를 프레임워크로 사용하여 

실행됩니다. 예비 테스트에서 테스트 설계와 테스트 실행은 준비된 테스트 헌장에 따라 동시에 발생합니다. 테스트 

헌장은 정해진 테스트 세션 동안 다룰 테스트 목표와 테스트 조건을 제공합니다. 탐색 테스트 중에 가장 최근 

테스트의 결과가 다음 테스트를 안내합니다. 

반복적인 개발로 회귀 테스트를 구성하고 구조화해야 할 필요성이 증가했습니다. 이것은 때때로 수동으로 

수행되지만 자동 회귀 테스트 및 지원 도구를 사용하여 수행하는 것이 좋습니다. 특히 단위 및 통합 테스트에서의 

회귀 테스트는 종종 지속적인 통합 프로세스의 일부입니다. 지속적인 통합은 Agile 소프트웨어 개발 내에서 

중요한 관행입니다. 기본적으로 최소한 매일 발생하고 조기에 신속하게 감지하는 자동화된 빌드 및 테스트 

프로세스입니다. 지속적인 통합을 통해 자동화된 회귀 테스트를 정기적으로 실행하고 달성한 코드 품질 및 코드 

적용 범위에 대한 빠른 피드백을 팀에 보낼 수 있습니다. 
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테스트 중에 발견된 사건은 기록되고 보고될 수 있습니다. 일반적으로 발견된 모든 인시던트가 실제로 기록되어야 

하는지 여부에 대해 Agile 프로젝트 내에서 토론이 있습니다. 특히 팀이 같은 위치에 있는 경우 테스터는 개발자와 

대화해야 하며 즉시 수정할 수 있고 다음 빌드에 포함될 수 있는 사고/결함은 기록할 필요가 없고 수정만 하면 

됩니다. Agile에서 일반적으로 발견된 모든 사건이 그에 따라 기록되고 관리되는 것은 아닙니다. 언급한 바와 같이 

대부분은 팀 구성원(테스터일 수 있음)에 의해 비공식적으로 제기되고 결함을 주입한 개발자에 의해 즉시 

수정됩니다. 일부 데이터가 손실되지만 동시에 오버헤드가 줄어듭니다. 일부 팀은 반복을 벗어나는 인시던트만 

기록하고, 어떤 팀은 오늘 수정할 수 없는 경우 기록하고, 어떤 팀은 우선 순위가 높은 인시던트만 기록합니다. 

발견된 모든 인시던트가 기록되지 않은 경우 어떤 인시던트를 기록해야 하고 어떤 인시던트를 기록하지 않아야 

하는지 결정하는 기준을 사용할 수 있어야 합니다. 의도는 사고를 기록하는 것이 아니라 결함을 올바르게 

수정하는 것임을 기억하십시오. 이러한 기준의 예: “다음 일일 스탠드업 및 일일 빌드 전에 결함이 해결될 수 

있다면 문서화할 필요가 없습니다. 하루 안에 닫을 수 없거나 팀 외부의 이해 관계자에게 영향을 미치는 모든 

결함을 문서화하고 캡처해야 합니다.” 

때로는 사건이 작업에 스티커로 또는 별도의 작업으로 Agile 작업 게시판에 기록되어 스토리와 작업이 완료되는 

것을 차단하고 있음을 시각화합니다. 결함을 관리하기 위해 작업 게시판에 포스트잇을 사용하는 것이 허용되며 

이는 종종 같은 위치에 있는 팀에서 선택하는 방법입니다. 애자일 팀은 이후에 사건에 대해 작업하고 종결될 

때까지 관리할 것입니다(이하 이 프로세스 영역의 특정 목표 4 참조). 일부는 결함 관리 또는 결함 추적 도구와 

같은 도구에서 발견된 사건을 기록하고 문서화하기로 선택합니다. 이러한 도구는 가능한 한 간결하게 사용해야 

하며 부가가치가 없거나 너무 적은 테스트 사고 보고서 요소를 제출하도록 강요해서는 안 됩니다. 

애자일 팀에서도 테스트를 실행하는 동안 데이터를 기록하여 테스트한 항목이 정의된 허용 기준을 충족하고 

실제로 "완료"로 표시될 수 있는지 여부를 결정하는 것이 좋은 방법으로 간주됩니다. 탐색 테스트와 같은 경험 

기반 기술을 적용할 때도 마찬가지입니다. 문서화하는 데 유용할 수 있는 정보의 예는 테스트 적용 범위(얼마나 

덮었는지, 얼마나 테스트해야 하는지), 테스트 중 관찰(예: 테스트 중인 시스템 및 사용자 스토리가 안정적인 것 

같습니까? 위험 목록)입니다. 어떤 위험이 커버되었고 어떤 위험이 가장 중요한 위험에 남아 있는지), 발견된 결함 

및 기타 문제 및 가능한 미해결 질문. 

기록된 정보는 팀과 이해 관계자가 현재 상태를 쉽게 이해할 수 있는 방식으로 일부 형태의 상태 관리 도구(예: 

테스트 관리 도구, 작업 관리 도구, 작업 게시판)에 캡처 및/또는 요약되어야 합니다. 수행된 모든 테스트. 물론 

팀에서 상태가 필요한 것은 격리된 테스트 작업의 상태뿐만 아니라 사용자 스토리의 전체 상태를 알아야 합니다. 

테스트뿐만 아니라 관련된 모든 활동이 완료되지 않으면 스토리 관점에서 완전한 것은 없습니다.. 

 

2.4.4 SG4 종료까지 테스트 인시던트 관리 

위에서 언급했듯이 애자일 환경에서는 발견된 모든 사건이 기록되지 않는 경우가 많습니다. 이 특정 목표는 기록되어 

종료까지 관리해야 하는 사건에만 적용됩니다. 원칙적으로 Agile에서 인시던트를 관리하는 것은 간단합니다. 애자일 

작업게시판에 사건이 작업에 스티커로 기록되거나 별도의 작업으로 기록되는 경우 스토리와 작업이 완료되는 것을 막는 

결함으로 시각화됩니다. 표준 Agile 작업 방식은 진행을 방해하는 다른 장애물이나 작업과 마찬가지로 적용됩니다. 이는 

대기 회의 중에 논의되고 팀에서 해결하도록 할당되며, 그 순간에 작업 게시판에서 사라집니다. 

발견된 인시던트를 다른 반복으로 연기하기로 결정한 경우 제품에 대해 원하는 또 다른 옵션(또는 변경)이 될 뿐입니다. 

백로그에 추가하고 그에 따라 우선순위를 지정합니다. 우선 순위가 충분히 높게 설정되면 다음 반복에서 팀에서 

선택합니다. 우선 순위는 일반적으로 비즈니스에서 정의하지만 때로는 소위 기술 부채와 관련된 사고에 우선 순위를 

부여해야 합니다. 일부 팀은 기술적 부채 관련 사고/결함을 정리하기 위해 반복 작업을 수행했습니다. 그러나 이것은 

부채를 정기적으로 상환해야 하므로 표준 Agile 권장 관행이 아닙니다. 
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애자일 환경에서 인시던트를 처리하는 방법에 대한 예로 먼저 팀이 반복 작업을 하고 있다고 상상해 보십시오. 사용자 

스토리 중 하나를 작업하는 동안 팀은 승인 기준 중 하나가 충족되지 않았기 때문에(예: 개발 중에 도입된 결함으로 인해) 

"완료"할 수 없다고 결정합니다. 애자일 팀은 현재 반복에서 가능한 한 빨리 이러한 종류의 결함을 수정하는 경향이 

있습니다. 그렇지 않으면 실행 취소된 작업(린 인벤토리와 동일)을 계속할 것입니다. 이러한 종류의 사건은 작업 

게시판에서 시각화되고 관리됩니다. 

둘째, 반복이 끝날 때까지 완료의 정의에 따라 반복에 대한 모든 스토리가 완료되었다고 가정합니다. 그러나 검토 회의 

중에 스토리를 시연하는 동안 고객이 원하는 방식으로 작동하지 않는 무언가가 있는 경우. 반복이 시작되기 전에 예기치 

않은 동작이 실제로 비즈니스와 함께 논의되지 않았음을 고려하십시오. 이 경우 생성된 소프트웨어 기능이 작동하고 

있으며 아마도 수행해야 할 일은 사건을 추가 스토리로 변환하고 제품 백로그에 추가하는 것입니다. 

 

반복 중에 발견되고 해결된 결함의 수와 일일(스탠딩) 회의 및 회고 회의에서 다음 반복의 백로그의 일부가 될 수 있는 

해결되지 않은 결함의 수를 모니터링하는 것이 좋습니다. 

기존의 순차 수명 주기 환경에는 종종 사건의 처리를 회의, 검토 및 결정하는 특정 CCB(구성 제어 보드)가 있습니다. 

Agile에서 이 역할은 권한이 부여된 팀이 대신합니다. 물론 제품 소유자와 같은 비즈니스 담당자는 사고 처리를 결정할 때 

중요한 역할을 합니다. 인시던트를 처리하는 것은 오버헤드이며, 다른 일에서 집중과 노력을 앗아갑니다. 오버헤드는 

나열하고, 자격을 부여하고, 주문하고, 궁극적으로 계획하는 프로세스를 공식화하려고 하면 할수록 증가합니다. 이와 같은 

복잡한 사고 관리 프로세스는 단순한 낭비입니다. 애자일 팀에서 사고를 처리하고 관리하는 방법에 대한 몇 가지 기본 

원칙을 설명하고 그에 따라 행동하는 것이 좋습니다. 

 

2.5 프로세스 영역 2.5 테스트 환경 

테스트 환경의 목적은 테스트 데이터를 포함하여 관리 가능하고 반복 가능한 방식으로 테스트를 실행할 수 있는 

적절한 환경을 설정하고 유지하는 것입니다. 

프로세스 영역 테스트 환경을 통해 관리 가능하고 반복 가능한 방식으로 테스트를 실행할 수 있는 일반 테스트 

데이터를 포함하여 적절한 테스트 환경이 설정되고 유지됩니다. 물론 Agile 라이프사이클을 사용하는 소프트웨어 

개발 프로젝트에서도 적절한 테스트 환경은 필수 불가결합니다. 반복 주기가 짧기 때문에 테스트 환경은 매우 

안정적이고 가용성이 높아야 합니다. 테스트 환경의 문제는 항상 즉시 진행 상황과 반복 결과에 영향을 미칩니다. 

따라서 테스트 환경 및 테스트 데이터에 대한 구성 및 변경 사항을 적절하게 관리하는 것 또한 가장 중요합니다. 

테스트 환경은 테스트 중인 시스템에 따라 여러 가지 방법으로 제공되지만 일반적으로 테스트 환경의 사양, 구현 

및 관리는 Agile 소프트웨어 개발 프로젝트와 병렬로 수행됩니다. 테스트 환경의 구현은 종종 시간이 많이 걸리고 

매우 복잡할 수 있으므로 반복의 제한된 주기 시간 내에 이 작업을 수행하는 것이 거의 불가능합니다[Van der 

Aalst and Davis]. 또한 일반적으로 Agile 팀을 구성하는 다양한 이해 관계자와 엔지니어가 포함됩니다. 애자일 

방법론은 테스트 환경이나 인프라 개발 및 관리가 아닌 소프트웨어 개발을 지원하기 위해 개발되었습니다. 

Agile이 실행될 때 프로세스에 약간의 변경이 있을 수 있지만 덜 적합하고 테스트 환경 또는 인프라 개발 및 

관리가 수행되는 방식은 기존 환경 내에서 거의 동일하게 유지됩니다. 
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2.5.1 테스트 환경 요구사항 개발 

테스트 환경 요구 사항의 사양은 프로젝트 초기에 수행됩니다. 요구 사항 사양은 

'실제' 운영 환경의 정확성, 적합성, 실행 가능성 및 정확한 표현을 보장하기 위해 

검토됩니다. 초기 요구 사항 사양은 시뮬레이터, 스텁 또는 드라이버와 같은 구성 

요소 및 필수 테스트 환경을 획득 및/또는 개발하는 데 더 많은 시간을 제공한다는 

이점이 있습니다. 일부 애자일 개발 프로젝트에서는 테스트 환경 요구 사항의 도출 

및 사양이 수행되는 곳에 소위 초기 반복(반복 0)이 적용됩니다. 

 

2.5.2 SG2 테스트 환경 구현 수행 

때때로 (일부) 구현은 다른 활동(예: 교육, 높은 수준의 제품 위험 평가 및 완료에 대한 정의 설정)과 함께 초기 

반복에서 발생합니다. 

이런 식으로 첫 번째 소프트웨어 개발 반복에도 이미 (부분적으로) 작동하는 테스트 환경이 있다는 것을 달성하는 

것을 목표로 합니다. 기술적 환경 조치 또는 문제는 제품 백로그의 일부일 수 있습니다. 

