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매번 반복되는 의문과 혼란 

• 어떻게 하면 TDD를 잘 적용할 수 있을까?  

• 어디에서 시작해야 할까?  

• 왜 단위 테스트와 전 구간(E2E) 테스트를 모두 작성해야 할까?  

• 테스트가 개발을 '주도한다'는 것은 무슨 뜻일까?  

• 복잡한 기능은 어떻게 테스트할 수 있을까? 

저자는 이 책에서 프로젝트마다 반복적으로 생기는 이런 의문에 초점을 맞췄다고 합니다.
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성장하는 객체 지향 소프트웨어 

• 책의 원제는 Growing object-oriented software, guided by tests  

• 점진적으로 개발해 나간다  

• 뭔가를 항상 동작하게 만들어 둔다  

• 훌륭한 software에서 볼 수 있는 생명체 같은 특성  

• "객체란 서로 메시지를 주고받는 생물학적 세포와 비슷해야 한다" - 엘런 케이

책의 원래 제목은 '테스트의 안내를 받아 성장하는 object-oriented software'입니다.

Growing이란 단어를 쓴 이유는,

- 생물학적 세포와 비슷하게

- 항상 동작하게 만들어 두면서

- 점진적으로 개발해 나간다

는 의미
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성장하는 객체 지향 소프트웨어 

• 책의 원제는 Growing object-oriented software, guided by tests  

• 의도가 더 분명해 진다 
• 작업 전 코드가 무엇을 해야 하는지 명확히 기술해야 한다  

• 회귀(regression) 테스트라는 안전망이 돼 준다  

• 시스템 품질을 높이려면 Test로부터 피드백을 받는 데 집중해야 한다  

회귀테스트(Regression Test) :  
    - 수정(Modification)이 기대하지 않은 결과를 발생시키지 않는다는 것을 증명하기 위한 시스템이나 컴포넌트에 대한 선택적 재테스트  

'테스트의 안내를 받는다'의 의미는, TDD로 진행하면서

- 의도가 더 분명해지고

- 작업이 끝나면, 회귀 테스트라는 안전망이 되어 주고

- 시스템 품질을 높일 수 있는 피드백을 받을 수 있기 때문

입니다
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대상 독자 

  지식이 풍부한 독자



1장 테스트 주도 개발의 핵심은 무엇인가?



테스트 주도 개발의 핵심

소프트웨어 개발은 학습의 과정 

• 흥미로운 프로젝트(= 가장 큰 이익을 줄 만한 프로젝트)에는 예상치 못한 요소가 
상당히 많다 

• 갖가지 중요한 구성 요소가 조합된 시스템은 너무나 복잡해서 개인이 해당 시스
템의 모든 가능성을 이해하기는 어렵다 

• 프로젝트에 관련된 모두는 프로젝트가 진행되면서 배우는 것이 있어야 한다 
• 프로젝트에서 달성할 바가 무엇인지 
• 잘못 이해하고 있는 바를 식별 
• 해결하고자 협업해야 한다

저자는 소프트웨어 개발이 학습의 과정이라고 생각하고 있습니다.

- 프로젝트에는 매번 예상치 못한 요소가 발견되고

- 너무 복잡해서 개인이 모든 가능성을 이해하기 어렵기 때문에

- 프로젝트의 관련된 모두는 프로젝트가 진행되면서 배우는 것이 있어야 한다고 강조합니다.
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피드백은 가장 기본적인 도구다 

팀에는 반복적인 활동 주기가 필요하다 

• 각 주기마다 새로운 기능을 추가하고 완료한 작업에 관한 피드백을 받는다 

• 각 주기마다 특정 환경에 배포 

• 짧게는 초 단위에서 길게는 월 단위에 이르는 중첩된 고리형 시스템 

• 점진적이고 반복적인 개발

이런 복잡한 시스템으로부터 학습하고 개선하기 위해선 피드백을 활용해야 한다고 주장합니다.

그것도 다양한 반복적인 활동 주기가 필요하다고 해요.

