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=L  INDIES
”oko RP Deja de apagar fuegos y

presenta empieza a prevenir bugs



cDe que voy a hablar?
1. ¢Cémo se hace QA?

2. ¢Como se hacen tests?

3. ¢Cdémo se automatiza?



. Quién soy yo?

e Nepo (elle/they)
e QA (8 aios), freelance (1afo )

e “Configuracion de Cl para jams”

e Nokorpo: consultoria, juegos por encargo |
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https://docs.google.com/file/d/1NMVxJEWbJHuH3IZlHOR6e_pjPby2jlbK/preview
https://docs.google.com/file/d/1kJbyIuagWkUo1H9lOO_T_VDziBj-70Mm/preview

Parte 1

.Como se hace QA?



;Qué significa QA?



QA # QC




QA # QC

Automa-
tizacion

Comu-
nicacion

Mejora
continua



cQué es QA?

Ideacion Preproduccion Produccion Postproduccion Release Live Players
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- Brainstorm - GDD - Implementar - Balancing - Build

- Investigar - Vertical slice - lterar - Bug fixing - Testing

- Prototipar - Plan de - lterar - Polishing - Marketing
desarrollo - lterar



cQué es QA?

Ideacion Preproduccion Produccion Postproduccion Release Live Players
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cQué es QA?
Ideacion ~ Preproduccion | Produccion Postproduccion Release Live Players

QA trabaja sobre procesos del equipo que se dan a lo largo del desarrollo



Estrategia de QA: objetivo

Objetivo: ¢encontrar bugs?

Si, pero...



Estrategia de QA: objetivo

Ideacion Preproduccion Produccion Postproduccion Release Live Players
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Estrategia de QA: objetivo

|
Ideacion Preproduccion Produccion Postproduccion Release | Live Players
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A partir de aqui los
bugs afectan a
jugadores



Estrategia de QA: objetivo

l Ideacion H Preproduccion ' ' Produccion ' ' Postproduccion ' Release |' Live Players '
I
|
I
|
|
I
|
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e Objetivo: encontrar bugs antes de la release




Estrategia de QA: objetivo

Ideacion Preproduccion Produccion Postproduccion Release Live Players
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Estrategia de QA: objetivo

Ideacion Preproduccion Produccion Postproduccion Release Live Players

N D— EEERN WS

-

- Investigar - Verificar que - Build - Descargar
- Arreglar funciona - Subir - Jugar
nueva - Reportar error

version



Estrategia de QA: objetivo

Ideacion Preproduccion Produccion Postproduccion Release Live Players
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- Investigar - Verificar que - Build
- Arreglar funciona - Subir
nueva

version



Estrategia de QA: objetivo

Ideacion  Preproduccion Produccion Postproduccion Release Live Players
- Investigar - Verificar que

- Arreglar funciona



Estrategia de QA: objetivo

Ideacion  Preproduccion Produccion Postproduccion Release Live Players
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- Investigar
- Arreglar



Estrategia de QA: objetivo

Ideacion Preproduccion

Produccion Postproduccion Release Live Players
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Estrategia de QA: objetivo

Ideacion Preproduccion Produccion Postproduccion

e Objetivo: encontrar bugs lo antes posible



Shift left testing

Attention
to
Quality

Shift Left Traditional

Quality
Model Model

Plan Develop Test Deploy Monitor
& Design & Build & Release & Analyze

“It's 2017: Test automation is not optional when building mobile apps!” — Geert van der Cruijsen



Shift left testing

18 Q1 24 927
MONTHS

30

=== Banjo Kazoole: Nuts and Bolts  ===Sea of Thieves

“"Automated Testing of Gameplay Features in 'Sea of Thieves', Robert Masella, GDC



Shift left testing

iCrunch!

18 Q1 24 927
MONTHS

30

=== Banjo Kazoole: Nuts and Bolts  ===Sea of Thieves

“"Automated Testing of Gameplay Features in 'Sea of Thieves', Robert Masella, GDC



. Qué es un proceso?