테스트 환경(일반 테스트 데이터 포함)을 정의하는 것은 전체 계획을 통해 순차 수명 주기를 시작하는 것과 같지만 

가능한 한 빨리 구현을 시작하고 테스트 환경의 초기 버전을 사용할 수 있도록 하는 것이 좋습니다. 첫 번째 

반복이 시작될 때.  

실제로 테스트 환경에서 일반화하는 것은 어렵습니다. 일부 도메인에서는 스텁과 드라이버가 서비스 가상화로 

빠르게 대체되어 일반적으로 훨씬 빠른 테스트 환경 구현이 가능합니다. 일부 Agile 프로젝트에서 테스트 환경 

프로비저닝은 고도로 자동화되어 있습니다. 테스트 환경은 며칠이 아닌 몇 분 또는 몇 시간 만에 시운전할 수 

있습니다. 또한 오늘날에는 기계, 서버 및 서비스의 가상화를 훨씬 더 많이 사용하고 있습니다. 또한 클라우드는 

필요한 환경을 제공하여 액세스 속도를 다시 높일 수 있습니다. 

 

2.5.3 SG3 테스트 환경 관리 및 제어 

테스트 환경의 관리 및 제어는 애자일 프로젝트 전체에서 이루어집니다. 때때로 Agile 팀은 테스트 환경을 스스로 

설정하고 유지 관리해야 하지만 대부분은 Agile 팀 외부의 별도 부서에서 수행합니다. Agile 팀 자체에서 활동을 

수행할 때 이는 물론 팀이 이러한 작업을 수행할 수 있는 충분한 기술 지식을 가지고 있음을 의미합니다. 또한 

작업이 애자일 프로세스의 일부가 됨을 의미합니다. 예를 들어 계획 세션에서 해결해야 하고 작업 게시판에 

올려야 하며 문제가 있는 경우 일일 스탠드업 회의에서 논의해야 합니다. 

프로세스 영역 테스트 환경에 대한 주요 결론으로서 특정 목표와 관행은 모두 여전히 적용 가능하며 본질적으로 

변경되지 않습니다. 변화하는 것은 수명 주기에서의 타이밍입니다. 
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3 TMMi 레벨 3 정의됨 

 

3.1 프로세스 영역 3.1 테스트 조직 

테스트 조직 프로세스 영역의 목적은 테스트를 담당하는 고도로 숙련된 사람들의 그룹을 식별하고 구성하는 

것입니다. 테스트 외에도 테스트 그룹은 조직의 현재 테스트 프로세스 및 테스트 프로세스 자산의 장단점에 대한 

철저한 이해를 기반으로 조직의 테스트 프로세스 및 테스트 프로세스 자산에 대한 개선 사항도 관리합니다. 

 

3.1.1 SG 1 테스트 조직 구축 

테스트 조직은 종종 잘못 이해되는 프로세스 영역입니다. TMMi는 독립적인 테스트 그룹이나 독립적인 테스트를 

수행하는 부서가 필요하기 때문에 많은 사람들이 이것을 읽습니다. 이것이 가능한 한 TMMi 요구 사항을 준수하는 

다른 조직 모델도 있습니다. 테스트를 준비하고 실행하는 독립적인 테스트 조직 외에도 테스트 역량 센터도 

옵션입니다. 소위 테스트 역량 센터의 일반적인 작업과 책임은 테스트 프로세스를 설정, 관리 및 개선하고 테스트 

경험, 지식 및 기술을 갖춘 프로젝트에 리소스를 제공하는 것입니다. 테스트 역량 센터는 일반적으로 테스트 

방법론 및 프로세스에 대한 소유권을 갖습니다. 일상적인 테스터는 일반적으로 Agile 팀의 일부이지만 그 위에 

테스터가 테스트 역량 센터 또는 테스트 길드와 같은 테스트 조직에 속하는 것이 일반적입니다. 

테스트 조직에는 테스트 및 품질 문제와 관련된 영역에서 리더십이 필요합니다. 이러한 그룹의 직원을 테스트 

전문가라고 합니다. 테스트 역량 센터 옵션은 Agile에 잘 맞으며 테스트가 하나의 규율로 보존되고 심각하게 

취급되도록 합니다. 물론 특별한 원칙을 유지하는 데 찬성하지 않는 Agile 사고 리더가 있습니다. 일부 

사람들에게는 이것이 선호되는 옵션일 수 있지만 TMMi를 수행하려면 테스트를 하나의 규율로 취급하고 유지해야 

합니다. 말할 필요도 없이 이것은 비즈니스 관점에서 의미가 있는 경우에만 수행되어야 하므로 이것이 의미가 

없는 경우 TMMi는 아마도 선호되는 개선 경로가 아닐 것입니다. 

Agile에서 테스트 조직은 테스트 길드의 형식을 취할 수 있습니다. 테스트 길드는 일반적으로 다양한 Agile 팀의 

구성원인 비공식적인 자체 관리 테스터 그룹입니다. 테스트 길드의 중요한 활동은 지식 공유, 집단 학습, 동향 관찰 

등이 될 수 있습니다. 길드의 회원 자격은 자발적입니다. 실제로 테스트 길드는 격주로 모이는 경우가 많습니다. 

테스트 길드는 테스트 경력 경로 설정, 교육 구성 및 테스트 프로세스 개선을 결정, 계획 및 구현과 같은 보다 

공식적인 작업을 할당할 수도 있습니다. 테스트 길드가 대체로 비공식적이며 자체 관리되도록 하는 것이 

중요합니다. 테스트 길드가 성공하기 위한 중요한 제약 조건은 구성원이 수행할 다양한 테스트 길드 활동에 

시간을 할애하도록 할당된다는 것입니다. 

독립적인 테스터는 종종 결함을 찾는 데 더 효과적입니다. 애자일과 독립성의 균형을 맞추는 것은 어려운 

일입니다. 일부 애자일 팀은 완전히 독립적인 별도의 테스트 팀을 유지하고 각 스프린트의 마지막 날에 테스터를 

온디맨드로 할당합니다. 이는 독립성을 유지할 수 있으며 이러한 테스터는 소프트웨어에 대한 객관적이고 편견 

없는 평가를 제공할 수 있습니다. 그러나 시간 압박, 제품의 새로운 기능에 대한 이해 부족, 비즈니스 이해 관계자 

및 개발자와의 관계 문제로 인해 종종 이 접근 방식에 문제가 발생합니다. 또 다른 옵션은 프로젝트 초기에 

테스터를 애자일 팀에 장기적으로 할당하는 독립적인 별도의 테스트 조직을 두는 것입니다. 다른 팀원들. 또한 

독립 테스트 조직은 자동화된 테스트 도구 개발, 비기능 테스트 수행, 테스트 환경 생성 및 지원, 데이터 및 

스프린트 내에서 잘 맞지 않을 수 있는 테스트 수준 수행(예: 시스템 통합 테스트). Agile 팀 내에서 독립적인 

테스트를 연습할 수도 있습니다. 자산 또는 코드 작성자가 아닌 다른 사람이 제품을 테스트하는 한 이는 여전히 

독립입니다. 따라서 개발자는 코드 검토 및/또는 단위 테스트를 통해 서로의 코드를 테스트하거나, 예를 들어 다른 

페르소나를 사용하여 사용자의 관점에서 테스트에 기여하는 비즈니스 분석가를 테스트할 수 있습니다. 
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마지막으로 중요한 것은 독립성은 조직적, 책임적 구조를 통해 조직화될 수 있지만 무엇보다 올바른 비판적 

사고방식을 갖는 것입니다. 

 

3.1.2 SG 2 테스트 전문가를 위한 테스트 기능 설정 

테스트는 가치 있는 직업이자 규율로 간주됩니다. 테스트 지식과 기술은 Agile 팀에 필요합니다. 

테스트 전문가가 이를 제공하고 테스트 활동을 수행하는 동안 다른 팀 구성원을 

지도합니다. 테스트 기능 및 테스트 경력 경로는 테스트 교육 프로그램에서 

정의되고 지원됩니다. 일반적인 Agile 테스터에게 필요한 지식과 기술은 기존 

조직과 다릅니다. 테스터는 물론 여전히 "전통적인" 테스트 지식과 기술이 

필요하지만, 테스트 자동화에 대한 지식과 기술도 필요하고 테스트 이외의 

작업(예: 스크립팅 또는 요구 사항 엔지니어링)을 수행할 수 있어야 합니다. 애자일 

테스터는 팀으로 작업하기 때문에 소프트 스킬은 기술 스킬을 높이는 것만큼 

중요합니다. Agile 테스터는 테스트 기능의 설명에 반영되어야 하는 T자형 

테스터입니다. 테스트 조직은 애자일 환경에서 훌륭한 테스터가 될 수 있는 

기술과 동기를 가진 사람들로 구성됩니다. 특정 테스트 기능에 할당됩니다. 특히 

애자일 컨텍스트에서는 전체 팀이 테스트 활동을 수행할 것이기 때문에 테스트 활동, 역할, 필요한 테스트 지식 및 

기술에 대한 기대와 함께 다른 비테스트 특정 기능 설명을 자세히 설명하는 것이 중요합니다. 

 

3.1.3 SG 3 테스트 경력 경로 설정 

시험 경력 경로는 시험 전문가가 지식, 기술, 지위 및 보상을 향상시키고 경력을 발전시킬 수 있도록 설정됩니다. 

정의된 테스트 경력 경로를 기반으로 테스트 조직의 모든 구성원을 위해 개인 테스트 경력 개발 계획이 개발되고 

유지됩니다. 이 특정 목표와 그에 수반되는 특정 관행은 애자일 컨텍스트에서도 완전히 적용할 수 있습니다. 사람 

측면에 대한 Agile의 강조와 함께 이것은 분명히 중요한 특정 목표입니다. 애자일 팀은 자신의 도전적인 업무를 

이해하고 다른 팀원을 코칭할 수 있고 동기를 부여할 수 있는 테스터가 필요합니다. 이들 중 대부분은 테스트 경력 

경로로 해결됩니다. 

그러나 테스트 경력 경로의 실제 정의는 일반적으로 순차 수명 주기를 따르는 조직과 비교하여 Agile 조직에서 

다소 다릅니다. 전통적인 조직에서 테스트 경력 경로는 종종 수직적 성장(테스터에서 테스트 관리자까지)에 초점을 

맞추는 반면, 애자일 조직의 테스트 경력 경로는 수평적 성장(하급 테스터에서 선임 테스터, 아마도 테스트 

코치까지)에 초점을 맞추는 경향이 있습니다. . 일반적으로 테스트 관리와 같은 다양한 계층적 기능 및 역할에 대한 

필요성이 적고 제품 소유자 또는 스크럼 마스터의 역할에 따라 성장해야 할 필요성이 높아집니다. 많은 전통적인 

테스트 관리 작업은 여전히 관련이 있지만 다른 사람들(예: Scrum 마스터, Agile 팀)이 이를 대신합니다. 

 

3.1.4 SG 4 테스트 프로세스 개선 결정, 계획 및 구현 

이 특정 TMMi 목표와 그 구체적인 관행에 설명된 개선 프로세스는 Agile 팀이 

수행한 회고 회의에서 대부분 다룹니다. 반복 회고는 Agile 팀이 스스로를 

검사하고 다음 반복 중에 제정될 개선 조치를 정의할 수 있는 기회입니다. 회고는 

일반적으로 반복 검토 후 다음 반복 계획 이전에 발생합니다. 

회고 기간 동안 팀은 반복에서 잘 된 점, 개선할 수 있는 점, 다음 반복에서 

개선할 점에 대해 논의합니다. 각 회고 기간 동안 Agile 팀은 예를 들어 작업 

프로세스를 개선하거나 적절한 경우 완료 정의를 적용하여 제품 품질을 
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향상시키는 방법을 식별하고 계획합니다. 회고는 테스트 효율성, 테스트 생산성 및 테스트 품질에 중점을 둔 

테스트 관련 개선 결정을 초래할 수 있습니다. 또한 애플리케이션, 사용자 스토리, 기능 또는 시스템 인터페이스의 

테스트 가능성을 다룰 수도 있습니다. 결함의 근본 원인 분석은 테스트 및 개발 개선을 주도할 수 있습니다. 

테스터는 회고전에서 중요한 역할을 합니다. 그들은 팀의 일부이며 독특한 관점을 가지고 있습니다. 테스터와 

테스터가 아닌 모든 팀 구성원은 테스트 및 비테스트 활동 모두에 대한 정보를 제공할 수 있습니다. 