각 주기마다 피드백을 받고, 피드백으로부터 학습하고, 다시 시스템에 적용하는,

그런 점진적이고 반복적인 개발 방식이 필요하다고 합니다.
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피드백은 가장 기본적인 도구다 

중첩된 고리형 시스템(system of nested loops) 

• 짝 프로그래밍, 단위 테스트, 인수 테스트, 일별 회의, 반복 주기, 출시 

• 중첩된 피드백 고리는 서로를 강화한다 
• 안쪽에서 잡지 못한 오류는 바깥쪽 고리에서 포착 

• 안쪽 고리는 기술적 세부 사항에 좀 더 집중한다 
• 단위 코드의 역할과 시스템 나머지 부분과의 통합 여부 

• 바깥쪽 고리는 조직과 팀에 좀 더 집중한다 
• 사용자의 요구를 충족 하는지, 팀이 효과적으로 운용되고 있는지

책에는 이런 다양하고 반복적인 활동 주기를 '중접된 고리형 시스템'이라고 부르고 있습니다. 여기에는, 

즉각적으로 피드백을 받을 수 있는 짝 프로그래밍부터 (단위테스트와 인수테스트 같은) 자동화 테스트,

(스크럼처럼) 일별 회의, (스프린트 같은) 반복 주기, 그리고 언제든 배포할 수 있는 자동화된 빌드 시스템까지... 다양합니다.

피드백을 받을 수 있는 건 모두 동원 하려는 것 같아요. 왜냐면, 앞에서 말한 것처럼,

시스템은 너무 복잡하고, 미래를 예측하기 점점 더 어려워지기 때문이죠.

책에는 없지만, XP나 스크럼 같은 애자일 개발 방법론에 영향을 받은 것 같아요.



"어떤 피드백이든 일찍 받을 수록 좋다"
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개발자의 코딩 비용은 매우 비싸다 

• 프로그래머는 코드 읽기와 디버깅에 대부분의 시간을 보낸다 

• 코딩 보다는 디버깅을 쉽게 만드는 것이 더 개선 효율이 좋다 

• 피드백은 잘못된 것을 빨리 발견하고 불필요한 작업을 하지 않을 기회 

프로그래머는 코드 읽기와 디버깅에 대부분의 시간을 보낸다는 연구 결과가 있습니다.

그 말은 코드를 쓰면 쓸 수록, 읽거나 디버깅할 것이 늘어난다는 말이죠.

그래서 저는 중첩된 피드백 고리가

- 잘못된 것을 빨리 발견하고

- 불필요한 작업을 하지 않을 기회를 준다고 생각합니다.
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피드백은 가장 기본적인 도구다 

점진적이고 반복적인 개발 방식 

• 모든 계층과 구성 요소를 구축한 다음 통합 ( X ) 

• 시스템은 언제나 통합되어 있고 배포할 준비가 돼 있는 상태 

• 계속해서 충분한 상태에 이를 때까지 피드백에 응답해 기능 구현을 다듬기 

앞에서 언급했던 '점진적이고 반복적인 개발 방식'에서는 구성 요소를 다 만든 뒤에 통합하는 방식이 아닙니다.

항상 동작하는 시스템을 만들어 둔다고 했었죠?

언제나 통합되어 있고, 배포할 준비가 돼 있어야 한다고 합니다.



지속적 통합(Continuous Integration) 
지속적 서비스 제공 (Continuous Delivery)

책에서는 직접적으로 언급은 하지 않았지만, CI나 CD의 개념을 설명하고 있어요.
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CI vs CD 

지속적인 통합(Continuous Integration) 

• 자동화된 통합 시스템 

• 동작하는 코드인지 지속적으로 피드백을 받는다 

참고 
•지속적 통합이란 무엇입니까? 

•CI (Continuous Integration) 이란? 

CI라 불리는 지속적인 통합은,

- 자동화된 통합 시스템을 의미하고

- CI의 가치는 동작하는 코드인지 지속적으로 피드백을 받는 것입니다

https://aws.amazon.com/ko/devops/continuous-integration/
http://www.nextree.co.kr/p10799/
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CI vs CD 

지속적 서비스 제공 (Continuous Delivery) 

• 변경 사항이 자동으로(혹은 운영팀에 의해) 프로덕션 환경으로 배포될 수 있는 것 

• 개발팀과 비즈니스팀과의 가시성 해결 

• 프로덕트에 관해 고객/비즈니스팀에게 피드백 받는다 

참고 
•지속적 전달이란 무엇입니까? 