Ideacion Preproduccion Produccion Postproduccion Release Live Players

- Brainstorm - GDD - Implementar - Balancing - Build

- Investigar - Vertical slice - lterar - Bug fixing - Testing

- Prototipar - Plan de - lterar - Polishing - Marketing
desarrollo - lterar



"Una serie de tareas realizadas con el fin de alcanzar un

e Hacer cédigo/arte e en el juego

e Subir una build a Steam y al publico
e Tener una reunion para

e Hacer un brainstorming para

e ...y muchos mas ejemplos



Testing de procesos

La idea es muy bonita, pero...

e ;COmo se testea un proceso?

e /;Se puede testear una reunion?



Post-mortem
How will we adjust

What happened What went well ~ What didn't go well in the future
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Retrospectiva

Retro (30" il

Cada columna representa una categoria, Tenemos que pensar en nuestra semana bajo esas
categorias y comnpartir lo que nos ha afectado. Tendremoes 5-10 minutos para escribir o que
S@ nos ocurra, v el resto del tiempo para discutir cémo evitar las cosas malas y fomentar las
buenas
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Retrospectiva
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Pedir feedback

Espacio al final de una reunion para dejar feedback

Espacio reservado para dejar
dudas, consejos, peticiones o
amenazas de muerte.

‘ La persona que
' esté hablando de Duréd

A un post-it puede N
decir "vale, demasiado

siguiente cosa"



Iterar proceso

. Como se testea una reunion/proceso?

e Echando la vista atras

e Pensando en qué cambiar para mejorarlo

Iterar desbloquea la mejora continua



Brainstorming Proyecto A:

e Sin guia/estructura

e 4h discutiendo sin una conclusion. Otro dia 2h mas para acordar una idea

Brainstorming Proyecto B:

e Sesidn con dos partes: 1) lanzar ideas, 2) proponer juegos con esas ideas

e Listoen 2h



“Las organizaciones que disenan sistemas (...) estan obligadas a
producir disenos que son copias de sus estructuras de

comunicacion.”
— Melvin Conway
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Resumen

e Objetivo de QA: encontrar/prevenir errores lo antes posible
e Reducir feedback loops
e Podemos aplicar QA sobre todo el proceso de desarrollo

e Echar la vista atras (bueno, malo) y pensar en que cambiar



Parte 2

. Como se hacen tests?



Implementacion de pruebas

Integration

Pyramid testing model, Mike Cohn & Lisa Crispin



Implementacion de pruebas

Integration

Pyramid testing model, Mike Cohn & Lisa Crispin



Implementacion de pruebas

A

Integration

Pyramid testing model, Mike Cohn & Lisa Crispin

Antiguo
Huele a waterfall

cUnit tests pa qué?



Implementacion de pruebas

“Write tests. Not too many. Mostly integration” — Guillermo Rauch

& Integrated

Integration
Tests
Integration
Unit Tests
Implementation
Detail

Trophy testing model, Kent C. Dodds Microservices honeycomb testing model, Spotify



¢Por qué integracion?

e ;Cuando fue la ultima vez que escribiste una unidad de codigo?

e (0O una funcion pura?

SYSTEM
INPUT = UNDER = OUTPUT
TEST




¢Por qué integracion?

e El cddigo que escribimos esta integrado con un motor, librerias...

e El estado de estos sistemas les afectan, y generan cambios en él

CONTEXTO

v

SYSTEM
INPUT = UNDER = OUTPUT
TEST

v

SIDE
EFFECTS




¢Por que integracion?

e Sino testeamos el conjunto, no nos aseguramos de que funciona

e Tenemos que hacer tests de integracion

JNITTESTSI0 INTEGRATIONTESTS |

LI

mmerhul



¢Como hago tests de integracion?