 

회고가 끝날 때까지 Agile 팀은 다음 반복에서 구현할 개선 사항을 식별(테스트)해야 합니다. 다음 반복에서 이러한 

개선 사항을 구현하는 것은 Agile 팀 자체의 검사에 적응하는 것입니다. 팀은 다음 반복에서 가장 중요한 개선 

사항에 투표하므로 (테스트) 개선 사항은 한 번 이상 반복 동안 백로그에 남을 수 있지만 결국에는 구현됩니다. 

팀이 다음 반복에 맞출 수 있는 개선 사항만 취하는 것이 중요하므로 반복당 최대 2~3개 정도일 수 있습니다. 

테스터는 팀 내에서 구현되었는지 확인하기 위해 테스트 개선 사항에 대한 소유권을 가져야 합니다. 회고는 팀이 

프로젝트 수명 동안 지속적으로 발전하고 개선할 수 있도록 하는 중요한 메커니즘입니다. 

범위가 종종 이전 주기 또는 반복으로 제한되기 때문에 주로 특정 프로젝트 문제 해결에 초점을 맞춘 작지만 

빈번한 개선이 이루어집니다. 이러한 개선의 초점은 종종 프로젝트 간 학습 및 개선의 제도화에 있지 않습니다. 

(테스트) 프로세스 개선이 어떻게 구성되고 관리되는지를 살펴보면 조직 차원의 (테스트) 프로세스 그룹에 덜 

집중하고 프로젝트 내에서 팀의 자체 관리에 더 중점을 둘 가능성이 있습니다. 이것이 나쁜 것은 아니지만 

성공적인 로컬 테스트 개선 사항을 조직의 나머지 부분과 공유하고 Agile 팀의 권한을 벗어난 개선 영역도 해결할 

수 있는 메커니즘을 만드는 것도 중요합니다. 가능한 해결책은 테스트 조직의 대표가 현지 회고 회의에 참석하여 

개선 사항이 적절할 때 조직 전체에 공유되고 제도화되도록 하는 것입니다. 테스트 프로세스 개선자는 또한 조직 

전체의 테스트에 영향을 미치는 더 광범위하거나 근본적인 문제를 제거할 수 있습니다. 

 

3.1.5 SG 5 조직 테스트 프로세스 배포 및 학습한 교훈 통합 

또한 애자일 프로젝트의 경우 조직 표준 테스트 프로세스 및 테스트 프로세스 자산에 필요한 만큼 액세스하고 

재사용하는 것이 중요하고 부가가치가 있습니다. 테스트 조직은 이것이 모든 프로젝트에 배포되었는지 

확인합니다. (조직 표준 테스트 프로세스 및 테스트 프로세스 자산 및 이것이 애자일 프로젝트와 어떻게 

관련되는지에 대한 자세한 내용은 테스트 수명 주기 및 통합 프로세스 영역을 참조하십시오.) 

조직의 표준 테스트 프로세스 구현 및 애자일 프로젝트에 대한 테스트 프로세스 자산 사용은 회고에서 이를 

해결하는 등 자체 조직화 팀이 자체적으로 모니터링할 수 있습니다. 테스트 조직의 대표자(예: 테스트 프로세스 

개선자)가 이러한 회의에 참석하면 이 사람이 구현 상태를 추적하고 프로젝트 간 문제를 해결할 수 있습니다. 이 

사람은 또한 애자일 팀에서 얻은 귀중한 교훈을 얻고 개선 사항을 테스트 조직으로 되돌릴 수 있습니다. 학습한 

내용과 테스트 개선 사항은 이후에 테스트 프로세스 개선 제안으로 제출되어 그에 따라 관리될 수 있습니다. 

따라서 Agile 팀과의 테스트에서 배운 교훈은 적절한 경우 조직 표준(Agile)(테스트) 프로세스 및 테스트 프로세스 

자산에 통합됩니다. 

 

3.2 프로세스 영역 3.2 테스트 교육 프로그램 

테스트 교육 프로그램 프로세스 영역의 목적은 테스트 작업과 역할이 효과적이고 효율적으로 수행될 수 있도록 

사람들의 지식과 기술 개발을 촉진하는 교육 프로그램을 개발하는 것입니다. 

테스트 교육 프로그램의 주요 목표는 테스터 및 기타 팀 구성원에게 필요한(테스트) 교육을 제공하는 것입니다. 

애자일 선언문 "프로세스 및 도구에 대한 개인 및 상호 작용"의 결과로 애자일 환경의 프로세스는 일반적으로 

경량으로 문서화되고 모든 가능한 시나리오를 다루지는 않습니다. 그러나 인력 교육은 초점이 필요한 중요한 성공 
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요인이 되며 거의 경량 프로세스에 대한 대책과 같습니다. 양질의 교육 프로그램은 테스트에 관련된 사람들이 

테스트 지식과 기술을 지속적으로 향상시키고 테스트와 관련된 필요한 도메인 지식과 기타 지식과 기술을 습득할 

수 있도록 합니다. 이제 품질과 테스트는 팀의 책임이므로 테스트 관련 교육은 테스트 전문가에게만 제공되는 

것이 아니라 전체 Agile 팀에 제공될 것으로 예상됩니다. 

 

3.2.1 SG1 조직 테스트 교육 역량 구축 

프로세스는 조직의 전략적 테스트 교육 요구 사항을 식별하는 것으로 시작됩니다. 테스트 설계 기술 및 커버리지 

측정과 같은 테스터에 대한 기존의 교육 요구 사항 외에도 이제 Agile 테스트의 세부 사항에 대한 지식과 기술을 

습득해야 할 필요가 있습니다. 예를 들면 Agile 선언문 및 그 원칙, Scrum, Kanban 및 XP와 같은 프레임워크, Agile 

테스트 개념(예: 테스트 피라미드 및 테스트 사분면), 테스트 주도 개발(TDD), 행동 주도 개발(BDD), 승인 테스트 

주도 개발 (ATDD), 수용 기준 정의 지원 및 테스트 가능성 검토, 테스트 자동화 및 탐색 테스트를 포함하는 사용자 

스토리 개발. 또한 계획, 평가(예: 계획 포커), 모니터링 및 위험 분석(예: 위험 포커)과 같은 일부 일반적인 테스트 

관리 지식 및 기술 영역은 이제 작업하는 대부분의 테스터에게 지식 및 기술 집합의 일부가 되어야 하는 영역이 될 

것입니다. 애자일 팀에서, 그리고 테스트 관리자만을 위한 것이 아닙니다. 전략적 테스트 교육 요구 사항의 식별은 

테스터에만 국한되지 않으며 Agile 팀의 다른 구성원에 대한 테스트 관련 교육 요구 사항도 지정하는 것이 가장 

중요합니다. 

다른 조직과 마찬가지로 테스트 교육 요구 사항은 (가벼운) 교육 계획으로 변환되어 특정 프로젝트 테스트 교육 

요구 사항도 해결할 수 있습니다. 교육 계획을 검토하고 약속을 수립해야 합니다. 특히 애자일에서 일부 기술은 

비공식적 수단(예: 현장 교육, 점심 교육 세션, 코칭 및 멘토링)을 통해 효과적이고 효율적으로 전달되는 반면 다른 

기술은 공식 교육이 필요합니다. 특정 테스트 교육 요구 사항을 충족하기 위한 적절한 접근 방식은 지식 및 기술 

영역별로 결정되어야 합니다. 예를 들어, 탐색 테스트는 일반적으로 중요한 측면입니다. 

 

3.2.2 SG2는 필요한 테스트 교육을 제공 

대체로 SG2에 대한 특정 관행은 기존 조직과 Agile 조직에서 동일합니다. 조직 교육 계획에 따라 테스트 역할을 

효과적으로 수행하기 위해 필요한 교육을 받아야 하는 팀 구성원이 식별됩니다. 필요한 리소스를 포함하여 교육이 

이후에 예약되고 수행됩니다. 이것은 명백한 진술처럼 보이지만 일부 Agile 조직은 교육을 위한 시간을 찾기 위해 

고군분투합니다. 애자일 팀은 항상 완전히 참여하고 반복 종료 기한을 맞추기 위해 노력합니다. 물론 교육 시간은 

참석자가 다음 반복에 사용할 수 있는 시간이 줄어들도록 반복 계획에서 다루어야 합니다. 

위에서 언급했듯이 비공식 훈련 수단은 애자일 조직에서 자주 사용됩니다. 예를 들어, 공식 교육 외에도 직장 내 

멘토링 및 코칭이 일반적으로 지속적으로 권장되고 고용됩니다. 사실 멘토링은 조직의 모든 수준에서 모든 사람의 

책임이며 기대됩니다. 쌍으로 작업하는 것은 기술 향상 및 지식 이전을 위해 Agile 팀에서 일반적으로 사용하는 또 

다른 수단입니다. 스크럼을 사용할 때 스크럼 관행에서 팀을 코치하는 것은 스크럼 마스터의 책임입니다. 

비공식적이든 공식적이든 수행된 테스트 교육의 기록이 생성되고 테스트 교육의 효율성이 평가됩니다. 참석한 

(테스트) 교육은 회고 회의의 일부로 평가될 수도 있으며, 여기에서 참석자의 지식과 기술이 테스트 작업을 

수행하는 데 더 적합한지 여부에 대한 토론이 진행됩니다. 

 

3.3 프로세스 영역 3.3 테스트 수명 주기 및 통합 

테스트 수명 주기 및 통합의 목적은 사용 가능한 일련의 조직 테스트 프로세스 자산(예: 표준 테스트 수명 주기) 및 

작업 환경 표준을 설정 및 유지 관리하고 테스트 수명 주기를 개발 수명 주기와 통합 및 동기화하는 것입니다. 

통합된 수명 주기는 프로젝트에서 테스트의 조기 참여를 보장합니다. 테스트 수명 주기 및 통합의 목적은 또한 
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식별된 위험 및 정의된 테스트 전략을 기반으로 여러 테스트 수준에 걸쳐 일관된 테스트 접근 방식을 정의하고 

정의된 테스트 수명 주기를 기반으로 전체 테스트 계획을 제공하는 것입니다. 

 

3.3.1 SG 1 조직 테스트 프로세스 자산 설정 

테스트 조직의 중요한 책임은 조직의 테스트 정책 및 목표에 따라 표준 테스트 프로세스를 정의, 문서화 및 유지 

관리하는 것입니다. 여기에는 실행할 다양한 테스트 유형 및 수준에 대한 설명이 포함되어 있습니다. TMMi가 

완전하고 상세하고 정의되고 문서화된 테스트 프로세스를 요구하지는 않지만 종종 예제와 함께 자세히 설명된 

집중 템플릿은 일반적인 작업 방식을 설정하는 훌륭한 접근 방식입니다. 또한 Bob Galen의 애자일 품질 및 

테스트의 3가지 기둥을 참조하십시오. 여기에서 그는 표준인 체크리스트, 템플릿 및 리포지토리를 Agile 

소프트웨어 테스트[Galen]의 기둥 중 하나로 식별합니다. 템플릿은 정보를 수집하고 해당 구조에 내포된 결과를 

문서화하는 데 필요한 활동을 식별합니다. 프로세스가 활동의 엄격한 순서일 필요는 없습니다. 종속성이 존재하는 

경우 템플릿의 메모 또는 다른 필수 필드가 완료될 때까지 액세스할 수 없는 양식의 필드로 종속성을 캡처할 수 

있습니다. 템플릿은 프로세스의 실제 의도를 전달하는 실용적인 가치가 있습니다. 템플릿은 또한 "장문의" 

프로세스 문서에서 일반적으로 발견되는 모호성을 방지합니다. 애자일 조직으로서 효과적인 프로세스가 있다면 

가볍게 문서화하고 몇 가지를 추가하면 됩니다. 프로세스를 설정할 때 Agile 조직에서 자주 사용되는 몇 가지 주요 

지침: 

- 프로세스 "해야 할 일"은 가이드라인과 별도로 패키징 

- 2페이지를 초과하는 프로세스 없음(목표, 소프트 룰) 

- 프로세스는 규모와 규모에 관계없이 프로젝트 전반에 걸쳐 이를 의무화하기로 결정하지 않는 한 "방법" 정보 

또는 도구 정보를 포함하지 않습니다. 

- 별도의 가이드라인에는 맞춤/계획 옵션 및 "사용 방법" 정보가 

포함되어 있습니다. "방법" 정보를 사용하면 기존 책이나 논문을 

참조하기로 결정할 수도 있습니다. 

 

많은 대규모 조직에서 정책, 프로세스/관행, 작업 지침/절차 및 

인에이블러/템플릿과 같은 4가지 수준의 프로세스 자산을 보는 것은 

드문 일이 아닙니다. 이것은 TMMi에 필요한 것이 아니라 많은 대규모 

조직에서 프로세스 자산을 구현하기로 선택한 방식 때문입니다. 