CD라 불리는 지속적인 서비스 제공은,

- 변경 사항이 자동으로 특정 환경으로 배포될 수 있는 것을 의미합니다

- 비즈니스 팀은 항상 동작하는 시스템을 확인할 수 있게 됩니다

- CD의 가치는 프로덕트에 관해 고객이나 비즈니스팀에게 피드백을 받는 것입니다


이 CI, CD는 각각 뒤에서 언급할 내부 품질과 외부 품질에 영향을 줍니다

https://aws.amazon.com/ko/devops/continuous-delivery/
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시스템 규모를 믿을 수 있는 방식으로 키우기 

늘 일어나는 예상치 못한 변화에 대처하기 위해선 

• 회귀 오류를 잡아줄 꾸준한 테스트가 필요하다 

• 기존 기능을 망가뜨리지 않고 새 기능을 추가 

•  (시스템 규모와 상관없이) 수동 테스트를 자주하는 것은 비실용적 

• 자동화! 자동화!

또한 저자는 시스템 규모를 신뢰할 만한 방식으로 키우기 위해서

회귀 오류를 잡아줄 꾸준한 테스트가 필요하다고 주장합니다.

새 기능을 추가할 때, 기존 기능을 망가뜨리지 않았다는 걸 확인해야 하는데,

수동 테스트를 자주하는 것은 효율적이지 않으므로, 자동화를 매우 강조하고 있습니다.

게다가 직접 테스트하길 좋아하는 개발자는 없다고도 했었죠.
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시스템 규모를 믿을 수 있는 방식으로 키우기 

늘 일어나는 예상치 못한 변화에 대처하기 위해선 

• 코드를 가능한 한 단순하게 유지해야 한다 

• 꾸준히 리팩토링해야 한다 
• 설계를 개선하고 단순화하고 
• 중복을 제거하며 
• 코드가 명확하게 자신의 역할을 표현하도록 

그리고 코드를 가능한 한 단순하게 유지해야 한다고 합니다

- 시스템은 한 사람이 다 이해하기엔 너무나 복잡하니까요

이를 위해 꾸준히 리팩토링을 해야한다고 주장합니다



테스트 주도 개발



테스트 주도 개발

TDD를 통해 얻을 수 있는 것 

시스템 구현 - 시스템이 동작하는가? 

• 완전한 회귀 스위트가 늘어난다  

• 콘텍스트를 선명하게 인지하는 동안 오류를 탐지한다 

TDD를 통해 얻을 수 있는 것은,

시스템 구현 측면에선 '시스템이 동작하는가'를 알 수 있습니다.




테스트 주도 개발

TDD를 통해 얻을 수 있는 것 

설계의 품질 - 시스템이 잘 구조화돼 있는가? 

• 다음 작업에 대한 인수 조건이 명확해진다 

• 느슨하게 결합된 구성 요소를 작성할 수 있게 된다 

• 과도한 최적화를 하거나 불필요한 기능을 더하지 않게 된다 

그리고 설계의 품질 면에서는,

'시스템이 잘 구조화 돼 있는가'를 알 수 있습니다.

- 다음에 할 작업에 대해 명확히 인지하는 것

- 느슨하게 결합된 구성 요소를 작성할 수 있고요

- 과도한 최적화나 불필요한 기능을 더하지 않게 됩니다.



