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			Este libro es el fruto de 13 años de experiencia dedicada al mundo de los videojuegos,en concreto al mundo del testing de videojuegos,quiero agradecer este libro a todo el mundo que me ayudo a llegar aquí,a los que me acompañaron en el camino,a los que me hicieron mejorar,a los que creyeron en mí y a los que no.

			Y sobre todo a mi madre,te quiero muchísimo, estés donde estés.

			GRACIAS.
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			Ricardo Izquierdo nace en Madrid en 1982, durante toda su infancia y juventud se dedicó a su pasión, los videojuegos, un día se preguntó ¿por qué no dedicarme a esto profesionalmente? En 2006 empieza a trabajar en Electronic Arts como tester profesional de videojuegos y desde entonces ha hecho de eso su profesión. Ha trabajado en empresas como Electronic Arts, Pyro Studios o King Games, tanto como tester y diseñador de juegos como dirigiendo equipos.

			A día de hoy dedica a partes iguales su tiempo al mundo de los videojuegos y al coaching personal.

		

	
		
			Presentación

			Saludos a todos, gracias por tener este libro en vuestras manos, mi nombre es Ricardo Izquierdo y voy a ser tu guía en todo este viaje hacia el mundo del testing profesional de videojuegos. Antes de comenzar quiero presentarme y quiero que conozcas mi historia y mi experiencia profesional.

			He de decir que hace unos cuantos años, cuando era adolescente y quería aprender cosas de mi pasión en aquel momento, los ordenadores, acudía a las librerías a buscar títulos que me interesaran sobre hardware, código, edición web, etc., y no pocas veces me llevaba a casa un libro de esta editorial, RA-MA, con lo que es para mí un honor y un guiño a mi yo del pasado el poder ahora formar parte de los escritores de esta editorial, ¿y que te quiero decir con esto?

			Que los sueños se cumplen…

			Es posible que hayas tomado este libro de tres maneras distintas, una por simple curiosidad, otra porque quizás eres un programador y quieres saber más sobre procesos de control de calidad de cara a mejorar tu videojuego y otra, porque como yo en su día, tienes el sueño de poder dedicarte al testing de videojuegos de manera profesional, porque es algo que te late dentro, que siempre te ha llamado la atención, que siempre has deseado, pero no sabías donde acudir. Entiendo perfectamente esa sensación pues a mí me pasó lo mismo hace ya más de 13 años y yo tuve la suerte de conocer a alguien que me introdujo en una gran empresa, como es Electronic Arts, donde me pude empezar a formar.

			Cuando entendí que mi ciclo de vida dentro de la industria de videojuegos como tester se había terminado, tenía claro que quería cerrar el círculo, que quería enseñar a otros, de la misma manera que me habían enseñado a mí, a dedicarse a la pasión de su vida, probar videojuegos. Es por eso que en 2017 creé la escuela TesterSchool (www.testerschool.com) y el curso profesional de testing de videojuegos del cual es hijo este libro. Simplemente con un motivo en mente:

			Que tu no necesitaras de la suerte que yo tuve para poder dedicarte a tu pasión.

			Mi andadura en el mundo de los videojuegos empezó en 2006, en Electronic Arts, testeando un expansión de los Sims2, las cuatro estaciones, después vendría Fifa08, Harry Potter y la Orden del Fénix, Madden08, Rock Band 2, Spore, Monopoly, etc., fué un gran lugar para aprender, un auténtico orgullo poder haber trabajado en esos juegos y haberme formado como tester profesional, dos años después fui a trabajar a Pyro Studios, los creadores del famoso juego Commandos, y aunque el Commandos que yo probé nunca llegó a salir a la luz (Commandos para iPhone3G) aprendí mucho acerca del testing de móviles y de juegos en Facebook.

			3 años después tuve un pequeño break en todo este mundo del AAA* y me estuve dedicando al testing en consultoría y a trabajar en alguna que otra Startup como la ya desaparecida Bitoon y su Basket Dudes.

			*AAA: Triple A son las siglas que se usan para referirse a juegos en términos de super producciones, con un grandes presupuestos y equipos de desarrollo muy grandes.

			Mi última experiencia en estudios de videojuegos ocupó los años 2013 a 2015 en King Games Studio (Candy Crush, Farm Heroes, Pet Rescue, etc.) donde ocupé el puesto de manager de un equipo de 14 personas destinado a supervisar la calidad de todos los juegos de la casa King.

			Ahí decidí que mi vida dentro de un estudio de videojuegos había terminado, por aquel entonces ya se cumplían prácticamente 10 años de mi vida dedicados a los videojuegos, al sueño de mi vida, más bien de mi juventud, pues la vida, aunque te digan que es corta, es larga y dependiendo en la fase en la que te encuentres, tus sueños pueden ser unos u otros.

			Tengo que decir que esos 10 años fueron increíbles, hubo momentos mejores y peores, pero en general fue un sueño del que todavía no he despertado, pues, aunque ya no trabajo en estudios, sigo dedicándome a los videojuegos desde la enseñanza, no solo en TesterSchool si no también en como profesor de la carrera de videojuegos de Platzi y es probable que cuando leas estas líneas este en algún que otro proyecto más enseñando todo lo que aprendí tanto de testing como de diseño de videojuegos.