프로세스 자산의 선택은 각 조직의 몫이지만 대부분의 Agile 조직은 

두 가지 수준의 프로세스 자산으로 충분하다는 것을 발견했습니다. 

이는 프로세스를 수행하는 "해야 할 일"을 요약하는 관련 프로세스 

설명과 함께 정책 설명을 통합하여 수행됩니다. 두 번째 수준에는 

프로세스를 수행하고 조정하는 "방법" 지침이 포함되어 있습니다. 이 

수준은 정의된 프레임워크 내에서 정확히 작업하는 방법을 결정하기 

위해 팀에 자율성을 부여하고 일반적으로 지원 템플릿을 포함하여 

프로세스를 조정하기 위한 보조 도구로 볼 수 있습니다. 대부분의 

Agile 조직에서 단계별 절차는 도구 가이드 및 교육/멘토링으로 

대체됩니다. 위에서 언급한 바와 같이 테스트 차터 템플릿, 테스트 세션 시트 템플릿 또는 테스트 계획 템플릿과 

같은 템플릿은 템플릿과 함축된 필수 프로세스 활동이 있는 프로세스 역할을 할 수 있습니다. 이것은 효과적인 

Agile 프로세스 설명을 개발하기 위해 관찰되는 일반적인 기술입니다. [맥마흔] 
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조직의 표준 테스트 프로세스 세트는 프로젝트별로 맞춤화되어 정의된 특정 프로세스를 생성할 수 있습니다. SP 

1.3의 맥락에서 오늘날 대부분의 조직은 맞춤형 기준 및 지침을 수립하여 소위 맞춤형 접근 방식을 사용합니다. 이 

접근 방식을 사용하려면 사람들이 무언가가 필요하지 않은 이유를 설명하는 데 노력을 기울여야 합니다. 이것은 

애자일 친화적 접근 방식이 아닌 가장 단순한 프로젝트에 대해 가장 많은 작업을 추가합니다. 당신이 재단할 때, 

어디까지 갈 수 있습니까? 최소값이 정의되어 있습니까? 그러나 최소 집합이 모든 사람이 해야 하는 최소 

집합에서 시작하면 "해야 할 일"을 조정할 위험이 없습니다. 조정 접근 방식은 애자일 접근 방식과 훨씬 더 

일관성이 있으며 TMMi와 완전히 호환됩니다. Tailoring은 민첩성을 유지하려는 Agile 조직이나 민첩성을 높이고자 

하는 고도로 성숙한(테스트) 조직에 매우 강력한 메커니즘입니다. 간단한 기준 세트는 재단할 때 올바른 질문을 

하는 데 도움이 될 수 있습니다. 도움이 될 기준이 없으면 일부는 너무 많이 맞추는 경향이 있습니다. 

표준 테스트 프로세스의 배포를 지원하기 위해 테스트 프로세스 자산 라이브러리가 종종 위키에서 생성되고 유지 

관리됩니다. 여기에서 테스터는 예를 들어 템플릿, 모범 사례 및 체크리스트를 찾아 일상 업무에 도움을 줄 수 

있습니다. 테스트 프로세스 자산 라이브러리를 만드는 것은 팀이 테스트 활동 중에 제공된 자산을 사용할 때 부가 

가치를 얻는 한 Agile 컨텍스트에서 의미가 있습니다. 테스트 데이터(예: 견적, 적용 범위, 품질 측정)가 수집되어 

팀에서 사용할 수 있는 테스트 프로세스 데이터베이스에 대해서도 거의 동일한 추론이 적용됩니다. 팀 간 학습 및 

경험 공유를 위해 수집 및 제공되는 모든 것이 팀에 가치를 더하는지 확인합니다. 

물론 Agile 컨텍스트에서도 작업 환경 표준은 프로젝트 작업 환경 생성을 안내하는 데 사용됩니다. 

 

3.3.2 SG 2 테스트 수명 주기 모델을 개발 모델과 통합 

표준 테스트 수명 주기 모델은 다양한 테스트 수준에 대한 주요 활동과 결과물을 정의합니다. 표준 테스트 수명 

주기 모델은 개발 수명 주기 모델과 정렬되어 단계별, 이정표, 결과물 및 활동 측면에서 테스트 활동을 통합합니다. 

수명 주기 통합은 프로젝트에서 테스트의 조기 참여가 보장되는 방식으로 수행됩니다. 애자일 라이프사이클이 

채택된 경우 이 모든 것이 여기서 할 일이 없는 것처럼 들립니다. 그것은 모두 이미 처리되었습니다. 애자일에서 

개발과 테스트는 수명 주기 내에서 완전히 통합되어야 하며 테스트는 가능한 한 일찍 이미 진행되어야 합니다. 

Agile을 사용하는 많은 조직에서 이것이 사실인 만큼 이 측면에서 어려움을 겪는 조직도 있습니다. 그들의 반복은 

테스트가 반복이 끝날 무렵에만 시작되는 개발을 위한 미니 V-모델 수명 주기와 유사하며, 종종 시간 압박 하에서 

수행되고 때로는 단축되기도 합니다. 물론 이것은 통합된 Agile 개발 및 테스트 수명 주기의 구현이 아닙니다. 

그러나 "Agile-like" 일부 조직의 경우 이 특정 목표가 개선 영역임을 보여줍니다. 테스트가 반복 초기에 참여하고 

수행될 수 있는 방법을 정의하여 공통된 이해를 만드는 것이 중요합니다. 

따라서 이 특정 목표는 Agile 소프트웨어 개발을 수행하는 조직에도 적용할 수 있습니다. 적절하게 수행되면 

개발과 테스트가 완전히 통합되어야 하며 이 작업이 수행되는 방식에 대한 공통된 이해가 있어야 합니다. 이러한 

경우 추가로 발생하지 않아도 됩니다. 다른 상황에서 위에서 설명한 것처럼 이 특정 목표는 매우 중요한 개선 

영역이며 반복에서 수행되는 훨씬 더 잘 정렬된 개발 및 테스트 활동으로 이어집니다. 

 

3.3.3 SG 3 마스터 테스트 계획 수립 

TMMi 레벨 3에서 테스트는 모든 테스트 수준에서 테스트 작업, 책임 및 테스트 접근 방식의 조정을 다루는 마스터 

테스트 계획과 관련됩니다. 이를 통해 다양한 테스트 수준 간의 불필요한 중복 또는 테스트 누락을 방지하고 전체 

테스트 프로세스의 효율성과 품질을 크게 높일 수 있습니다. 마스터 테스트 계획은 수행할 특정 수준과 해당 수준 

간의 관계를 포함하여 특정 프로젝트에 대한 테스트 전략의 적용을 설명합니다. TMMi 레벨 2, (테스트) 계획은 

테스트 계획 프로세스 영역의 일부로 릴리스 및 반복 수준에서 이미 해결되었습니다. Agile 팀은 일반적으로 

릴리스 및 반복 계획의 일부로 적절하게 처리되어야 하는 여러 테스트 수준을 수행합니다. 
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그러나 Agile 라이프 사이클 모델에 따라 작동하는 일부 프로젝트는 Agile 팀 내에서 테스트하는 것 외에도 일부 

테스트가 팀 외부에서 구성된다는 점에서 다소 하이브리드 접근 방식을 채택했습니다. 이러한 상황에서 마스터 

테스트 계획은 Agile 팀과 해당 범위 밖에서 수행되는 테스트 수준(예: 특정 비기능 테스트(보안, 성능), 

하드웨어/소프트웨어 통합 테스트, 시스템 통합 테스트 또는 베타 테스트. 이 특정 목표와 관련된 모든 특정 

관행이 일반적으로 적용될 수도 있습니다. 특히 대규모 프로젝트와 조직이 성장함에 따라 일관된 방식으로 전체 

마스터 테스트 계획 및 관련 결정을 문서화하는 것이 더 큰 가치를 갖기 시작합니다. 조직이 확장된 Agile 

프레임워크를 사용하는 경우 특히 그렇습니다. 

모든 테스트가 Agile 팀과 함께 수행되는 경우 특정 마스터 테스트 계획에는 부가가치가 없으므로 이 TMMi 

목표는 관련이 없을 가능성이 높습니다. 여기서 릴리스 및 반복 수준에서의 계획은 필요한 모든 테스트 측면을 

다룰 것으로 예상됩니다. 

 

3.4 프로세스 영역 3.4 비기능 테스트 

비기능 테스트 프로세스 영역의 목적은 테스트 계획, 테스트 설계 및 실행 중에 비기능 테스트를 포함하도록 

테스트 프로세스 기능을 개선하는 것입니다. 

 

비기능 테스트가 중요한지 여부는 적용되는 수명 주기와 무관합니다. 

개발 중인 제품에 따라 테스트와 관련된 비기능적 측면이 결정됩니다. 

이것은 물론 순차 수명 주기 모델과 애자일 개발 모델 모두에 

해당됩니다. 따라서 비기능 테스트는 애자일 소프트웨어 개발에도 

적용할 수 있습니다. 그러나 비기능적 측면의 특성과 사용되는 테스트 

접근 방식에 따라 일부 비기능 테스트(예: 성능 및 신뢰성)는 전통적인 

방식으로 테스트할 때 짧은 반복으로 테스트할 수 없습니다.  

이러한 비기능 테스트는 사용되는 방법과 기술에 따라 설정, 구성 및 

실행하는 데 몇 주가 소요될 수 있으므로 처리량 시간은 반복의 심장 박동에 덜 적용됩니다. 따라서 비기능적 

속성을 테스트하는 다른 접근 방식이 종종 필요합니다. 이는 품질 속성이 이미 반복 전반에 걸쳐 조기에 

테스트되고 전통적인 삶처럼 끝까지 남겨지지 않는다는 점에서 애자일을 통해 더 나은 것을 위한 근본적인 변화 

중 하나입니다. 

사이클 모델. 전체 비기능 테스트를 수행하기 위해 반복 1에서 모든 구성 요소/기능을 사용할 수 있는 것은 

아니지만 이 테스트의 결과는 품질 문제의 조기 표시를 제공하는 데 사용할 수 있습니다. 

사용자 스토리는 사용자와 고객을 위해 올바른 제품이 개발될 수 있도록 기능적 요소와 비기능적 요소를 모두 

다루어야 합니다. ISO 25010 품질 특성은 요구 사항을 구성하는 데 도움이 될 수 있으며 테스터는 이러한 

비기능적 요소를 고려해야 합니다[ISO25010]. 

 

3.4.1 SG1 비기능적 제품 위험 평가 수행 

테스트 계획 프로세스 영역의 일부로 특정 목표 SG1 위험 평가 수행에서 식별 및 설명된 Agile 프로젝트에 대한 

제품 위험 세션은 이제 비기능적 측면 및 위험도 포함하도록 명시적으로 확장됩니다. 릴리스 수준에서 이제 

비기능 테스트에 대한 위험 평가를 제품 비전에 따라 수행할 수 있습니다. 반복 수준에서 이는 비기능 요구 사항을 

주요 입력으로 정의하는 사용자 스토리를 사용하여 수행됩니다. 

바람직하게는 제품 소유자를 포함한 모든 팀 구성원과 일부 다른 이해 관계자가 제품 위험 세션에 참여해야 

합니다. 일부 기능이 없는 영역의 경우 전문가의 도움이 필요할 수 있습니다. 제품 위험 세션은 일반적으로 우선 
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순위가 지정된(비) 기능적 제품 위험 목록을 문서화합니다. 테스트 계획 프로세스 영역에서 설명한 것처럼 애자일 

프로젝트에서 사용 중인 프로세스와 결과 문서는 순차 수명 주기 모델을 따르는 기존 프로젝트에 비해 훨씬 더 

가볍습니다. 

 

3.4.2 SG 2 비기능 테스트 접근 방식 설정 

관련 비기능적 품질 특성에 대한 테스트 접근 방식은 식별되고 우선순위가 지정된 비기능적 제품 위험을 완화하기 

위해 정의됩니다. 특정 반복의 경우 테스트할 비기능적 기능은 반복 계획 중에 식별됩니다. 테스트할 비기능적 

기능의 우선 순위 목록은 일반적으로 이 반복에서 테스트할 사용자 스토리와 관련됩니다. 새로운 비기능 제품 

위험은 추가 테스트가 필요한 반복 중에 명백해질 수 있습니다. 추가 테스트가 필요한 새로운 비기능 제품 위험과 

같은 문제는 일반적으로 일일 스탠드업 미팅에서 논의됩니다. 