"버그 말곤 잃을 게 없어요"



TDD를 통해 얻을 수 있는 것

켄트 벡 - RIP TDD 
• 번역본 링크 : https://justhackem.wordpress.com/2018/06/24/what-tdd-solves/ 

TDD가 해결해주는 것 

• 오버 엔지니어링 
• API 피드백 
• 논리 오류 
• 문서화 
• 막막함 
• 구현 사고와 인터페이스의 분리 
• 합의 
• 걱정 

켄트 벡은 RIP TDD란 글에서 TDD가 해결해주는 것을 아래 8가지로 이야기 했습니다. 나중에 한번 읽어보시기 바랍니다.

https://www.facebook.com/notes/kent-beck/rip-tdd/750840194948847


https://martinfowler.com/articles/workflowsOfRefactoring/

얘는 마틴 파울러가 설명하는 리팩토링 워크플로우입니다.




https://martinfowler.com/articles/workflowsOfRefactoring/

테스트를 만들 땐 좋은 구조 같은 고민은 하지 말고, 새로 추가될 기능에만 집중한다

Red 단계에서 테스트를 만들고

Green 단계로 작업할 때는 새로 추가될 기능에만 집중합니다.

좋은 구조 같은 건 이 단계에서 고민하지 않습니다.



https://martinfowler.com/articles/workflowsOfRefactoring/

테스트를 만들 땐 좋은 구조 같은 고민은 하지 말고, 새로 추가될 기능에만 집중한다

일단 기능이 동작 하면 테스트의 보호 아래 리팩토링 하며 좋은 구조를 만들어 간다

일단 기능이 동작하면,

아까 만든 테스트 코드가 회귀 스위트의 역할을 하고,

테스트의 보호 아래서 작은 단계로 안전하게 리팩토링을 한다고 합니다.
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리팩토링 

• 기존 코드의 작동 방식을 바꾸지 않고 표현을 개선한다 

• 각 리팩토링은 이해하기 쉽고 안전할 정도로 규모가 작아야 한다 

• 각 리팩토링 단계를 거친 후에도 여전히 동작하는지 확인해야 한다 

• 작은 규모의 개선 사항을 찾아내는 식으로 진행되는 미시적 기법 
• 여러 작은 단계를 엄격하고 지속적으로 적용해야만 커다란 구조적 개선으로 이어진다 

그래서 리팩토링이란 것은 작동 방식이 아닌 표현을 개선하는 과정입니다.

그리고 각 단계는 이해하기 쉽고 안전해야 합니다.

리팩토링 이후에도 여전히 동작해야 합니다.

이렇게 작은 단위로 안전하게 코드 개선을 진행하는 동안, 일일이 수동테스트로 확인한다면 매우 지루하고 귀찮을 겁니다. 그래서 저자는 자동화를 강조하는 것입니다.



여기까진 익숙한 TDD였는데요



조금 더 큰 그림을 그려봅시다



테스트 주도 개발

단위 테스트 만으로 만족하십니까? 

• TDD 프로세스가 주는 아주 중요한 혜택을 놓치는 셈 

• 그 코드, 사용하는 곳이 있나요? 

• 시스템의 다른 부분과 통합될 수 있나요? 

• 아니면 다시 작성하세요. 실패하는 테스트부터. 

저자는 테스트 주도 개발이 이렇게 좋긴 한데, 단위 테스트 만으로 만족할 수 있냐는 질문을 하고 있습니다. TDD 프로세스가 주는 아주 중요한 혜택을 놓친다고 했는데, 중첩된 피드백 고리를 구성
하면 다양한 피드백을 받고, 잘못된 시스템을 고칠 기회를 얻을 수 있는데도, 단위 테스트만 작성할 거냐고 묻는 것이죠.

단위 테스트 만으로는 그 코드가 실제 사용되는지, 시스템에 통합될 수 있는지 알 수 없으니까요.



"우리는 인수테스트를 작성하는 것으로 시작합니다"



인수테스트

• 만들고자 하는 기능을 시험하는 테스트 

• 실패하는 동안 아직 그 기능이 구현하지 않았음을 보여준다 

이건 중첩된 피드백 고리를 보여주는 그림입니다.

만들고자 하는 기능을 먼저 인수테스트로 작성하고요. 이걸 구현하는 과정에서 TDD 사이클이 돌아가겠죠? 인수테스트는 그 과정에서 계속 실패할 것이고, 아직 그 기능이 구현되지 않았음을 명확
하게 보여줍니다.