GIVEN
Preparar la escena

WHEN

Actuar sobre ella, llamar al método

THEN

Hacer comprobaciones, asserts



Scene Project Debug Editor Help

fempty] X +

File Edit Search GoTo Debug

Filter Scripts Q
# character_selection.gd
& main_menu.gd

£ main_menu_options.gd
& player_preview.gd
! 9’-»{(.;.‘%‘.‘/ 1,.: r -\
& smoke_test.gd
# test_game_rules.gd
scene_manager.gd 17
Filter Methods Q
ready

change_scene

persist

¢

extends Node
## Manages scene transitions

& ~ func _ready() -> void:

7
8
9
18
1
12
13
14
15

44

EventBus.change_scene.connect{change_scene)

I'2D 3D X Script XLGame & Assetlib

@onready var curtain: Curtain = $UI/Curtain

## Change scenes with the curtain animation
« func change_scene(event: EventBus.ChangeSceneEvent) -> void:
curtain.play_snimation()

await curtain.change_scene_now

for child in $CurrentScene.get_children():

child.queuve_frae()

simn dhabesan o miiamh e eew

P runall current: P test_game_rules.gd = P test_scoreboard_ul_shown_on_player_death
|.| passing 19.0|Failing D.OIPending uo[omhans o.olams 0.0|Warﬂl'ngs 00
+ o4 |a 2 4| 0 easing |sme & T

Everything passed!

Output e Debugger (1) Audio Animation Shader Editor GUT

Michiball - Godot Engine
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https://docs.google.com/file/d/1XT9Hv8OBRlbNuSGhI6yVMYOlJqCWt551/preview

iMas tipos de tests!

e Tests para problemas especificos
e Encuentra el problema y cubrelo con un test

e Evita que algo malo ocurra sin que lo sepas



Screenshot test

Compara screenshots para encontrar diferencias

List of items:
e |ltem 1
e |[tem 2

* |[tem 3
e [tem 4

CAPTURA ORIGINAL



Screenshot test

¢Cual es la diferencia entre estas 2 imagenes?

List of items:
e |ltem 1
e |[tem 2

List of items:
e |ltem 1
* |[tem 2

* |[tem 3
e [tem 4

* |[tem 3
* |[tem 4
e |tem 5

CAPTURA ORIGINAL CAPTURA DEL TEST



Screenshot test

¢Cual es la diferencia entre estas 2 imagenes?

List of items:
e |ltem 1
e |[tem 2

List of items:
o [tem 1
e |tem 2

* |[tem 3
e [tem 4

* |[tem 3
o |temm4

H Existe en la nhueva

CAPTURA ORIGINAL CAPTURA DEL TEST



Screenshot test

; Para qué usarlo? il
¢ . 48 Back

e Pruebas de la Ul
e Pruebas de texturas

e Pruebas de shaders

Pantalla de seleccién de personaje, Michiball



Screenshot test

Menu principal, Michiball

1.0 | Pending 0.0‘Orphans 1.0 | Errors 0.0 | Warnings 0.0
Passing | Sync: K

/screenshot/test_menus.gd

test_main_menu_screen

fail: [0.00110918209877] expected to be < than [0.001]: snapshot is different




® main_menu_options.tscn - Michiball - Godor Engine a - ]

scene Project Debug Editor Help '20 ¥3D X Script XLGame & Assetllb P U B @ E &5 € Compatlbllity v
scene  lmport i O sceng_manage O character_selection nmah'unenu_omns X -+ s¢ Inspector tode  History :
+ @ Fitername ttQ J& ¢ Fle Edit Search GoTo Debug @oniinepocs Lsesrchmelp ¢ ) & K o o 3 () &
« B MainMenuOptions & ©  FilterScipts Q 18 « func test_title_screen() -> void: g“si_ & Icon v &2
L. m Heoxcontainer @ & character_selection.gd 19 var title_scene: PackedScene = load(“res://src/core/game_menu/title_screen.tscn") ===—_ Filter Properties a ¥
l & Play % N O & man_menu.gd 20 var _title: Node = add_child_auvtofree(title_scene.instantiate()) a .
+ B veoxContainer © & main_menu_options.gd 21 awsit(wait_frames(4, "weit para que cargue la escena")) 5
L. & settings AN © B player_previewgd 22 o O @ Y
(= R 23 var result: ComparisonResult = take_screenshot("title")
B Leon © & testmenusgd Expand Mode  KeepSize v
T e 24 assert_lt(result.difference_by_percent, THRESHOLD, "snapshot is different")
25 Stretch Mode Scale v
Bl Icon @ i -
- i = id: H
v & Credits s 26 ~ func test_main_menu_screen() -> void: g ip
& icon ® 27 var main_menu_node = load("res://src/core/game_menu/main_menu_options/main_menu_options.tscn”) : Flip V on
e PP 28 var _main_menu: Node = add_child_autofree(main_menu_node) © Control
‘E o % test_menus.gd 1 29 await(wait_frames(4, "wait para que cargue la escena")) “ Layout
30 This node 15 a child of a
Fiiter Methods Q
5n var presult: ComparisonResult = take screepshot(“main_menu™) regular control
Dk 32 assert_1t(result.difference_by_percent, THRESHOLD, "snapshot is %f different" % result.differe Clip Contents on
T take_screenshot 33
System i Custom Min £ « 16.0
) o test_tilg screen. 34 « func test_settings_general_screen() -> void:
core/game_men i ; o . - ;
- AT IR NN 35 var settings_scene: PackedScene = load("res://src/core/game_menu/settings/settings.tscn") y €D
Filter Files Q 37 ftestsettings generdl sc.. 36 var _settings: Node = add_child_sutofree(settings_scene.instantiate()) Layout Directio Inherited v
& roster_charactergd IESLACHIRgE A 3a%: - 37 avelt(wait_frames(4, “wait para que cargue la escena")) LajoutMad O Anchors v
test_settings video_scre... 38
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https://docs.google.com/file/d/1EGtrcNEQ-sVBLIWvU-pfm0OpDN_ZpTH8/preview