비기능적 위험을 완화하기 위해 반복 수준에서 정의된 비기능적 테스트 접근 방식은 일반적으로 비기능적 위험의 

수준과 유형에 기반한 적절한 비기능적 테스트 방법 및 테스트 기술의 식별을 포함합니다. 일반적으로 지원 

도구의 사용과 비기능 테스트를 위한 테스트 자동화 접근 방식도 다룰 것입니다. 릴리스 수준의 비기능 테스트에 

대한 테스트 접근 방식은 훨씬 더 높은 수준에 있으며 프로그램 또는 조직 수준에서 정의된 테스트 전략과 정의된 

마스터 테스트 계획(있는 경우)을 기반으로 해야 합니다. (마스터 테스트 계획 수립 여부에 대한 근거는 SG3 

테스트 라이프 사이클 및 통합 프로세스 영역 내 마스터 테스트 계획 수립 참조). 릴리스 및 반복 수준에서의 

비기능 테스트 접근 방식은 모두 전체 테스트 접근 방식의 일부이며 팀/프로젝트 위키에 보관되거나 표시됩니다. 

비기능 종료 기준은 소위 완료 정의(DoD)의 일부입니다. DoD에는 MTBF(Mean-Time-Between-Failures) 또는 

"프론트 엔드 웹 페이지가 

  

OWASP 상위 10개 위험 목록에 대해 테스트되었습니다." 반복은 합의된 비기능적 사용자 스토리(해당 허용 기준 

포함)를 구현하고 DoD에 정의된 비기능적(테스트) 종료 기준을 충족해야 합니다. 비기능적 속성은 기능적 사용자 

스토리에 대한 허용 기준의 일부가 될 수도 있으며 반드시 별도의 비기능적 사용자 스토리로 지정해야 합니다. 

완료의 정의는 반복 수준에 있을 뿐만 아니라 여러 반복에 걸쳐 릴리스 수준에 DoD도 있는 경우가 많습니다. 또한 

릴리스 수준의 DoD에는 기능과 관련이 없는 기준이 있을 수 있습니다. 

 

3.4.3 SG 3 비기능 테스트 분석 및 설계 수행 

이 특정 목표는 대체로 동일한 관행을 따르지만, 이제 특정 목표 SG1 테스트 설계 및 실행 프로세스 영역의 테스트 

설계 기법을 사용하여 테스트 분석 및 설계 수행과 같이 비기능적 관점에서 볼 수 있습니다. 테스트 분석 및 설계 

중에 비기능 테스트에 대한 테스트 접근 방식은 유형의 테스트 조건 및 테스트로 변환됩니다. 애자일에서 테스트 

분석 및 설계, 테스트 실행은 일반적으로 반복 전체에 걸쳐 병렬로 실행되는 상호 지원 활동입니다. 이것은 

대부분의 비기능 테스트에서도 마찬가지입니다. 따라서 비기능 테스트 분석은 명시적인 별도의 활동이 아니라 

테스터가 공동 사용자 스토리 개발 내에서 역할의 일부로 수행하는 암시적 활동입니다. 

비기능 사용자 스토리 분석을 기반으로 비기능 테스트 조건을 식별합니다. 테스트 조건은 기본적으로 

테스트/커버해야 하는 "사물"의 식별입니다. 정의된 허용 기준이 충분히 상세하고 명확하다면 일반적으로 기존 

테스트 조건의 역할을 대신합니다. 승인 기준은 이후에 비기능 테스트로 변환됩니다. 비기능 테스트를 사용하면 

사용자 스토리보다 더 높은 수준에서 테스트 분석을 수행하는 것이 종종 유리합니다. 예를 들어 기능, 서사시 또는 

스토리 모음을 분석하여 사용자 스토리 수준에서보다 추상화되고 여러 사용자 스토리에 걸쳐 있는 비기능 테스트 

조건을 식별합니다. 테스트 우선 원칙이 Agile과 함께 적용되면 비기능 테스트 조건 세트를 다루는 비기능 

테스트가 코드 개발 이전에 또는 최소한 코드 개발과 동시에 식별(및 자동화될 수 있음)됩니다. 
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대부분의 수동 비기능 테스트의 경우 팀이 비기능 테스트 실행을 진행하면서 테스트를 식별/정련합니다. 테스트는 

대부분의 경우 기존 프로젝트만큼 자세히 문서화되지 않고 탐색 테스트를 사용할 때 테스트 아이디어 형식으로 

문서화됩니다. 복잡하고 중요한 비기능 영역의 경우 공식적인 비기능 테스트 설계 기술을 사용하여 테스트 설계 

및 테스트 케이스 개발에 대한 보다 전통적인 접근 방식이 위험을 커버하는 가장 좋은 방법일 수 있습니다. 그러나 

이 접근 방식을 사용하는 경우에도 기존의 순차 수명 주기 환경에서 비기능 테스트에 비해 문서 양이 제한됩니다. 

비기능 테스트의 우선 순위는 일반적으로 해당 테스트가 다루는 사용자 스토리의 우선 순위를 따릅니다. 그러나 

우선 순위 지정은 특정 비기능 테스트를 준비하고 수행하는 데 필요한 시간에 따라 결정될 수도 있습니다. 

비기능 테스트의 실행을 지원하는 데 필요한 특정 테스트 데이터가 식별됩니다. Agile에서 필요한 테스트 

데이터는 일반적으로 먼저 테스트 사양 문서에 완전히 지정되지 않습니다. 지정되면 사용자 스토리의 일부로 

기록되는 경우가 많습니다. 그러나 필요한 도구 및/또는 기능을 사용할 수 있는 경우 비기능 테스트를 지원하는 데 

필요한 테스트 데이터가 대부분 즉시 생성되어 비기능 수동 테스트 실행을 즉시 시작할 수 있습니다. 대조적으로, 

자동화된 비기능 테스트의 경우 일반적으로 데이터를 미리 지정해야 합니다. 

비기능 요구 사항, 테스트 조건 및 테스트 간의 추적 가능성을 설정하고 유지해야 합니다. 팀은 테스트의 일부로 

다양한 비기능 사용자 스토리와 승인 기준을 다루었음을 분명히 해야 합니다. 많은 Agile 조직에서 사용자 

스토리는 일련의 관련 승인 기준 및 후속 테스트를 개발하기 위한 기초입니다. 이 접근 방식을 사용하면 요구 

사항에서 테스트까지의 수평적 추적성을 달성할 수 있습니다. 

 

3.4.4 SG 4 비기능 테스트 구현 수행 

테스트 구현은 테스트 실행을 시작하는 데 필요한 모든 것을 갖추는 것입니다. 일반적으로 테스트 실행을 

지원하기 위한 테스트 문서(예: 테스트 절차)의 개발은 최소화됩니다. 오히려 자동화된(회귀) 테스트 스크립트가 

개발되고 우선 순위가 지정됩니다. 

비기능 테스트 구현은 특정 목표 SG2 테스트 설계 및 실행 프로세스 영역의 일부로 테스트 구현 수행에서 이미 

설명된 많은 관행을 따릅니다. 

구체적으로 수행해야 하는 작업과 비기능 테스트 구현이 수행되는 방법은 정의된 접근 방식, 사용 중인 기술, 

테스트해야 하는 비기능 특성 및 수준에 따라 크게 달라집니다. 예를 들어, 준비가 덜 필요한 탐색적 테스트는 

사용성 테스트에 적합할 수 있지만 광범위한 안정성 및 성능 테스트에는 적합하지 않은 경우가 많습니다. 

일부 비기능적 품질 특성의 경우 테스트 데이터의 가용성이 필수적이며 테스트 구현 중에 생성해야 합니다. 

이것은 전통적인 프로젝트와 거의 동일하지만, 간단한 방식으로 문서화되어 회귀 테스트에 재사용할 수 있다는 

점을 제외하고는 다릅니다. 

물론 테스트 구현 및 준비는 다른(테스트) 활동과 병행하여 가능한 한 빨리 시작됩니다. 별도의 단계가 아니라 

효율적이고 효과적인 테스트 실행을 위해 수행해야 하는 일련의 활동(작업 게시판에 나열됨)입니다. 

 

3.4.5 SG 5 비기능 테스트 실행 수행 

이 프로세스 영역의 이전 목표와 마찬가지로 이 문서의 앞부분에서 논의한 테스트 설계 및 실행 프로세스 영역의 

관련 특정 목표 SG 3 테스트 실행 수행 부분을 다시 참조할 것입니다. 애자일 환경에서 비기능 테스트 실행, 

테스트 인시던트 보고 및 테스트 로그 작성 방법은 기본적으로 애자일 환경에서의 기능 테스트와 동일합니다. 

일반적으로 기존 프로젝트보다 문서 집중도가 훨씬 낮습니다. 종종 자세한 테스트 절차와 테스트 로그가 생성되지 

않습니다. 

비기능 테스트 실행은 반복 계획 중에 정의된 우선 순위에 따라 수행됩니다. 일부 테스트는 문서화된 테스트 

절차를 사용하여 실행할 수 있지만 일반적으로 많은 비기능 테스트도 탐색 및 세션 기반 테스트를 프레임워크로 
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사용하여 실행됩니다. 반복적인 개발로 회귀 테스트를 구성하고 구성해야 할 필요성이 증가했습니다. 이것은 

때때로 수동으로 수행되지만 자동 회귀 테스트 및 지원 도구를 사용하여 수행하는 것이 좋습니다. 물론 회귀 

테스트는 테스트에 중요한 것으로 확인된 시스템의 비기능적 측면에도 적용됩니다. 

테스트 중에 발견된 비기능적 사고는 팀에서 기록하고 보고할 수 있습니다. 일반적으로 발견된 모든 인시던트가 

실제로 기록되어야 하는지 여부에 대해 Agile 프로젝트 내에서 토론이 있습니다. 일부 팀은 반복을 벗어나는 

사건만 기록하고, 어떤 팀은 오늘 수정할 수 없는 경우 기록하고, 어떤 팀은 우선 순위가 높은 사건만 기록합니다. 

발견된 모든 인시던트가 기록되지 않은 경우 어떤 인시던트를 기록해야 하고 어떤 인시던트를 기록하지 않아야 

하는지 결정하는 기준을 사용할 수 있어야 합니다. 때로는 사건이 작업에 스티커로 또는 별도의 작업으로 Agile 

작업 게시판에 기록되어 스토리와 작업이 완료되는 것을 차단하고 있음을 시각화합니다. 일부는 결함 관리 또는 

결함 추적 도구와 같은 도구를 사용하여 발견된 사건을 기록하고 문서화하기로 선택합니다. 이러한 도구는 가능한 

한 간결하게 사용해야 하며 부가가치가 없거나 너무 적은 비기능 테스트 사고 보고서의 요소를 제출하도록 

강요해서는 안 됩니다. 

애자일 팀에서도 비기능 테스트 실행 중에 데이터를 기록하여 테스트된 항목이 정의된 허용 기준을 충족하고 

실제로 "완료"로 표시될 수 있는지 여부를 결정하는 것이 모범 사례로 간주됩니다. 기록된 정보는 팀과 이해 

관계자가 수행된 모든 테스트의 현재 상태를 쉽게 이해할 수 있는 방식으로 일부 형태의 상태 관리 도구로 캡처 

및/또는 요약되어야 합니다. (예: 테스트 관리 도구, 작업 관리 도구, 작업 보드), 

 

3.5 프로세스 영역 3.2 동료 검토 

Peer Review 프로세스 영역의 목적은 작업 산출물이 지정된 요구 사항을 충족하는지 확인하고 선택한 작업 

산출물의 결함을 조기에 효율적으로 제거하는 것입니다. 중요한 결과는 작업 산출물과 예방할 수 있는 결함에 

대한 더 나은 이해를 개발하는 것입니다. 

 

3.5.1 SG 1 동료 검토 접근 방식 수립 

애자일 팀은 일반적으로 사람들이 제품에 대한 피드백을 제공하기 위해 만나는 단일 시간이 없다는 점에서 공식적인 

동료 검토를 수행하지 않습니다. 그러나 그들은 개발 전반에 걸쳐 지속적으로 덜 공식적인 동료 검토를 수행함으로써 

동료 검토의 의도를 달성합니다. 이는 많은 애자일 조직에서 흔히 볼 수 있는 관행입니다. 그러나 이러한 활동을 수행할 

때는 여전히 규율이 필요합니다. 이 TMMi 목표는 프로젝트 내에서 동료 검토 접근 방식을 수립하기 위한 관행을 

다룹니다. 검토 접근 방식은 검토 활동이 어떻게, 어디서, 언제 수행되어야 하는지 그리고 그러한 활동이 공식적 또는 

비공식적인지 여부를 정의합니다. 동료 검토 접근 방식을 설정하는 것은 애자일 프로젝트에도 적용할 수 있지만 

일반적으로 적용되는 검토 기술과 검토 구성 방식은 매우 다릅니다. 

일반적으로 애자일 프로젝트 내에서 수행되는 동료 검토의 예: 

- 반복 전반에 걸쳐 정기적으로 팀 및 비즈니스 이해 관계자와 함께 사양(예: 사용자 스토리)에 대한 개선/정리 세션을 

갖습니다. 