인수테스트

• 바깥쪽 테스트 고리는 보여줄 수 있는 진척도를 측정하는 수단 

• 테스트 스위트가 증가하면 시스템을 변경할 때 회귀 실패에서 보호받을 수 있다 

• 안쪽 고리는 개발자들에게 도움이 된다 

• 단위테스트는 코드 품질을 유지하는데 도움이 되고, 작성한 후에는 바로 통과해야 한다. 

• 실패하는 단위 테스트는 소스 저장소에 절대 커밋해서는 안 된다

그래서 바깥쪽 테스트 고리는 진척도를 측정하는 수단이 되고요.

안쪽 고리는 개발자들에게 좋은 피드백을 주겠죠.



인수테스트

전 구간(End to End) 테스트 

• 시스템 내부 코드를 가능한 한 직접 호출하지 않는다 

• 시스템 외부 환경과의 상호작용을 포함해야 한다 

• '경계 간 테스트' 뿐 아니라 해당 시스템을 구축하고 배포하는 프로세스까지 

• 자동화된 빌드 
• 소스 체크인 > 코드 컴파일 > 단위 테스트 실행 > 시스템에 통합하고 패키지화 > 운영 환경 수준으

로 배포 > 외부 접근 지점을 통해 테스트 

인수테스트를 구현하는 방법은 다양한데요. 저자는 전 구간 테스트를 한다고 합니다.

단순히 UI나 외부 시스템을 활용하는 '경계 간 테스트'가 아니고,

코드 수정부터 시스템 통합과 배포까지를 아우르는 개념으로 이야기 하고 있습니다.



인수테스트

(중첩된 피드백 고리에서) 테스트의 계층 구조와 목적 

• 인수 테스트 : 전체 시스템이 동작하는가? 

• 통합 테스트 : 변경할 수 없는 코드를 대상으로 코드가 동작하는가? 

• 단위 테스트 : 객체가 제대로 동작하는가? 객체를 이용하기가 편리한가? 



외부 품질과 내부 품질

외부 품질 

• 시스템이 고객과 사용자의 요구를 얼마나 잘 충족하는가 
• 기능, 신뢰성, 가용성, 응답성 등 

• 계약의 일부 

내부 품질 

• 시스템이 개발자와 관리자의 요구를 얼마나 잘 충족하는가 
• 이해하기 쉬운가, 변경하기 쉬운가 

• 시스템 동작 방식을 안전하고 예상 가능한 상태로 바꿀 수 있게 만드는 것 



외부 품질과 내부 품질

전구간 테스트로는 

• 시스템의 외부 품질을 알 수 있다 

• 우리 팀이 도메인을 얼마나 잘 이해하는지 알 수 있다 

But 

• 코드를 얼마나 잘 작성 했는지는 알 수 없다 



외부 품질과 내부 품질

단위 테스트로는 

• 내부 품질을 개선하는 데 도움이 된다 
• 테스트 픽스처에서 해당 단위를 시스템 바깥에서 실행할 수 있게 구조화해야 하기 때문 

But 

• 시스템이 전체적으로 동작하는지 충분히 확신할 수 없다 



외부 품질과 내부 품질

통합 테스트는 

• 두 테스트 사이의 어딘가... 

그래서 단위테스트 만으로 너희가 할 일을 다 한 게 맞냐고 지적하는 것으로 보여요.



결합도와 응집도

클래스를 단위 테스트하려면 

• 클래스가 대체할 수 있는 명시적인 의존성과 

• 호출하고 검증할 수 있는 명확한 책임을 지녀야 한다 

즉, 

• 느슨하게 결합되고 

• 응집력이 높아야 한다 

결합도와 응집도도 언급을 했는데요.

단위테스트를 제대로 하기 위해선,

클래스가 명시적인 의존성과 명확한 책임을 지녀야 한다고 했습니다.

느슨하게 결합되고 응집력이 높아야 한다는 의미입니다.



