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TDDのパターン

TDD 道場 #20 [拡大版]

BluewaterSoft 2014/8/23 biac
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スピーカー紹介: biac as 山本康彦

• 宇宙世紀以前の生まれ
スプートニク1号より3ヶ月ほど前

• 最初は HONDA
クルマの設計/研究を10年くら
いやってた

• 今は BluewaterSoft
を名乗ってアプリ開発とか技術
解説記事とか

• 「NUnitの全貌」⇒
CodeZine 2012/4

http://codezine.jp/article/detail/6518
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TDD = テストファースト + リファクタリング

•Test Driven Development (テスト駆動開発)

•テスト ファースト: RED と GREEN の繰り返し

•リファクタリング: GREEN を維持したまま実装を改善

失敗するはずのユニット テストを1つ書き、
失敗することを確認 (=RED)

ユニット テストに通るだけの実装を追加し、
成功することを確認 (=GREEN)
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TDD のルーツは XP

•「XP エクストリーム・プログラミング入門」
(Kent Beck 著、2000年)

•XPの価値観＝「コーディングこそ開発!」
をTDDも受け継いでいる
(だから、実装の話だけなのに「開発」と名乗っている)

Erich Gamma が書いた序文より

(XP は) コーディングをソフトウェアプロ
ジェクトのキーアクティビティ、つまり
「中心となる活動」として選んでいる。

http://www.amazon.co.jp/gp/product/4894716852?ie=UTF8&camp=1207&creative=8411&creativeASIN=4894716852&linkCode=shr&tag=bluewatersoft-22
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Agenda

•
TDD そのもののパターン
・テストファーストのパターン
・リファクタリングのパターン

TDD の学習パターン

TDD の導入パターン

TDD の適用パターン

TDD のデバッグパターン
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ごめんなさい

•ちゃんとしたパターン カタログには
なってないです m(_`_)m

* 例: GoF デザイン パターンの
カタログ化方式 ⇒

* 「パターン言語は、一連のちょっとした

知識が、ある一定のスタイルで記述、整列
されており、設計者がその時点で最も適し
た質問を尋ねる（または答える）ことがで
きるようになっている。」 (オブジェクト
指向プログラムのためのパターン言語の使
用)

http://capsctrl.que.jp/kdmsnr/wiki/transl/?UsingPatternLanguagesForOOP
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テストファーストを上手くやるパ
ターンと、失敗するアンチパターン

テストファーストのパターン
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テストファースト: 作業のパターン

•TDD 3原則 by Robert C Martin
ArticleS.UncleBob.TheThreeRulesOfTdd (2005) 
より。

1. 失敗するユニットテストを成功させるためにしか、
プロダクトコードを書いてはならない。

2. 失敗させるためにしか、ユニットテストを書いて
はならない。コンパイルエラーは失敗に数える。

3. ユニットテストを1つだけ成功させる以上に、プロ
ダクトコードを書いてはならない。

http://www.butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.TheThreeRulesOfTdd
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テストファースト: 作業のアンチパターン

•×ユニットテストに書いていないプロダクトコー
ドを書く ⇒ そのメソッドは手動テストが必要に!

•×失敗しないユニットテストを追加する (削除せ
ずに残しておく) ⇒ 仕様変更時のテスト修正作業
増
※ コードが安定してから、ドキュメントとして書くのはアリ

•×ユニットテストの失敗を確認しない ⇒ それは
失敗しないユニットテストかも (⇒上の項に続く)
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テストファースト: 進め方のパターン

•プロダクトコードに1つ分岐(経路)を追加するには、
1つか2つのユニットテスト (下記のパターン)
※何もないときに書くプロダクトコードは、1つめの経路(分岐)と考える

•三角測量 (ユニットテスト 2つ)
1. 「Fake it!」ピンポイントを通す (例: return 1;)
2. 同値領域全体を通す (例: return n * n;)
※ 必要ならば 3つ以上も可

•明白な実装 (ユニットテスト 1つ)
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テストファースト: 進め方のアンチパターン

•×先にユニットテストを全部書く ⇒ 失敗しない
ユニットテスト (＝プロダクトコードの成長に寄与しない

ムダ) が混ざる

※ XP はインクリメンタル&イテレーティブな開発手法。
そこで生まれたTDD は、究極のインクリメンタル&イテレーティブな手法
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テストファースト: テストケース抽出のパターン

•メソッドの外部設計
⇒ 同値領域ごとに具体例 = テストケース

•メソッドの外部設計方法は自由
入出力表や状態遷移表
TODOリスト
頭の中だけ
……
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テストファースト: テストケース抽出のアンチパターン

•×先にプロダクトコード(=内部設計)を考え、後か
らそれを満たすテストケース(=外部設計)を考える

⇒ ユニットテストを先に書いていても、
実態は「実装ファースト」。
テストは通ってるのに、正しくないコードに!