- 다른 팀 구성원과 매일 회의를 통해 개발 중인 작업 제품(예: 코드 또는 테스트)에 대해 공개적으로 토론하고 피드백을 

제공합니다. 

- 최소한 반복 검토 중 반복이 끝날 때 초기에 자주 고객에게 제품 시연 

열악한 사양은 종종 프로젝트 실패의 주요 원인입니다. 사양 문제는 사용자의 진정한 필요에 대한 통찰력 부족, 

시스템에 대한 글로벌 비전 부재, 중복되거나 모순되는 기능 및 기타 잘못된 의사 소통으로 인해 발생할 수 있습니다. 

애자일 개발에서 사용자 스토리는 비즈니스 담당자, 개발자 및 테스터의 관점에서 요구 사항을 캡처하도록 작성됩니다. 

순차적 개발에서 기능에 대한 이 공유된 비전은 요구 사항이 작성된 후 공식 검토를 통해 달성됩니다. 애자일 개발에서 
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이 공유된 비전은 요구 사항이 설정되는 동안 빈번한 비공식 검토를 통해 달성됩니다. 이러한 비공식 검토 세션을 종종 

백로그 구체화 또는 백로그 정리 세션이라고 합니다. 개선 회의 중에 비즈니스 담당자와 개발 팀(가능한 경우 이해 

관계자)은 검토 기술을 사용하여 구현에 필요한 세부 수준을 찾고 미해결 문제를 명확히 합니다. 

개발 중인 작업 산출물에 대한 팀의 거의 지속적인 검토는 전체 팀 접근 방식의 일부입니다. 결함을 조기에 식별하고 

개선 기회를 식별하기 위해 수행됩니다. XP 또는 페어링과 같은 애자일 방법 및 기술에는 동료 검토가 팀을 위한 피드백 

루프를 만드는 핵심 관행으로 포함됩니다. 물론 복잡성이나 위험이 높은 경우 팀은 반공식 또는 공식 검토 기술(예: 

검사)을 적용하도록 선택할 수 있습니다. 이러한 경우 보다 공식적인 검토에 노력을 기울이고 보다 규칙적인 작업 

방식을 적용해야 하는 분명한 근거가 있습니다. 검토 접근 기준의 일부는 보다 공식적인 검토 기법을 사용할 시기를 

정의할 수 있습니다. 

요구 사항 엔지니어링이 비공식 검토, 연습, 검사 또는 관점 기반 읽기와 같은 방법을 통한 요구 사항 검증을 강조하는 

반면, 애자일 방법은 가치 있는 제품 증분을 신속하게 구현하기 위해 자주 조기 피드백을 통해 요구 사항을 검증하기 

위해 노력합니다. 통합 제품 증분의 형태로 빠른 결과를 보여줌으로써 조기 공식 검증의 필요성이 줄어듭니다. 증분이 

이해 관계자의 요구 사항을 완전히 충족하지 못하는 경우 델타는 새로운 요구 사항의 형태로 제품 백로그에 다시 

입력되고 다른 모든 백로그 항목과 함께 우선 순위가 지정됩니다. 반복 중에 실제로 구축된 내용에 대한 데모는 

구체적인 내용에 대한 유효성 검사 기반 대화를 활성화하는 매우 효율적인 방법입니다. 실제로 어떻게 작동하는지 볼 수 

있는 것만큼 대화에 집중할 수 있는 것은 없습니다. 데모는 반복 검토 중에 수행되는 활동입니다. 기능이 이해 

관계자에게 시연되고 논의되며, 토론에서 얻은 새로운 학습 내용을 반영하기 위해 제품 백로그 또는 릴리스 계획에 

필요한 조정이 이루어집니다. 

 

3.5.2 SG 2 동료 평가 수행 

물론 모든 접근 방식과 마찬가지로 정의되고 합의된 접근 방식으로 존재할 뿐만 아니라 준수해야 합니다. 팀은 

일상 업무의 일부로 비공식(및 가능하면) 공식 검토를 적용하고 정기적으로 이해 관계자 데모를 통해 반복하는 

동안 백로그 개선 세션에 상당한 시간을 할애해야 합니다. 이해 관계자/고객 데모는 최소한 각 반복이 끝날 때 

예상됩니다. 
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진입 기준은 일반적으로 공식 검토에만 적용할 수 있으므로 Agile 프로젝트 

내에서 관련성이 낮거나 관련이 없을 수 있습니다. 그러나 종료 기준의 

사용은 적용 가능하며 부가가치가 있습니다. INVEST [Wake]는 사용자 

스토리를 검토하고 업데이트할 때 Agile 프로젝트에서 일반적으로 참조되는 

종료 기준 세트의 예입니다. INVEST는 좋은 사용자 스토리를 구성하는 다음 

개념을 포괄하는 약어입니다. 

- 독립적인 

- 협상 가능 

- 귀중한 

- 추정 가능 

- 작은 

- 테스트 가능. 

물론 다른 품질 관련 종료 기준이 존재하며 유용하게 사용될 수도 있습니다. 

애자일 팀의 일원인 테스터가 검토 세션에 참여하는 것이 중요합니다. 이는 백로그 구체화 세션과 같이 반복 

전체에 걸쳐 테스트의 기초로 사용되는 작업 산출물이 논의되고 검토되는 세션에 특히 해당됩니다. 백로그를 

정제할 때 시스템의 대체 관점이 존재하는지 확인하기 위해 적어도 한 명의 개발자와 한 명의 테스터가 있는 것이 

좋습니다. 일반적으로 테스터의 고유한 관점은 누락된 세부 정보 또는 비기능 요구 사항을 식별하여 사용자 

스토리를 개선합니다. 테스터는 특히 특정 사용자 스토리에 대한 승인 기준의 식별 및 정의를 지원할 수 있습니다. 

테스터는 비즈니스 대표에게 개방형 "만약에?"라고 질문하여 기여합니다. 사용자 스토리에 대한 질문, 사용자 

스토리 테스트 방법 제안, 수락 기준 확인. 

특정 관행 2.3 동료 검토 데이터 분석은 특히 공식 검토와 관련이 있습니다. 공식 검토를 통해 많은 노력이 

소요됩니다. 노력을 효율적이고 효과적으로 사용하기 위해 동료 검토 데이터를 수집하고 검토 프로세스를 배우고 

조정하기 위해 팀에 전달합니다. 언급한 바와 같이 검사와 같은 공식적인 검토는 Agile 프로젝트에서 덜 

일반적입니다. 데이터 수집은 공식 검토의 필수 부분이지만 비공식 검토에서는 훨씬 덜 일반적입니다. 결과적으로, 

상세한 피어 리뷰 데이터 수집, 분석 및 커뮤니케이션이 애자일 컨텍스트에서 관련성이 적거나 심지어 관련이 

없다고 주장할 수 있습니다. 피어 리뷰를 할 때 데이터 수집을 결정하는 맥락에서 다음 질문을 하십시오. 

- 이 데이터가 수집되는 경우 누가 이 데이터를 사용합니까? 

- 이 데이터가 비즈니스 목표와 어떤 관련이 있습니까? 

아무도 데이터를 의미 있게 사용하지 않는다면 수집하는 귀중한 자원을 낭비하지 마십시오. 결론적으로, 대부분의 

애자일 프로젝트의 특정 관행 2.3 동료 검토 데이터 분석은 관련이 없는 것으로 간주됩니다. GP 2.8 프로세스 

모니터링 및 제어와 같은 일반적인 관행의 맥락에서 일부 기본적인 가치 있는 검토 데이터가 계속 수집되고 

사용된다는 점에 유의하십시오. 



TMMi in the Agile world 

© 2020 TMMi Foundation Version 1.4 Page 38 of 45 

 

 

4 TMMi 레벨 4 측정됨 

이 문서의 앞부분에서 언급했듯이 TMMi 레벨 3과 TMMi 레벨 4 및 5 사이에는 자연스러운 단절이 있음을 기억하는 

것이 중요합니다. 조직을 TMMi 레벨 4 및 5로 이동하는 것의 가치에 대해 계속해서 상당한 논란이 있습니다. 특히 

애자일 조직은 중요하고 부가 가치가 있는 TMMi 레벨 4 및 5에서만 실행을 비판적으로 선택하고 수행하는 것이 

좋습니다. TMMi는 포괄적이지만 성공하려면 조직에서 중점을 두어야 하는 주요 테스트 관행과 개선 사항을 

식별해야 합니다. 흥미롭게도 Scrum의 공동 설립자인 Jeff Sutherland는 더 높은 성숙도의 관행과 함께 Scrum을 

사용하는 것의 가치에 관한 논문을 발표했습니다[Sutherland et al]. 이후에는 애자일 접근 방식과 함께 덜 

형식적으로 사용하여 이러한 더 높은 TMMi 수준과 그 관행의 가치를 얻을 수 있는 방법에 대한 TMMi 수준 4 및 5에 

관한 정보가 제공될 것입니다. 

먼저 언급된 내용과 다소 대조적으로 TMMi 레벨 2 또는 3을 달성하는 동안 애자일 기술과 함께 TMMi 레벨 4 및 5 

사례를 선택적으로 사용하여 주요 비즈니스 목표를 해결하는 것을 고려할 수도 있습니다. 기다릴 필요가 없으며 

그렇게 해야 합니다. '티. 유연하게 대처하고 TMMi 레벨 2 및 3 테스트 방법에 얽매이지 마십시오. 비즈니스 동인을 

기반으로 모델을 사용하고 가장 가치 있는 프로세스 영역, 목표 및 관행을 사용하십시오. 따라서 TMMi를 좀 더 

연속적인 모드로 사용하고 성숙도를 너무 엄격하게 사용하지 마십시오. 

 

4.1 프로세스 영역 4.1 테스트 측정 

테스트 측정의 목적은 테스트 프로세스의 효율성과 효율성, 테스트 직원의 생산성, 결과 제품 품질 및 테스트 개선 

결과를 객관적으로 평가하는 조직을 지원하기 위해 측정을 식별, 수집, 분석 및 적용하는 것입니다. 따라서 테스트 

조직은 관리 정보 요구 사항을 지원하는 데 사용되는 테스트 측정 기능을 개발하고 유지합니다. 

애자일 접근 방식은 프로젝트에서 작업을 수행하고 정확하게 측정해야 하는 사람들의 헌신을 얻는 데 도움이 

됩니다. 그러나 애자일 접근 방식은 조직 전체에서 올바른 측정 방법이 사용되도록 하는 것과 측정은 조직의 

비즈니스 요구에서 파생된 측정 목표와 일치합니다. 이것이 TMMi 테스트 측정 프로세스 영역이 Agile 조직에 

가져올 수 있는 강점입니다. 

 

4.1.1 SG 1 테스트 측정 및 분석 활동 정렬 

너무 자주 측정 프로그램은 가능한 한 많은 데이터를 수집하는 것 같습니다. 측정 프로그램은 매우 집중해야 하며 

중요한 것만 수집해야 합니다. 측정 프로그램에 대한 명확한 목표를 정의하는 것으로 시작하고 정기적으로 이를 다시 

방문하십시오(예: "그것은 우리가 프로젝트에서 더 성공적으로 테스트할 수 있도록 해야 합니다"). 다음으로 어떤 테스트 

메트릭이 이러한 목표를 진정으로 지원할 것인지 이해 관계자와 논의하십시오. 이 브레인스토밍을 기반으로 제한된 

핵심 메트릭 세트가 정의됩니다. 

GQM(Goal-Question-Metric)[Van Solingen and Berghout]은 이 접근 방식을 지원하는 매우 실용적인 방법입니다. 

비즈니스 요구 사항에 따라 특정 컨텍스트 관련 조치가 필요합니다. 회사 표준 메트릭은 실제(테스트) 프로세스 개선에 

충분하지 않은 경우가 많습니다. 그만큼 

측정의 목적은 결정을 안내하는 것입니다. 권한이 있는 소규모 팀을 사용하여 의미 있는 측정값을 도출한 다음 짧은 

주기로 검토하고 수정합니다. 

추가(비즈니스) 가치에서 시작하는 집중 테스트 측정 프로그램을 통해 TMMi 테스트 측정 프로세스 영역은 단순성의 

Agile 원칙과 완전히 일치합니다. 조직 내에서 린 테스트 측정 및 데이터 수집 전략이 있는지 확인합니다. 몇 가지 집중 
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측정 목표와 몇 가지 핵심 측정으로 시작하여 테스트 측정 프로그램을 발전시킬 수 있으며 나중에 비즈니스 요구 

사항이 발전하고 변화함에 따라 확장하거나 수정할 수 있다는 점을 지적할 가치가 있습니다. 

