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バグの特徴を用いた自動プ
ログラム修正ツールの比較



デバッグにかかる労力

・デバッグは開発者が多大な労力を要する作業

・デバッグにかかる費用は世界中に年間推定3000億ドル

・近年,  デバッグの支援に向けて自動プログラムの修正に
関する多数の手法が提案されており, ツールの公開も行わ
れている.



自動プログラム修正
近年,デバッグの自動化に向けた研究が活発に行われている

デバッグの主要な作業

・欠陥の所在の特定

・ソースコードの修正

以上の作業を自動化する技術

・自動欠陥限局

・自動プログラム修正



デバッグ自動化技術の概要



自動プログラム修正の処理概要



ゲーム業界のテスト事情



ゲーム業界でテストはしている？
ゲームアプリはソフトウェア業界のようなテストは
ほぼしていない

代わりにデバッグが行われている

サーバ・ライブラリ・ツール: 単体テスト

結合テスト,  テスト設計, テスト仕様書はほぼ存
在していない



ゲームにおけるバグの例



一般的なテストはあまりしない

かつて： ソフト買い切りビジネス

近年： 追加コンテンツに課金するビジネスモデル

・ゲーム開発では厳格な開発を取らず, 設計書も
無いに等しい環境となっている

・開発スタイルがアジャイル型であることが多い



ゲーム業界のデバッグ
テストの代わりにデバッグを行う

例： 延々と壁にぶつかって壁抜けできる場所を探す

一般業界でいうところの受入テストに近い

バグを見つけたらデバッガーはBTS(Bug Tracking System)に
報告,  エンジニアは報告を手掛かりに修正する

これが遅れると「クソゲー」となってしまう…..



開発中の品質管理

普段の品質管理活動は行う

静的解析：

・有償のCoverityが業界内にかなり広まっている

・対応はやや遅いがいくつかのゲームプラットフォームにも
対応していることもあり, 重宝している

他にも：C++のcppcheck, Python向けのFlake8やPyLintなど



ゲーム業界のテスト最先端事情

モバイル系のテスト：

サーバはテスト事例が豊富で, ゲーム業界以外とも大差
がない

-CEDEC 2016-

ゲーム開発におけるデバッグ作業の自動化
＊株式会社Cygamesの折田氏の講演内容が掲載されているので, よろしければご覧になってください

＊Cedilというサイトと登録すると様々な事例を見ることができます



ゲーム開発におけるデバッグ
作業の自動化



所感



所感

・デバッグの効率性を考えることが非常に大切になってき
ていることを感じた（せっかくコンピュータがあるのに使わな
いともったいない）

・ゲーム業界におけるテストの重要性をもう少し上げないと
いけない（自身もゲームをしていますが, たまに質の悪す
ぎるものがあります…）