결합도와 응집도

결합도 

• 한 변경이 다른 것의 변경을 강제한다면 요소들이 결합된 상태 

• 느슨하게 결합된 기능이 유지 보수하기 더 쉽다 

응집도 

• 해당 요소의 책임이 의미 있는 단위를 형성하는지 나타낸다 

• 해당 클래스가 전체 개념을 나타내지 않는다면 응집력이 있을 확률이 낮다 
• 예 : URL에서 일부만 파싱하는 클래스 



2장 객체를 활용한 테스트 주도 개발



"중요한 것은 '메시지 전달'이며, ... 위대하고 성장 가능한 시스템을 만들 때의 핵
심은 모듈 간의 의사소통에 있지, 모듈의 내부 특성이나 작동 방식에 있지 않다." 
                                                                                          - 앨런 케이 *

* 컴퓨터는 쉽고 단순해야 한다, GUI의 선구자 앨런 케이

엘런 케이란 사람의 말이 종종 소개 되는데요. 이 사람은 객체 지향 개발 방식의 장점을 알리기 위해서 스몰토크라는 언어를 개발했습니다. 거의 최초의 객체지향 언어라고 꼽히고 있어요. 아직 살아
계십니다.

이 분은 객체 지향 시스템에서 중요한 것은 모듈간의 의사소통, 즉 메시지 전달이라고 했습니다.

http://it.donga.com/22351/


객체를 활용한 테스트 주도 개발

값(value) vs 객체(object) 

값(value) 

• 변하지 않는 양이나 크기 

• 두 값을 식별자로 비교하는 것은 적절하지 않다 

같은 클래스로 구현되어 있다고 해도, 모두 동일한 객체로 보면 안된다는 내용이 있습니다.

값은 변하지 않는 양이나 크기를 나타내고 식별자로 비교할 수 없습니다.



객체를 활용한 테스트 주도 개발

값(value) vs 객체(object) 

객체(object) 

• 시간이 지남에 따라 상태가 변할 수도 있다 

• 식별자(identity)가 있는 계산 절차(computational process) 

• 변경 가능한 상태를 이용한 객체의 행위 

• 이 책에선 식별자와 상태, 처리 과정을 지닌 인스턴스를 가리킨다 

이 책에서 객체는 식별자와 상태와 처리과정을 지닌 인스턴스를 의미합니다.



객체를 활용한 테스트 주도 개발

객체망 

객체 지향 시스템은 협업하는 객체의 망으로 구성되어 있다 

• 객체는 메시지로 의사소통한다 

• 자신이 이해할 수 있는 메시지를 처리하는 메소드가 있다 

• 이 과정에서 사용하는 내부 상태를 캡슐화한다 

객체 지향 시스템은 협업하는 객체의 망으로 구성되어 있다고 이야기 합니다.

- 메시지로 의사소통하고

- 메시지를 처리하는 메소드가 있고

- 이 과정에서 각 객체는 내부 상태를 캡슐화하는 것이죠



객체를 활용한 테스트 주도 개발

객체망 

객체 지향 시스템은 협업하는 객체의 망으로 구성되어 있다 

• 객체를 생성해 서로 메시지를 주고받을 수 있게 조립하는 과정을 거친다 

• 시스템의 행위는 객체의 조합(객체의 선택과 연결 방식)을 통해 나타나는 특징 

• 객체의 구성을 변경해 시스템 작동 방식을 바꿀 수 있다 

• 이런 선언적(declarative) 접근법으로 방법이 아니라 목적에 집중할 수 있다 

객체망에서 시스템의 행위란 객체의 조합을 통해 나타난다고 합니다.

그래서 객체의 구성을 변경해서 시스템의 작동 방식을 바꿀 수 있다고 합니다.

이런 걸 선언적 접근법이라고 부르는데, 내부 구현이나 방법 보다는 목적 자체에 집중할 수 있습니다.



객체를 활용한 테스트 주도 개발

메시지를 따르라 

선언적 접근법에서는 일반적인 의사소통 패턴을 따른다 

• 객체의 역할 

• 객체에서 전달 가능한 메시지 

• (구상) 클래스 대신 (추상) 인터페이스로 객체의 역할을 파악한다 

선언적 접근법에서는 일반적인 의사소통 패턴을 따른다고 합니다.

