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1. はじめに 

 カバレッジとは，製品コードがどの程度テス
トされているかを示すメトリクスである．著名
なツールとしては，カバレッジ可視化ツールの
Cobertura[1]がある．Cobertura による可視化の
例を図 1 に示す．図 1 において，背景が赤色の
行はテストされていない箇所であり，テスト済
の箇所と明確に区別することが可能となる． 

 
図 1 Cobertura による可視化の例 

 

 カバレッジを可視化することによるテスト支
援ツールは数多く存在するものの，可視化によ
ってテスター個人に対するフィードバックを行
うものは少ない． 
・誰がどの部分をテストしたのか 
・自分はどれだけテストに貢献しているのか 
 上述の事柄に関して把握することは現状では
困難であり，テスターのモチベーション低下，
あるいはテストを放棄する一因になっているの
ではないかと考えられる．そこで，我々はゲー
ミフィケーションを利用し，テスターのモチベ
ーション向上を図る． 
 ゲーミフィケーションとは，ゲームを構成す
る要素をゲーム以外のものに応用し，利用者の
モチベーション向上を図る手法[2]であり，近年
では様々な分野での利用が進んでいる．ソフト
ウェア開発への適用例は次章で述べる． 

  

 

2. 関連研究  

 ソフトウェア開発にゲーミフィケーションを
利用する研究として，バージョン管理システム
である Git へのコミット回数を利用し，開発を
促進させる研究[3]が存在する．また， ソ フ ト
ウェアテストに対して利用した研究としては，
機械的な作成が困難なテストケースの作成をパ
ズル化し，人間が解くことでカバレッジの向上
を図る Puzzle-Based Testing[4]が存在する． 
 開発支援ツールとしては，開発の内容に応じ
て，図 2 のようにリアルタイムで称号が得られ
る Visual Studio Achievements[5]が存在する． 
現状では，カバレッジをゲーミフィケーション
に利用する研究は存在しなかった． 

 
図 2 Visual Studio Achievements 

 

3. 提案手法 

 我々は，テスト対象の行単位のカバレッジを
測定し，その結果を基に各テスターの貢献度を
算出する手法を提案する．本手法の全体の構成
を図 3 に示す．本手法のプロセスは以下の通り
である．1.対象のカバレッジを測定，2.テスタ
ーの特定，3.貢献度の数値化の順に行う． 

 

 3.1 カバレッジ測定 

 Open Code Coverage Framework[6]を用い，対
象となる製品コードの行単位のカバレッジを測
定する．結果として，各テストメソッドの名前
と，どのファイルの何行目をテストしたのかを
対応づけたものが得られる． 
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図 3 提案手法の構成 

 

 3.2 テスターの特定 
 各テストメソッドの記述者を特定することに
より，製品コードの各行が誰によってテストさ
れたかを特定することができる．本手法では，
テストメソッドを記述し，リポジトリにコミッ
トした人の名前をテスターとして判別する．利
用する Git リポジトリの内容を JGit[7]を使って
参照し，テストメソッドの名前とテスターを対
応づける． 
 

 3.3 貢献度の数値化 
 3.1 と 3.2 の結果と組み合わせることで，テス
ターと製品コードのテスト箇所の対応を特定す
ることが可能となる．これをもとに，各テスタ
ーの貢献度の数値化を行う． 
 貢献度を数値化する上で，製品コードに対す
る貢献が大きいと判断出来る場合を 2 つ定義し
た． 
 1 つ目は，テストケースを新たに作成した場合
である．テストケースの数は多ければ多いほど
良いという観点から，個人がテストしたのべ行
数に比例して点数を与える．これによって，テ
スターによるテスト記述の促進に繋がると考え
られる． 
 2 つ目は，単一のテスターのみがテストした行
が存在する場合である．この場合，製品コード
全体で見た時に価値が高いと考えられるため，
ボーナス点を与える．また，このような状況が
発生した場合，部分的に製品コードへの理解が
共有出来ていないということであり，解消され
ることが望ましい．ボーナス点の存在により，
他者による当該箇所へのテスト記述の促進にも
繋がると考えられる． 
 

 3.4 ゲーム要素としての貢献度の利用 
 前述の通り，貢献度を数値化することで，テ
スト工程へのモチベーションの向上，あるいは
テスターが行う行動を強化することに繋がると
考えられる． 
 また，数値化によって特定の行動を推奨する
ことができ，効率的なテスト記述を習得させる
教育的な利用法も考えられる． 

4. 適用例 

  手法の適用例として，統合開発環境での利用

イメージを図 4 に示す．テスト記述と平行して

貢献度を更新していくことで，テスターへのフ

ィードバックと支援を図る． 

 
図 4 統合開発環境における利用イメージ 

 

5. まとめと展望 
 我々は，テスターがテストしたコードの行数
をもとに，貢献度の算出を行った．また，算出
した貢献度の数値をゲーミフィケーションに利
用し，テスト記述を促進させる手法を提案した． 
 今後の展望として，提案手法をより実用的な
ツールにすることや，貢献度の数値化をより適
切なものに改良することを行いたい．また，被
験者実験を行い，モチベーションに与える影響
についても深く考察したい． 
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