※ 実際には、実装を見ながら次のテストケースを決める。
ようは、外部設計と内部設計 (実装)とで思考を切り替えること。
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テストファースト: ユニットテストの記述パターン [1/2]

•1メソッド = 1テスト

•準備 → 実行 → 検証 (→後始末)
※ 検証に複数Assertを必要とすることは、ある

public void ユニットテスト例01_複数Assertが必要()
{
// 準備
var testData = new Data{ P1=hoge, P2=moge, …};

// 実行
var result = (new Foo()).Bar(testData);

// 検証
Assert.AreEquals(1, result.D1); // 期待値=1 ⇔ 実際の値=result.D1
Assert.AreEquals(2, result.D2);

} 
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テストファースト: ユニットテストの記述パターン [2/2]

•ユニットテストは独立させる
=テストを実行する順序に依存しないこと

•期待値と実装は独立させる
※ 期待値が複雑でも、必ずテストコード側だけで生成する

public void ユニットテスト例02_期待値が実装に依存する良くない例()
{
var 期待値 = this.Create期待値(プロダクト.Foo(123));

var result = プロダクト.Buzz(123);

Assert.AreEquals(期待値, result);
// 期待値の具体的な値が分からない (=外部設計が不明瞭)。
// Buzz のテストのはずだが、Foo にバグが混入してもレッドに!

} 
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テストファースト: 外部設計のパターン [1/6]

•内部状態に関するパターン [1/3]

外部設計として状態を見せることが必要な場合

public void Stackクラスのユニットテスト例01_外部設計として状態を見せる()
{
// 準備
var stack = new Stack();

// 実行
stack.Push(3);

// 検証
Assert.AreEquals(1, stack.Count); // ←仕様として Count が必要な場合
CollectionAssert.AreEquals(new int[]{3,}, stack.Items);

} 
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テストファースト: 外部設計のパターン [2/6]

•内部状態に関するパターン [2/3]

外部設計として状態変更と変更結果が観測できるメソッ
ド・ペアが必要な場合

public void Stackクラスのユニットテスト例02_状態変更と観測のメソッドペア()
{
// 準備
var stack = new Stack();

// 実行
stack.Push(3);

// 検証
Assert.AreEquals(3, stack.Pop()); // ←Push とペアになるメソッドが必要な場合

} 
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テストファースト: 外部設計のパターン [3/6]

•内部状態に関するパターン [3/3]

状態を知るためのテスト専用メソッド(「プローブ」)を実
装してしまう

public void Stackクラスのユニットテスト例03_プローブ()
{
// 準備
var stack = new Stack();

// 実行
stack.Push(3);

// 検証
Assert.AreEquals(1, stack.testGetCount()); // ←テスト専用のメソッド
// 「#if TEST」などとして、リリースビルドには含まれないように!

} 
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テストファースト: 外部設計のパターン [4/6]

•内部状態に関するアンチパターン

メンバー変数を(外部設計によらずに)公開してしまう

public void Stackクラスのユニットテスト例04_不必要なメンバーを公開()
{
// 準備
var stack = new Stack();

// 実行
stack.Push(3);

// 検証
Assert.AreEquals(1, stack._list.Count);
// _list (おそらく List 型) を持っているという実装に固定されてしまう

} 
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テストファースト: 外部設計のパターン [5/6]

•制御できないものは切り離せ!

* システム クロック
* 乱数
* ネットワークアクセス中のエラー
* ……

⇒ 制御可能な別物と置き換えてしまう

CodeZine
C#で始めるテスト駆動開発入門（6）

TDDしにくいモノは切り離せ！
～ 現在日時の扱い方

http://codezine.jp/article/detail/6724
http://codezine.jp/article/detail/6724
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テストファースト: 外部設計のパターン [6/6]

•時間の掛かるI/Oはモックで騙せ!