Lo tenemos como un plugin de Godot de cdédigo abierto y 100% gratis

[m] ¥ »[u]

n"n

L 1

(=] e

https://github.com/Nokorpo/GDsnap



https://github.com/Nokorpo/GDsnap

https://github.com/Nokorpo/GDsna



https://github.com/Nokorpo/GDsnap



https://docs.google.com/file/d/1mQRc1ULT6j6Etnrv6EyCs7hPntc02vUu/preview
https://github.com/Nokorpo/GDsnap

Performance test/benchmark

Ej. https://benchmarks.godotengine.org/

-

Rigid Body 3D

200.0

150.0 r
100.0

50.0

0.0

Benchmarks de Godot Engine


https://benchmarks.godotengine.org/

¢Para qué usarlo?

e Evolucion del uso de recursos de un nivel

Ciudad Infestada,

Dark Souls




Performance test/benchmark

¢Para qué usarlo?

e Asegurar que objetos que aparecen a miles no se vuelven un problema

‘\
1 Mesh de dentadura, Cities Skylines 2

< Cities Skylines 2 gameplay




iMas tipos de test!

- Q

. Integration
Tests

Unit Tests

Trophy testing model, Kent C. Dodds



Static analysis

- Q

Integration

Tests

Unit Tests

—>

Trophy testing model, Kent C. Dodds




Static analysis

e Sin ejecutar el juego, solo leyendo los archivos del proyecto

e Dicen mucho y son casi gratis. Ejemplos:

o Errores de compilacién y linters

o Script que revisa naming ficheros, configuracién...




Smoke test

—> £

Integration
Tests

Unit Tests

Trophy testing model, Kent C. Dodds



Smoke test




Abre las escenas del juego para ver si tienen errores

Testing res://src/core/game_menu/character_selection/character_selection.tscn...
Testing res://src/core/game_menu/character_selection/player_selection_preview.tscn...
Testing res://src/core/game_menu/character_selection/roster_character.tscn...
- Testing res://src/core/game_menu/credits/credits.tscn...
- Testing res://src/core/game_menu/customize_game_selection/game_mode_selection.tscn...
SCRIPT ERROR: Parse Error: Invalid argument for "new()" function: argument 4 should be "bool" but is "Resource".

at: GDScript::reload (res://src/core/game_menu/game_mode_selection/game_mode_selection.gd:22)

ERROR: Failed to load script "res://src/core/game_menu/game_mode_selection/game_mode_selection.gd" with error "Parse

error".
at: load (modules/gdscript/gdscript.cpp:3022)
- Testing res://src/core/game_menu/game_mode_selection/game_mode_selection.tscn...




Smoke test

Tests Michiball 'APP

Smoke test execution found 34 errors === and 8 warnings “ :

Check the results in this url.