객체의 역할을 정의하고, 전달 가능한 메시지를 선언하고, 구상 클래스 대신 추상 인터페이스로 객체의 역할을 파악한다는 의미입니다.

객체는 일반적으로 이런 식으로 의사소통 방식을 정의한다고 보면 되겠습니다.



객체를 활용한 테스트 주도 개발

메시지를 따르라 

의사소통 패턴은 객체 간에 있을 법한 관계에 의미를 부여한다 

• 정적인 분류를 너머 동적인 의사소통의 구조로 바라본다 

• 이는 프로그래밍 언어로는 명확히 표현되지 않는다 

• 도메인 모델이 명확히 드러나지 않는다 

이런 의사소통 패턴은 객체 간의 관계에 의미를 부여하는 것인데,

객체의 정적인 분류 보다는 동적인 의사소통의 구조로 바라보는 것입니다.

프로그래밍 언어로는 이런 관계가 명확히 표현 되지는 않는다고 해요.

다르게 표현하면, 도메인 모델이 명확히 드러나지 않는다는 의미입니다.



역할, 책임, 협력자의 관점으로 바라보기

• 게임엔진에서 바라보는 관점과 특정 역할을 담당하는 객체를 구현하는 관점은 다르다 

• 정적인 분류와 동적인 의사소통 간의 불일치 

책의 예제에서는,

- 게임엔진에서 바라보는 관점

- 특정 역할을 하도록 객체를 구현하는 관점

은 서로 다를 수 밖에 없고, 깔끔하게 설계하기 어렵다고 이야기 합니다.

이를 정적인 분류와 동적인 의사소통 간의 불일치라고 표현하기도 했죠.



역할, 책임, 협력자의 관점으로 바라보기

• CRC(Class, Responsibility, Collaborator) 카드 
• [설계] CRC카드 , 클래스다이어그램

• 객체는 역할을 하나 이상 구현한 것 

• 후보 : 역할. 관련된 책임의 집합 

• 책임 : 어떤 과업을 수행하거나 정보를 알아야 할 의무 
• 클래스가 다른 클래스에 제공하는 서비스. 오퍼레이션 

• 협력자 : 클래스가 책임을 완료하기 위해 사용하는 클래스

이런 의사소통 패턴을 정리하는 방법으로 CRC 카드를 소개하기도 했습니다.

CRC는 Class, Responsibility, Collaborator를 의미하고요. 객체를 역할, 책임, 협력자의 관점으로 바라보고 있습니다.

역할은 관련된 책임의 집합, 책임은 어떤 과업을 수행하거나 정보를 알아야 할 의무, 협력자는 책임을 완료하기 위해 사용하는 다른 클래스를 의미합니다.

https://uiandwe.tistory.com/465


객체를 활용한 테스트 주도 개발

묻지 말고 말하라(Tell, Don't ask) 

• 디미터의 법칙(Law of Demeter) 

• 객체의 의사소통이란 
• 호출할 객체가 무엇을 원하는지 기술 
• 호출된 객체가 그것을 어떻게 실현할지 결정 

• 다른 객체를 탐색해 뭔가를 일어나게 해서는 안된다 

• 호출자는 객체의 내부 구조나 역할 인터페이스 너머에 존재하는 구조를 알 필
요가 없다

객체 간의 의사소통은 어떻게 해야 하는가라는 질문에는 '묻지 말고 말하라'라고 합니다. Tell, Don't ask. 혹은 디미터의 법칙이라고도 합니다.

객체의 의사소통에선

- 호출할 객체가 무엇을 원하는지 기술해야하고

- 그것을 어떻게 실현할 지는 호출된 객체가 결정해야 합니다



객체를 활용한 테스트 주도 개발

묻지 말고 말하라(Tell, Don't ask) 

•호출할 객체의 내부 구조에 의존하고 있어서 유연하지 않다

책의 예제는 master의 내부 구조에 의존하고 있어서, 이 코드는 master 클래스가 변경될 때마다 함께 변경되어야 합니다. 유연하지 않죠.
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묻지 말고 말하라(Tell, Don't ask) 

•호출할 객체의 내부 구조에 의존하고 있어서 유연하지 않다

master.allowSavingOfCustomisation();

master에 꼬치꼬치 물어보지 말고, 진짜로 원하는 게 뭔지 이야기 하라는 의미입니다.