*ネットワーク アクセス
*データベース アクセス

アクセスそのものをテストする以外は、モックを使う
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テストファースト: モック利用のパターン

•ホンモノを使うとテストファーストに支障をきた
す場合に、最小限の範囲でモックを使う

*制御できないもの
*時間が掛かる処理
*ホンモノが間に合わないとき

•モックもTDDで作る

•ホンモノを受け取ったら、まず受け入れテスト
⇒ レッドになったら?

ホンモノを直すか、モックをちょっとずつ直す
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リファクタリングを上手くやるパ
ターンと、失敗するアンチパターン

リファクタリングのパターン
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リファクタリングのアンチパターン

•×自動化されたユニットテストでカバーされてい
ないコードを書き換える
↑リファクタリングじゃない!! 単なる書き直し

•×ソースコード管理システムを使わない
↑リファクタリングに失敗したら、戻せない!!
リファクタリング開始前に必ずチェックイン!
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リファクタリングのアンチパターン [2/2]

•×一度にまとめて書き換える
⇒ たいてい大量のレッドが出て、しかも、どこで間違った
のか分からない

•×リファクタリング中に外部設計を変更する
プロダクトコードの書き忘れに気付いても、先にテストを
追加してから!
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リファクタリング: 作業の基本パターン

•1. グリーン
関連するテストが全部グリーンになることを確認

•2. 書き変え
ちょっとだけプロダクトコードを書き変える

•3. グリーン
関連するテストを全部実行してグリーンのままで
あることを確認する ⇒ 2. へ戻る
※ レッドになったら、2. の変更を元に戻す

※ テストファーストと同様、インクリメンタル&イテレーティブに進める
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リファクタリング: 作業のパターン [シグネチャー変更]

•メソッドのシグネチャーを変更する場合
⇒ 新シグネチャーのメソッドを作ってから置き換える

1. 新シグネチャーのメソッドを作る
旧メソッドをコピペして改造 (←テスト保護無し)

2. 旧メソッドの中身をコメントアウトし、
旧メソッドの中から新メソッドを呼び出す (GREEN)

3. ユニットテストで、旧メソッドを呼び出している部分を
新メソッドの呼び出しに変更 (GREEN)

4. プロダクトコードで、旧メソッドを呼び出している部分を
新メソッドの呼び出しに変更 (GREEN)

5. 旧メソッドを削除する (GREEN)
6. [引数を追加した場合]

追加した引数に対する実装を、テストファーストする

※ もっと大がかりなリファクタリングも、考え方は同じ。
プロダクトコードが動かなくなる状況を、どうやって避けるか!?
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リファクタリング: 作業のパターン [ツールの利用]

•メソッドのシグネチャーを変更する場合
⇒ リファクタリング ツールを使うと楽!

1. グリーン
関連するテストが全部グリーンに
なることを確認

2. 書き変え
ツールを使って、メソッドと
呼び出し部分を一気に書き変える
(右はResharperのダイアログの例)

3. グリーン
関連するテストを全部実行して
グリーンのままであることを確認

4. [引数を追加した場合]
追加した引数に対する実装を
テストファースト

http://www.jetbrains.com/resharper/documentation/help20/Refactoring/changesignature.html
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リファクタリング: 対象箇所の発見パターン

•コードの不吉な匂いはリファクタリングのサイン

*重複したコード
*長すぎるメソッド
*巨大なクラス
*多すぎる引数
*属性、操作の横恋慕
*データの群れ
* ……

リファクタリング
―プログラムの体質改善テクニック
(Martin Fowler 著、2000年) …の第3章 p75～88
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リファクタリング: ゴールのパターン

•リファクタリング カタログ

* メソッドの抽出
* メソッドの移動
* オブジェクトによるデータ値の置き換え
* 条件記述の分解
* 問い合わせと更新の分離
* 委譲による継承の置き換え
* ……

リファクタリング
―プログラムの体質改善テクニック
(Martin Fowler 著、2000年) …の第6章～第12章
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デバッグと仕様変更の
手順に関するパターン

TDDのデバッグ パターン
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TDDにおけるデバッグ・仕様変更のアンチパターン

•×いきなりプロダクトコードを直す
↑自動化されたユニットテストをここで捨てちゃうの!?