  

Agile 내에서 초점은 더 팀 기반 및 시스템 사고가 될 것입니다. 이로 인해 테스트 자체의 세부 사항에만 국한되지 않고 

일부 메트릭이 팀 및 전체 시스템으로 확장될 수 있습니다. 이는 측정 분석 단계에서 더 많은 문제로 이어질 수 있습니다. 

물론 정의될 메트릭과 데이터 수집 대상은 측정 목표에 따라 다르지만 애자일 팀에 대한 일반적인 테스트 메트릭의 몇 

가지 예는 다음과 같습니다. 

- 결함 주기 시간; 애자일 팀은 가능한 한 빨리 결함을 수정하기 위해 노력해야 합니다. 사실, 협업 Agile 접근 방식의 

주요 목표 중 하나는 결함을 더 빨리 수정하여 소프트웨어가 더 빨리 출시되도록 하는 것입니다. 

- 결함 유출(향후 릴리스로 연기된 결함 수) 애자일 팀은 각 반복에서 작동하는 소프트웨어를 생성하는 것을 목표로 

합니다. 결함 스필오버는 단순히 각 스프린트 또는 반복의 끝에 남아 있는 결함을 계산하여 주어진 반복 또는 스프린트 

동안 수정되지 않는 결함을 측정합니다. 이것은 일부 Agile 조직에서 기술 부채라고 합니다. 

- 반복 중 발견된 결함 수 

- 생산/고객에게 출고 후 발견된 불량 건수 

- 팀 외부의 사람들이 발견한 결함 수 

- 고객 지원 요청 건수 

- 자동화된 테스트 커버리지 비율 

- 코드 커버리지 비율. 

 

4.1.2 SG 2 테스트 측정 결과 제공 

관련 조치가 비즈니스 요구 사항을 기반으로 정의되면 이 특정 목표 내의 특정 관행은 일반적으로 기존 조직 

내에서와 거의 동일한 방식으로 모두 적용 가능합니다. 유일한 차이점은 이것이 가능한 한 관행을 간결하게 

유지하는 다른 사고 방식으로 수행된다는 것입니다. 

필요한 테스트 측정 데이터를 수집하고 완전성과 무결성을 확인한 후 계획대로 데이터를 분석하고 결과를 모든 

관련 이해 관계자에게 전달합니다. 

 

4.2 공정 영역 4.2 제품 품질 평가 

제품 품질 평가의 목적은 제품 품질에 대한 정량적 이해를 개발하여 특정 프로젝트의 제품 품질 목표 달성을 

지원하는 것입니다. 

 

4.2.1 SG 1 제품 품질에 대한 측정 가능한 프로젝트 목표 및 우선 순위 설정 

본질적으로 기존 환경에서 수행하는 것과 비교하여 Agile 컨텍스트에서 제품 품질에 대한 측정 가능한 우선 순위 

목표를 식별하고 설정하는 데에는 실질적인 차이가 없습니다. 전반적인 목표는 고품질 제품에 대한 고객과 최종 

사용자의 요구와 욕구를 충족시키는 데 기여하는 것입니다. Agile 컨텍스트에서 이를 수행하기 위한 여러 옵션이 

있습니다. 일부는 Definition-of-Done을 사용하여 제품 품질에 대한 측정 가능한 목표를 정의하고, 다른 일부는 

기능, 에픽 또는 사용자 스토리를 사용하여 정의함으로써 허용 기준을 사용하여 측정 가능하게 만듭니다. 

선택(작업 방식)은 무엇보다도 제품 품질 목표의 성격에 달려 있습니다. 품질 속성에 대한 개요는 [ISO25010]을 

참조하십시오. 
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완료의 정의(DoD)는 기능 측면에서뿐만 아니라 제품 품질 측면에서도 진정으로 완료된 사용자 스토리만 

전달되도록 보장하는 필요한 팀 활동 및/또는 작업 제품의 포괄적인 체크리스트입니다. DoD 내에서 제품 품질 

목표를 명시하는 것의 장점은 증분이 개발될 때 전체 팀이 이를 볼 수 있도록 하여 조치를 취할 수 있다는 

것입니다. 품질 목표는 DoD 내에서 언급되기 위해 애플리케이션에 전역적으로 적용할 필요가 있음이 

분명합니다. 품질 목표를 전 세계적으로 적용할 수 없는 경우 작업의 가장 좋은 대안은 기능 또는 에픽으로 

정의하는 것입니다. 

때때로 초기에는 관련 제품 품질 속성의 상위 수준 목록 "만"이 릴리스 수준에서 지정됩니다. 이것들은 개선 세션 

동안 기능, 서사시 또는 사용자 스토리로 점진적으로 정교해질 것입니다. 결과적으로 반복이 시작될 때 팀은 

지정된 제품 품질 목표 중 하나 이상이 특정 반복에 대한 목표의 일부가 될 것인지 여부를 고려할 것입니다. 

 

4.2.2 SG 2 프로젝트의 제품 품질 목표 달성을 위한 실제 진행 상황을 수량화하고 관리 

정량적 제품 품질 목표가 설정되면 모니터링, 제어 및 필요할 때 조정될 수 있습니다. 제품 품질은 DoD의 일부로 

정의되고 측정 가능한 허용 기준이 있는 특정 기능, 서사시 또는 사용자 스토리로 정의되므로 동일한 방법과 

기술을 사용하여 이미 설명한 제품 품질 목표 달성을 향한 진행 상황을 추적하고 관리할 수 있습니다. 및 프로세스 

영역 2.3 TMMi 레벨 2에서의 테스트 모니터링 및 제어에 설명되어 있습니다. 진행 상황은 매일 측정되고 진행 

상황, 품질 및 위험에 대한 보고를 보고하는 일일 스탠드업 미팅을 통해 논의됩니다. 또한 제품 품질 평가는 

일반적으로 측정 인프라를 제공하는 테스트 측정 프로세스 영역에서도 지원됩니다. 

 

4.3 프로세스 영역 4.3 고급 검토 

TMMi 레벨 3 프로세스 영역 피어 리뷰의 관행을 기반으로 하는 고급 리뷰의 목적은 라이프사이클 초기에 제품 

품질을 측정하고 피어 리뷰(정적 테스트)를 동적 테스트와 정렬하여 테스트 전략 및 테스트 접근 방식을 

향상시키는 것입니다. 

 

4.3.1 SG 1 동적 테스트를 통해 동료 검토 접근 방식 조정 

기존 프로젝트에서 정적 테스트(예: 리뷰)는 독립 테스트 팀이 수행하는 동적 테스트와 연결되지 않는 경우가 

대부분이지만 애자일 컨텍스트에서는 완전히 다를 것으로 예상됩니다. 애자일 환경에서 제품 품질을 보장하기 

위한 접근 방식은 정적 및 동적 테스트와 관련된 모든 활동이 일관되고 조정된 접근 방식으로 구성되어야 합니다. 

그것은 당연히 책임이다. 

애자일 팀은 정적 및 동적 테스트를 통합하고 최적의 조합을 찾습니다. Agile 팀은 일관되고 효과적인 통합 접근 

방식을 수립하는 데 앞장서야 합니다. 따라서 정적 테스트(동료 검토)에 대한 접근 방식은 동적 테스트에 대한 

접근 방식과 일치하고 조정됩니다. 

 

4.3.2 SG 2 동료리뷰를 통해 라이프사이클 초기에 제품 품질 측정 

TMMi 레벨 4에서 조직은 소프트웨어 제품 및 관련 작업 제품에 대한 양적 목표를 설정합니다. 동료 평가는 이러한 

목표를 달성하는 데 필수적인 역할을 합니다. TMMi 레벨 3에서 피어 리뷰는 주로 결함을 찾기 위해 수행되지만 

이제는 수명 주기 초기에 제품 품질을 제어하기 위해 제품/문서 품질을 측정하는 데 중점을 둡니다. 검토 관행은 

샘플링, 종료 기준 적용 및 규정 규정과 같은 관행을 포함하도록 향상되었습니다. 실제로 Tom Gilb가 애자일 
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검사라고 부르는 것은 정리에서 샘플링, 측정, 동기 부여 및 결함 예방으로 강조점을 옮기는 것입니다[Gilb]. 이것은 

분명히 성숙도가 높은 Agile 조직에 적합한 관행입니다. 또 다른 예는 사용자 스토리에 대한 INVEST 규칙 [Wake]를 

준비 정의(DoR)로 사용하고 이러한 규칙에 대해 검토하여 사용자 스토리의 품질을 측정하는 것입니다. Ready의 

정의는 스토리가 즉시 실행 가능해야 함을 의미합니다. 

 

4.3.3 SG 3 수명 주기 초기에 검토 결과를 기반으로 테스트 접근 방식 조정 

 피어 리뷰 결과와 동적 테스트가 조정되면 초기 리뷰 결과와 데이터가 제품 위험과 테스트 

접근 방식에 영향을 미칠 수 있습니다. 이 프로세스 영역의 특정 목표 1에서 이미 

언급했듯이 Agile에서 품질은 팀 노력이며 검증 및 검증 기반 활동의 결과는 팀 회의에서 

논의됩니다. 초기 테스트 결과를 사용하여 연속적인 테스트 활동에 영향을 주는 원칙은 

따라서 Agile 팀 및 프로젝트 내의 작업 방식과 거의 완벽하게 일치합니다. 

 

5 TMMi 레벨 5 최적화 

TMMi 레벨 5의 목표와 관행은 높은 성숙도 품질 관리 및 프로세스 개선 접근 방식에서 파생됩니다. 이 높은 

수준의 성숙도에서 목표와 관행은 적용되는 소프트웨어 수명 주기와 거의 무관합니다. 물론 린 애자일 기반 

조직은 기존의 계층적 기반 조직과 다르게 접근하지만 품질 관리, 프로세스 최적화 및 결함 방지와 관련된 필수 

관행은 크게 변하지 않을 것입니다. 이에 대한 근거는 이러한 관행이 일반적으로 운영 제품 개발 수준보다 높은 

수준에서 수행되는 품질 관리 관행으로 간주되기 때문입니다. 따라서 이러한 관행은 프로젝트 또는 제품 제공 

흐름 내에서 소프트웨어 개발 및/또는 테스트의 주요 활동과 직접적으로 관련된 관행이 아닙니다. 

 

5.1 공정 영역 5.1 결함 방지 

결함 예방의 목적은 개발 수명 주기 전반에 걸쳐 결함의 일반적인 원인을 식별 및 분석하고 향후 유사한 결함이 

발생하지 않도록 조치를 정의하는 것입니다. 

애자일 조직은 일반적으로 이미 이 프로세스 영역의 특정 목표와 특정 관행을 구축할 수 있는 중요한 기반인 결함 

예방에 중점을 두고 있습니다. 효율적 애자일 조직은 결함 발견만이 아니라 결함 예방에 중점을 둡니다. 결함 방지 

문화에는 사용자 스토리가 개발되는 반복을 넘어 탈출하는 결함에서 "진행 중인 작업" 결함을 분리하는 것이 

포함됩니다. 

애자일 회고는 팀이 자신이 하는 일에 대해 반성하고, 배우고, 지속적으로 개선하기 위한 관행입니다. 회고는 현재 

작업 방식을 탐색하는 데 가장 자주 사용되지만 품질 문제를 조사하거나 제공되는 소프트웨어의 품질을 향상시킬 

수 있는 조치에 동의하는 데에도 사용할 수 있습니다. 

프로세스 영역 결함 방지는 팀, 제품 및 가치 흐름 전반에 걸쳐 결함의 공통 원인을 식별 및 분석하고 향후 이러한 

유형의 결함에 대한 공통 원인을 제거하기 위한 특정 조치를 정의하는 관행을 다룹니다. 개발, 테스트 또는 

현장에서 발견된 모든 결함은 프로세스 영역의 범위 내에 있습니다. 이 수준의 결함 방지에는 측정 데이터가 

필요하므로 결함 방지는 TMMi 레벨 4 측정 방식과 개발, 테스트 및 제품 품질에 관한 사용 가능한 측정 데이터를 

기반으로 합니다. 
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Agile 조직에는 기본적으로 팀 수준과 팀 간 수준의 두 가지 유형의 결함 방지 활동이 있습니다. 팀 관련 결함 예방 

활동은 팀의 책임이며 이미 TMMi 레벨 3에서 해결되었으며 팀 간 결함 예방 활동은 테스트 프로세스 그룹 또는 

테스트 길드에서 수행하며 이들은 구체적으로 해결되는 활동입니다. 이 공정 영역.. 