원하는 것만 얻을 수 있으면, 내부적으로 어떻게 구현할지 관심을 두지 않습니다.
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그래도 가끔은 물어라 

• 항상 말하기만 하진 않는다 
• 값과 컬렉션으로부터 정보를 가져올 때 
• Factory를 이용해 새 객체를 생성할 때 

• 스스로 답을 결정하기 위한 정보를 묻지 말고 질의 메소드를 추가하자 

• 대상 객체의 상태 정보를 질의하기 보다 의도를 서술해야 한다 
• 적절한 객체에 행위가 자리 잡도록 

하지만 항상 말하기만 하진 않는다고 하죠. 꼭 물어봐야 하는 경우도 생깁니다.

이럴 때는 물어본 뒤 스스로 답을 결정하지 말고, 해당 클래스에 질의 메소드를 추가하는 것이 좋다고 합니다. 의도를 서술하는 것이죠.
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그래도 가끔은 물어라 

역시 책에 나온 예제입니다.

캐리지가 충분한지 판별하는 것이 이 코드의 의도입니다.

지금은 판별 로직이 바뀌면 이와 비슷한 코드는 모두 함께 변경이 되겠죠. Train Class는 Carrige 클래스와 결합도가 매우 높습니다.
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그래도 가끔은 물어라 

carriage.hasSeatsAvailableWithin(percentReservedBarrier)

이렇게 코드를 수정하면 Train class가 원하는 의도를 명확하게 알 수 있고, 나중에 정책이 변경되거나 구현이 바뀐다 해도 Train class는 변경되지 않겠죠.
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협력 객체의 단위 테스트 

모두가 묻지 말고 말하고만 있으면 단정문(assertion)은 어떻게 쓸 수 있을까? 

• 테스트 대상 객체의 이웃을 mock 객체로 대체 

• 대상 객체가 가짜 이웃과 어떻게 상호작용할지(expectation) 지정 

• 테스트는 객체에 필요한 보조 역할을 파악하는 데 도움이 된다 
• 인터페이스 발견(interface discovery)  

• 협력 객체의 역할을 Interface로만 인식한다면 실제 구현까지 꼭 필요할까?

모두가 묻지 말고 말하고만 있으면 내부 구현은 드러나지 않는다는 말인데,

그럼 단정문은 어떻게 쓸 수 있을까요? 

여러가지 방법이 있겠지만, 저자는 목 객체로 대체하면 된다고 합니다.

그럼 대상 객체가 가짜 이웃과 어떻게 상호작용할지 예상 구문을 지정할 수 있고요,

객체가 필요로 하는 보조 역할을 무엇인지 파악할 수도 있습니다. 책임을 구현하는데 있어서 협력자가 누구인지, 어떤 역할을 하는지.

게다가 협력 객체의 역할을 인터페이스로 인식하고 있다면,

테스트에서 실제 구현체까지 필요하지 않을 수 있다고 이야기 합니다.
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협력 객체의 단위 테스트 

모조 객체(mockery) 

• 테스트의 콘텍스트를 담고 있고 

• 목 객체를 생성하고 

• 테스트에 대한 예상 구문과 스텁 행위를 관리 

목으로 테스트 하기 위해 모조 객체라는 것도 소개합니다.

테스트의 콘텍스트를 담고, 목객체를 생성하고, 예상 구문과 스텁의 행위를 관리하는 걸 모조 객체라고 부른다고 했습니다.
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Mock을 활용한 테스트의 핵심 구조 

• (arrange) 필요한 목 객체 생성 

• (arrange) 대상 객체를 포함한 실제 객체 생성 

• (arrange) 대상 객체에서 목 객체가 어떻게 호출될지 예상 구문 기술 

• (act) 대상 객체에서 유발(trigger) 메소드 호출 

• (assert) 결과 값이 유효한지, 예상되는 메소드 호출이 모두 일어났는지 확인
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