Resumen

e Escribe tests, no demasiados, mayormente integracion

e Tests para problemas especificos

o Static analysis

o Smoke test

o Screenshot test
o Performance test

(@)

e Evita que algo malo ocurra sin que lo sepas



Parte 3

.Como se automatiza?



;Quién va a preparar un café de forma ?

e Pablo, estudiante de uni, prepara 1L cada 2-3 meses cuando toca
estudiar para los parciales, compra un café random del super...

e Maquina de capsulas



Un proceso es un proceso que

o Te interrumpen, te olvidas, te equivocas
o Pantallazo azul, corte de luz, actualizaste un programa
o ..ymas

los procesos manuales

o O definir métodos de contencion (ej. checklist)



jLanzar !

Generar las (Android/iOS, Web, Windows/Mac/Linux)
Subir la build a (itch.io, Steam, App Stores...)

Tareas que sabe hacer sélo 1 persona

Tareas que tengan que pasar cada X tiempo
o (eg. limpiar un directorio, generar un changelog, generar documentacion)

Convertir imagenes/videos a un formato especifico



Integracion continua (Cl)

e Ejecutar scripts en respuesta a:

o  Subir un commit
o Hacer merge de una pull request
o Cada X tiempo

o Pulsar un boton

e Automatizacion al alcance de todo el equipo

e Iterar mas rapido, de forma mas consistente



Integracion continua (Cl)

name: Build + Deploy
on: workflow_dispatch
env:
ITCHIO_USERNAME: nokorpo
ITCHIO_GAME: michiball
BUTLER_API_KEY: ${{ secrets.BUTLER_API_KEY }}
GODOT_VERSION: 4.4.1
jobs:

web: ‘.
name: Build and deploy to itch.io C
runs-on: ubuntu-latest It u do kQ r
container:

image: barichello/godot-ci:4.4.1

steps: (Actions )

- name: Checkout

uses: actions/checkout@v2
with:

1fs: true
name: Setup
run: |
mkdir -v -p ~/.local/share/godot/export_templates
mv . /root/.local/share/godot/templates/${GODOT_VERSION}.stable
~/.local/share/godot/export_templates/${GODOT_VERSION}.stable
name: Web Build
run: |
mkdir build
godot --export-release --headless "Web" ./build/index.html
name: Itch.io Deploy
run: |
1s ./build
butler push ./build $ITCHIO_USERNAME/$ITCHIO_GAME:html5




Integracion continua (Cl)

name: Build + Deploy
on: workflow_dispatch

env:
ITCHIO_USERNAME: nokorpo .
ITCHIO_GAME: michiball <~ Variables:
BUTLER_API_KEY: ${{ secrets.BUTLER_API_KEY }}
SR e Datos, nombres, passwords...
jobs:
web:
name: Build and deploy to itch.io
runs-on: ubuntu-latest
container:
image: barichello/godot-ci:4.4.1
steps:
- name: Checkout

name: Setup

name: Web Build

Itch.io Deploy




Integracion continua (Cl)

name: Checkout
uses: actions/checkout@v2
with:
1fs: true
name: Setup
run: |

mkdir -v -p ~/.local/share/godot/export_templates «— Setup de Godot
mv /root/.local/share/godot/templates/${GODOT_VERSION}.stable

~/.local/share/godot/export_templates/${GODOT_VERSION}.stable
name: Web Build

bl «— Generar build web
godot --export-release --headless "Web" ./build/index.html

name: Itch.io Deploy

run: - |
ls ./build
butler push ./build $ITCHIO_USERNAME/$ITCHIO_GAME:html5




Integracion continua (Cl)

Tiempo de
ejecucion

Storage

Github 1.000 min/mes

CircleCl 2.000 min/mes

Itch.io

Consejo: salid del monopolio de Microsoft (GitHub)



Resumen

e Obijetivo: encontrar problemas lo antes posible
e Testear e iterar procesos para conseguir mejora continua

e Escribe tests, no muchos, mayormente integracion

o Tests para problemas especificos

o Evita que algo malo ocurra sin que lo sepas

e Evita error humano y cuellos de botella automatizando



e Slides
e Mas informacion
e Ejemplos

e Enlaces relevantes

https://nokorpo.com



https://nokorpo.com