 

5.1.1 SG 1 결함의 일반적인 원인 결정 

테스트 프로세스 개선을 포함한 Agile 개선은 일반적으로 빈번한 피드백 루프를 기반으로 이루어집니다. 범위가 

이전 반복으로 제한되는 경우가 많기 때문에 주로 특정 로컬 문제를 해결하는 데 중점을 둔 작지만 빈번한 개선이 

이루어집니다. 이러한 개선의 초점은 종종 팀 간 학습 및 개선의 제도화에 있지 않습니다. 팀 수준에서만 문제를 

해결하는 것도 쉽게 하위 최적화로 이어질 수 있고 더 큰 그림을 놓치게 될 수도 있습니다. 여기에서 이 TMMi 

프로세스 영역이 기존 Agile 방식을 기반으로 가치를 추가하고 결함 방지가 이제 조직 수준(팀, 제품 및 가치 흐름 

전반에 걸쳐)에도 적용되고 일반적으로 (테스트) 프로세스 그룹 또는 테스트 길드에서 관리됩니다(참조 단락 3.1.1). 

분석할 결함의 선택은 위험 및 비즈니스 가치를 포함한 다양한 요소를 기반으로 해야 합니다. 결함 예방이 가장 

부가가치가 높은 영역(일반적으로 비용 또는 위험 감소 측면에서) 및/또는 결함이 가장 중요한 영역에 초점을 

맞춰야 합니다. 결함 방지 공정 영역은 일반적으로 결함에 사용되지만 속도 문제와 같은 문제에도 사용할 수 

있습니다. 

테스트 프로세스 그룹이 결함 방지 활동을 조정할 수 있지만 개선 조치가 종종 다른 분야에 영향을 미치므로 요구 

사항 엔지니어링, 시스템 엔지니어링 및/또는 소프트웨어 개발의 대표자와 함께 여러 분야의 팀이 이를 수행해야 

합니다. 물론 이것은 애자일 전달 방법과 팀에서 이미 일반적입니다. 그러나 개선 조치에 따라 필요한 모든 분야가 

관련되어 있는지 확인하십시오. 

인과 관계 다이어그램, 피쉬본 다이어그램 또는 5 Why's와 같은 결함의 근본 

원인을 평가하기 위한 분석 방법은 일반적으로 결함 예방 및 이미 일반적인 

애자일 관행에 사용됩니다. 

이 특정 목표를 위해 TMMi 모델에 의해 정의된 세 가지 특정 관행(1.1 결함 

선택 매개변수 정의, 1.2 분석을 위한 결함 선택, 1.3 선택된 결함의 근본 및 

일반적인 원인 분석) 모두 애자일 조직에도 적용할 수 있습니다. 

 

 

5.1.2 SG 2 결함의 일반적인 원인을 체계적으로 제거하기 위한 조치의 우선 순위 지정 및 정의 

애자일 라이프사이클에서 실행하든 순차 라이프사이클에서 실행하든 이 특정 목표에 따라 특정 실행을 수행하는 

데에는 실질적인 차이가 없습니다. 물론 제안된 실제 솔루션과 후속 개선 제안은 Agile 작업 방식에 맞아야 하기 

때문에 달라집니다. 승인이 있는 형식화된 조치 제안 대신 추가 백로그 항목을 생성합니다. 문제가 재발할 

가능성을 최소화하기 위해 적절한 조치를 취합니다. 이는 종종 프로세스 개선을 팀 구성원 및 기타 직원에 대한 

추가 멘토링 및/또는 교육과 결합하는 것을 의미합니다. 사람과 프로세스 문제를 인위적으로 분리하려고 하기보다 

통합된 방식으로 해결해야 합니다. 

또한 애자일 조직은 자체 관리 팀을 기반으로 합니다. 이는 팀이 구현 및/또는 거부할 개선 사항을 선택할 수 

있음을 의미합니다. 따라서 우선 순위를 지정하고 작업을 정의하는 동안 이러한 개선 사항이 실제로 팀에 

부가가치를 제공하는지 여부를 논의하기 위해 팀을 적절히 대표해야 합니다. 

또한 개선 사항이 배포되는 방식이 다르며 하향식보다는 자체 관리 팀에 자발적으로 제공하는 것과 같습니다. 

테스트 개선 사항 배포에 대한 자세한 내용은 이후 프로세스 영역 테스트 프로세스 최적화에서 찾을 수 있습니다. 

 



TMMi in the Agile world 

© 2020 TMMi Foundation Version 1.4 Page 43 of 45 

 

 

5.2 공정 영역 5.2 품질 관리 

품질 관리의 목적은 테스트 프로세스를 통계적으로 관리하고 제어하는 것입니다. 이 수준에서 테스트 프로세스 

성능은 완전히 예측 가능하고 허용 가능한 한도 내에서 안정화됩니다. 프로젝트 수준의 테스트는 제품 품질을 

예측하고 테스트를 보다 효율적으로 수행하기 위해 대표 샘플을 기반으로 하는 통계적 방법을 사용하여 

수행됩니다. 

 

5.2.1 SG 1 통계적으로 제어되는 테스트 프로세스 설정 

품질 관리의 원칙과 필수 사항은 적용되는 수명 주기 방식에 관계없이 동일합니다. 프로세스 품질 관리에는 표준 

테스트 프로세스의 성능에 대한 목표 설정이 포함됩니다. 팀의 테스트 프로세스 성능에 대한 측정을 기반으로 

분석이 수행되고 테스트 프로세스 성능을 허용 가능한 한도 내로 유지하기 위해 조정이 이루어집니다. 테스트 

프로세스 성능이 허용 가능한 한계 내에서 안정화되면 정의된 테스트 프로세스, 

관련 측정 및 측정에 대한 허용 한계가 기준선으로 설정되고 테스트 프로세스를 

제어하는 데 사용됩니다. 

성능을 통계적으로. 조직의 표준 테스트 프로세스의 테스트 프로세스 기능, 즉 

팀이 달성할 것으로 기대할 수 있는 테스트 프로세스 성능은 이제 완전히 

이해되고 알려져 있습니다. 결과적으로 팀에서 이러한 기대치의 편차가 허용 

가능한 한도 내에서 수행되도록 조기에 일관되게 조치를 취할 수 있습니다. 

비즈니스에 중요하고 과거에 문제를 경험한 통계적 제어를 위한 하위 프로세스를 선택하는 것이 중요합니다. 경험에 

따르면 이러한 기준을 가장 잘 충족하는 하위 프로세스는 개별 팀에 격리되지 않고 여러 팀, 프로젝트 및 제품 제공 

스트림에 걸쳐 있는 경우가 많습니다. 애자일 방법과 기술을 사용할 때 작업은 짧은 반복으로 분할되며 각 반복에서 

완료되는 작업에는 여러 개발 및 테스트 활동을 수행하는 작업이 포함됩니다. 따라서 애자일 개발은 주기가 훨씬 짧아 

테스트 프로세스 성능에 대한 거의 즉각적인 피드백으로 이어지기 때문에 통계적 제어를 위해 가장 가치 있는 하위 

프로세스의 모니터링을 기존 개발보다 더 효과적으로 지원합니다. 빠른 피드백은 일반적으로 팀에 매우 중요하며 

중요한 Agile 원칙입니다. 

 

5.2.2 SG 2 테스트는 통계적 방법을 사용하여 수행 

제품 품질 관리는 운영 프로필[Musa]과 의도된 환경에서 제품의 사용 모델을 기반으로 하여 통계적으로 유효한 

추론을 통해 대표적인 테스트 샘플을 생성합니다. 시스템 수준에서 특히 유용한 이 접근 방식은 통계적 테스트 

방법을 사용하여 이 대표 샘플을 기반으로 제품 품질을 예측합니다. 즉, 사용 또는 운영 프로필로 표현되는 모든 

가능한 사용의 하위 집합을 테스트할 때 테스트 결과는 제품의 전체 성능에 대한 결론의 기초가 될 수 있습니다. 

이것은 기본적으로 Agile에 잘 맞는 접근 방식입니다. 왜냐하면 본질적으로 린(Lean)이고 제품에 대한 운영 사용 

및 검토 세션의 피드백에 의해 주도되기 때문입니다. 그러나 애자일 조직이 이 접근 방식을 적용할 수 있는 적절한 

수준의 성숙도를 갖춰야 합니다. 또한 수집 및 사용 가능한 측정 및 데이터를 강력하게 구축하고 의존합니다. 

테스트에 통계적 방법을 사용하는 조직은 신뢰 수준과 신뢰성을 수량화할 수 있습니다(이 용어에 대한 자세한 

내용은 TMMi 프레임워크 참조). 신뢰 수준과 신뢰성은 일반적으로 통계 테스트를 적용할 때 완료 정의로 

사용됩니다. 

 

5.3 프로세스 영역 5.3 테스트 프로세스 최적화 

테스트 프로세스 최적화의 목적은 조직에서 사용되는 기존 테스트 프로세스를 지속적으로 개선하고 적절할 수 
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있는 새로운 테스트 기술(예: 테스트 도구 또는 테스트 방법)을 식별하고 조직으로 질서 있게 전환하는 것입니다. 

테스트 프로세스 최적화는 조직 전체에서 테스트 자산의 재사용도 지원합니다. 개선 사항은 조직의 비즈니스 

목표에서 파생된 조직의 제품 품질 및 테스트 프로세스 성능 목표를 지원합니다. 

 

5.3.1 SG 1 테스트 프로세스 개선 사항 선택 

테스트 개선 제안을 수집하고 분석합니다. 테스트 개선 제안은 내부 소스와 일반적으로 팀 간, 프로젝트 간 및 

제품 간 스트림에서 제공됩니다. 내부 소스에는 결함 예방 활동, 팀 검토, 회고, 챕터 및 길드에서 나오는 문제와 

아이디어가 포함됩니다. 비용 및 이점에 대한 분석 후 흥미로운 테스트 개선 제안은 적절하게 팀 전체에 조직 

전체에 배포되기 전에 새롭고 입증되지 않은 주요 변경 사항을 평가하기 위해 시범 운영됩니다. 마지막으로 조직 

전체에 배포하기 위한 테스트 개선 사항을 선택합니다. 

 

5.3.2 SG 2 새로운 테스트 기술이 테스트 프로세스에 미치는 영향을 결정하기 위해 평가 

테스트 프로세스 최적화의 일환으로 중앙에서 조직된 테스트 프로세스 그룹(또는 테스트 길드)은 Agile 팀의 

테스트 기능을 향상시킬 수 있는 도구, 방법, 기술 또는 기술 혁신과 같은 새로운 기술에 대한 시장을 사전에 

검색합니다. 테스트 관련 기술 혁신에 대한 인식을 유지하고 체계적으로 평가하고 실험함으로써 조직은 팀 대표와 

협의하여 제품의 품질과 테스트 활동의 생산성을 향상시키기 위해 적절한 테스트 기술을 선택합니다. 파일럿은 팀 

내에서 수행되어 새롭고 입증되지 않은 테스트 기술이 표준 관행에 통합되기 전에 평가합니다. 

 

5.3.3 SG 3 배포 테스트 개선 사항 

테스트 개선 및 적절한 새로운 테스트 기술은 테스트를 개선하기 위해 애자일 팀 전체에 배포됩니다. 이점이 측정되고 

새로운 혁신에 대한 정보가 조직 전체에 배포됩니다. 물론 전통적인 조직과 애자일 조직의 배포 사이에는 차이가 

있습니다. 전통적인 조직에서 배포는 대부분 관련된 모든 사람들이 적용해야 하는 새로운 관행으로 이어집니다. 애자일 

조직에서 팀은 더 많은 자율성을 가지며 자체 관리됩니다. 이것은 또한 배포 프로세스가 다르다는 것을 의미합니다. 

테스트 개선 및 적절한 새로운 테스트 기술이 조직의 테스트 프로세스 자산에 적절하게 통합되고 교육 및 지원이 

구성되고 제공됩니다. 그러나 결국 애자일 팀 스스로가 테스트 개선이 작업 방식의 일부가 될 것인지 여부를 결정해야 

합니다. 

 

5.3.4 SG 4 고품질 테스트 자산의 재사용 설정 

TMMi 레벨 3에서는 팀, 프로젝트 및 제품 스트림 전반에 걸쳐 테스트웨어를 재사용할 수 있습니다. 그러나 테스트 

자산의 재사용은 TMMi 레벨 5의 주요 목표가 됩니다. 팀은 바퀴를 재발명하지 말고 이미 사용 가능한 전문 지식과 

자산을 활용하여 노력과 시간을 절약해야 합니다. 조직 전체에서 재사용할 수 있는 고품질 테스트 자산은 예를 

들어 회고 회의, 학습 세션, 테스트 길드 내 토론 또는 테스트 평가에서 식별됩니다. 이후에 재사용 가능한 테스트 

자산이 선택되어 향후 제품 제공 및 프로젝트에서 재사용할 수 있도록 수정 가능한 형식으로 중앙 테스트 

저장소에 추가됩니다. 