もうテストファーストできなくなっちゃうよ!
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TDDにおけるデバッグ・仕様変更のパターン

•1. 修正箇所を特定する
(プロダクトコード または ユニットテスト)

•2. テストコードを修正する 【テストファースト!】
* テストが間違っていた ⇒ テストを修正
* テストが不足していた ⇒ テストを追加
(REDになる。バグを再現したことになる)
※ TDDしたコードのバグとは、外部設計の誤りである

•3. プロダクトコードを直す
GREENを確認する
必要ならリファクタリングする
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TDDの適用範囲に関するパターン

TDDの適用パターン
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TDDの適用範囲のアンチパターン

•×全てのコードをTDDで開発する
UIを持たないコードなら良いけれど…。
あるいは、研究・学習目的ならば、かまわない。

•×TDDしたコードとしてないコードを管理しない
どのような単位でもよいが、きちんと管理する。
アセンブリやパッケージ単位で管理すると、楽。
ちなみに、TDDしたコードはC0カバレッジ100% (のはず)。

•×使い捨てコードをTDDする
「Kent Beck氏、 ごく短期のプロジェクトではテストを省
略することを提案」

http://www.tdd-net.jp/2009/06/infoq-kent-beck.html
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TDDの適用範囲のパターン

•仕事としての開発では、コストの低い方法を選択

* テストファーストで余計に必要となるコスト
* 手動テスト×想定される繰り返し回数 のコスト

↑安そうな方を選ぶ

一般的に、GUIをテストファーストで作るのは、
コストが見合わない。
使い捨てコードや、短期で作り直すことになると
分かっているコードも、コストが見合わない。
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TDDを学習するときのパターン

TDDの学習パターン
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TDDの学習パターン

•1. テストファースト「写経」
テスト駆動開発入門 (Kent Beck 著、2003年)

•2. リファクタリング「写経」
リファクタリング (Martin Fowler 著、2000年)

•3. ペアプロブラミング

•4. ソフトウェア開発に関する全て
* デザインパターン、アーキテクチャパターン
* コーディング技法、テスト技法
* 開発プロセス、外部設計(システム)=要件定義、外部設計(メソッド)
* ……

http://www.amazon.co.jp/gp/product/4894717115?ie=UTF8&camp=1207&creative=8411&creativeASIN=4894717115&linkCode=shr&tag=bluewatersoft-22
http://www.amazon.co.jp/gp/product/427405019X?ie=UTF8&camp=1207&creative=8411&creativeASIN=427405019X&linkCode=shr&tag=bluewatersoft-22
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TDDを組織に導入するときの
パターン

TDDの導入パターン



わんくま同盟 名古屋勉強会 #32 40

TDD導入のアンチパターン

•×開発プロセス変更の効果を計測できない組織
* コード品質を計測していない
* 見積り精度が低い = 生産性の変動が計測できない

•×訓練期間の生産性低下を許容しない

•×TDDを(結合)テストと誤解する
既存のテストを置き換えるものではない
(メソッドレベルの外部設計～テストを置き換えるもの)

最初の2つは、どんなプロセス変更であれ(即効性のあるもの以外は)すべて失
敗するパターン。そのような組織は、数字による検討ではなく、ツルの一声で
動くことが多いので、TDDの導入には「ツル」を抱き込むことが必須。
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まとめ

• さまざまな視点から、TDDのパ
ターン (らしきもの) を見い出して
みた。

• 【大事なことなのでもう一度】
TDDは、
メソッドレベルの開発を
インクリメンタル&イテレーティ
ブに行う
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リファクタリング
(Martin Fowler 著、2000年)
【絶版】

【再刊されました!!】

新装版リファクタリング
(Martin Fowler 著、2014/7/26)

最後に…

XPエクストリーム・プログ
ラミング入門 (Kent Beck 著、
2000年) 【絶版】

日本の開発者は不幸…!? orz

テスト駆動開発入門
(Kent Beck 著、2003年)
【絶版】

http://www.amazon.co.jp/gp/product/4894712288?ie=UTF8&camp=1207&creative=8411&creativeASIN=4894712288&linkCode=shr&tag=bluewatersoft-22
http://www.amazon.co.jp/gp/product/427405019X?ie=UTF8&camp=1207&creative=8411&creativeASIN=427405019X&linkCode=shr&tag=bluewatersoft-22
http://www.amazon.co.jp/gp/product/4894716852?ie=UTF8&camp=1207&creative=8411&creativeASIN=4894716852&linkCode=shr&tag=bluewatersoft-22
http://www.amazon.co.jp/gp/product/4894717115?ie=UTF8&camp=1207&creative=8411&creativeASIN=4894717115&linkCode=shr&tag=bluewatersoft-22
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ご清聴ありがとうございました


