


  QA инженеры компании Elverils

● В тестировании более 5 лет

● Тестим новые фичи на комфортность

● Находим дефекты ПО

● Создаем отчеты об ошибках

● Контролируем качество продукта в 
соответствии с TRC 

● Ежегодно участвуем в качестве экспертов в 
фестивале Игропром

Наталья Кяргина
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Ирина Старыгина



          
Наша компания занимается портированием игр на такие платформы, как 
Nintendo Switch, Xbox и PlayStation, Oculus, MacOS, iOS, Android
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План

4

● Почему консоли – это боль

● Что делали QA до сборки первого 

билда 

● Самые злые баги в портировании 

Gothic



Развеем мнение “да чего ты там делаешь? В игры играешь!”
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План Б
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● Портирование в программировании 

● Игровая приставка (консоль) 

● DevKit

● Lotcheck

● TRC

Базовые термины
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DevKit



       ТRC включают в себя:

● Возможности системы
● Аппаратное обеспечение 
● Системные оповещения 
● Общая безопасность
● Поддерживаемые режимы игры  
● Допустимая терминология
● Файловая система

Требования TRC
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Как думаете, какой тут баг? 
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Joy-con в обычном режиме
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Joy-con, когда забыл прикрепить ремешок
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Технические ограничения
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КОНСОЛЬ ПК 14



Ошибка сохранения
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Портативный режим
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Настольный режим
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Режим TV
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ELEX II на разных мониторах



20



21

Геймпад от Xbox
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Контроллер Nintendo Switch Pro
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Контроллер DUALSHOCK от PlayStation
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Как правильно? 



● Изображение иконок клавиш

● Отображение контроллера для 
лучшего понимания управления 

● Внутриигровое уведомление 
пользователя о 
смене/отключении контроллера

● Отсутствие багов связанных с 
аксессуарами

Аксессуары
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Баг с аксессуарами приставки  
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Текстовый баг 



Как можно облажаться с тестированием Devkit Only
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● Тестирование производится только на самой консоли 

● У консолей одной фирмы есть несколько выпущенных приставок с 
разными техническими характеристиками

● Каждое изменение заливается в ежедневный билд, который мы ручками 
устанавливаем на приставку

  

Тесты на девайсах 

31



Выпуск игры
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Lotсhek

● Игра не будет выпущена пока не пройдет Lotсhek 

Выпуск игры



34

Lotсhek Финальная сборка

● Игра не будет выпущена пока не пройдет Lotсhek 

● Игра должна быть собрана и протестирована задолго до даты релиза

Выпуск игры
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Lotсhek РелизФинальная сборка

● Игра не будет выпущена пока не пройдет Lotсhek 

● Игра должна быть собрана и протестирована задолго до даты релиза

Выпуск игры
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Lotсhek РелизФинальная сборка

Patch первого дня

● Игра не будет выпущена пока не пройдет Lotсhek 

● Игра должна быть собрана и протестирована задолго до даты релиза

● Каждый патч также проверяется вручную

Выпуск игры
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Lotсhek РелизФинальная сборка Patch 1.1

Patch первого дня

Выпуск игры

● Игра не будет выпущена пока не пройдет Lotсhek 

● Игра должна быть собрана и протестирована задолго до даты релиза

● Каждый патч также проверяется вручную
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Lotсhek РелизФинальная сборка Patch 1.1

Patch 1.2

Patch первого дня

Выпуск игры

● Игра не будет выпущена пока не пройдет Lotсhek 

● Игра должна быть собрана и протестирована задолго до даты релиза

● Каждый патч также проверяется вручную



● Тестирование на консолях 
имеет специфические нюансы

● Наличие Lotcheck и TRC

● Технические возможности и 
ограничения консолей

39

Выводы

TRC
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В данном случае мы имели: 
● Две легендарных RPG- Gothic 1 и Gothic 2 Ночь ворона
● 32-разрядные приложения 
● для Windows около 20 лет назад
● Visual Studio 6.0 
● 2001+ Direct 7/8 (Fixed Pipeline)
● управление клавиатура и мышь

Сбор информации
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Анализ комьюнити
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Стримы
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Прохождения и разбор багов 
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Моды
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Мемы и фан 
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Ты можешь прерваться…
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Хоть на пять минут?!



Оригинальное управление
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Управление на Switch
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Адаптация UI/UX



Оригинальный UI/UX
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UI/UX на Switch



● NeighborhoodPS
● XboxManager
● DevMenu
● PIX, RenderDoc
● Razor
● Visual Studio 2017
● Быстрая отладка игры с помощью чит-

кодов 
● Системы багтрекинга 

(Gitlab, Redmine, Jira, Trello)

Инструменты работы
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После стольких лет? Всегда!
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Безымянный в костюме горожанки? 
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Выводы

● Оригинал игры нужно знать 
от и до

● Важно прислушиваться к 
игровому сообществу

● QA тесно взаимодействуют с 
геймдизайнером и 
художником



59



● Тестирование возможно 
только при высокой степени 
готовности продукта

● Нет автотестов

● Нет стандартных тест-кейсов 

● Наличие аксессуаров, также 
подлежащих тестированию

Особенности
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● Падения и неработающий 

функционал 

● Open World 

● AI

● Графика, музыка, физика

● Функциональность оригинала и 

порта 

● Новые фичи, UI, UX

● TRC

Основные тест-кейсы
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Open World



Сломанный AI у NPC
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Сломанные текстуры 
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Самый страшный баг G2
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Legacy баг
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Баг из-за новых фич
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Пользователи тоже находят баги!
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● Выход на Lotcheck

● Исправление по фидбеку от Nintendo

● Релиз 

● Создание патча 

● Анализ фидбека от игроков и заказчика

● Бесконечный цикл фиксы-патчи и поддержка проекта после релиза

Релиз

69



70



71



Выводы 
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● Портирование на консоли – 
это непросто

● Комьюнити – бро
  

● QA везде вставляют свои 5 
копеек 
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Смотрите видео про нас на YouTube!
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