			No te voy a mentir, la vida en un estudio de videojuegos es dura, muy dura, pero también está llena de alegrías, eventos, fiestas que hacen que se compense muy gratamente todo lo vivido.

			Recuerdo con especial cariño el proyecto Harry Potter y la Orden del Fénix, no porque el videojuego fuera un gran videojuego si no por lo dura que fue la experiencia y la gran unión que hicimos todos lo que trabajamos allí para sacar el videojuego adelante, recuerdo también con cariño las instalaciones de King en Barcelona y la enorme cantidad de eventos que se celebraban cada poco, también quiero hacer especial mención a toda la gente que conocí en Pyro Studios y Zed, los cuales a día de hoy todavía seguimos haciendo planes y en general a todo el mundo que de una manera u otra apareció en mi vida dentro de este mundo tan maravilloso que es el mundo de los videojuegos, a todos ellos quiero enviarles una especial dedicatoria dentro de este libro por haberme acompañado en todo este viaje.

			Y para ti, que estás leyendo estas páginas, tengo todo el resto. Tanto si quieres usar este libro para mejorar tus procesos de calidad en tu videojuego, como si quieres aprender una base práctica y funcional de cara a comenzar tu camino hacia la industria de los videojuegos como tester, te doy la bienvenida.

			Espero que disfrutes de este libro tanto como yo he disfrutado escribiéndolo…

			Solo una cosa más que añadir:

			¡Adelante hacia Saturno!

		

	
		
			¿Se puede trabajar probando videojuegos?

			Hay mucha gente por internet que me ha comentado que mi escuela era una estafa, que www.testerschool.com era un engaño, “no se puede trabajar probando videojuegos, las fases de beta testing son gratuitas”, “ese curso es un engaño, te piden dinero para nada” Bueno, trolls hay en todos los sitios, la diferencia entre un troll y una persona de éxito es la apertura de mente y la capacidad de soñar. Me hace mucha gracia que estas cuestiones se planteen en pleno siglo XXI pues cuando yo empecé a soñar con ser probador de videojuegos debía de correr el año 1993 y ya entonces sabía con certeza que los videojuegos se podían probar y se podía ganar dinero con ello.

			La respuesta a la pregunta ¿Se puede trabajar probando videojuegos? Es claramente SI, SI SE PUEDE Y SE GANA BUEN DINERO.

			Las fases de beta testing gratuitas que hacen algunas empresas son muy útiles y ni si quiera deberían de llamarse beta testing, pues como verás más adelante en el libro ese tipo de testing, el testing que se hace con usuarios reales para comprobar ciertos parámetros del juego y ajustarlos posteriormente se llama Play Testing. El mundo del testing del videojuego va muchísimo más allá que el de ese mero “beta testing” que ofrecen algunas empresas, existe testing funcional, de localización y de compliance, este último es muy amplio, y aún existen muchos más tipos de testing que iréis viendo en estas páginas.

			Un equipo de testing puede estar compuesto por 4-5 personas si hablamos de un estudio pequeño o de más de 250 personas si el equipo es grande. Entonces, claro que se puede trabajar probando videojuegos, de hecho, es uno de los roles con más demanda del mercado y siempre encontrarás en internet ofertas relativas al testing (QA) tanto de videojuegos como de aplicaciones, siempre hay trabajo en este sector.

			Estas pequeñas líneas antes de empezar el libro van dirigidas a toda esa gente que cree en los imposibles, que cree que la gente intenta engañar a otra y quedarse con su dinero, quiero dejar claro que esto, por muy bonito que parezca, no es un engaño y que no tengo ninguna intención de tomarte el pelo, si no la de cerrar un círculo que empezó en el año 2006 cuando alguien se ofreció a enseñarme de manera profesional a moverme en este mundo y hoy quiero enseñarte a que lo puedas hacer tu.

			Si quieres puedes, el camino no será de rosas, pero te puedo garantizar que el día que entres a formar parte de Electronic Arts, Activisión, Bungie o Blizzard y te acuerdes de este momento seguro que verás que todo lo que has hecho ha merecido la pena.

		

	
		
			INTRODUCCIÓN

			¿Qué es el testing de videojuegos?

			Durante toda mi vida como tester profesional de videojuegos, cuando alguien me preguntaba a qué me dedicada y se lo contaba, la frase que más oía era:

			“¡Ah! ¡Qué bueno! ¡Te pagan por jugar a videojuegos!”

			Bien, quiero aclarar desde el minuto 1 que a un tester profesional de videojuegos no le pagan por jugar a videojuegos, le pagan por detectar errores en videojuegos y el proceso que le lleva a ello no se puede llamar “jugar” pues cuando tu juegas, estás disfrutando de una experiencia a tu manera, en libre albedrío, sin ningún elemento que te indique lo que tienes que hacer excepto tu voluntad y las órdenes que te del videojuego. Pero cuando testeamos, cuando trabajamos sobre un videojuego, no jugamos, ejecutamos planes de prueba, salimos a la caza de errores, ponemos el juego al límite para comprobar que todo sucede como debería y esto, créeme, requiere de altos niveles de concentración y atención, pues somos la última línea de defensa entre el juego y el jugador y si se nos escapa algo podemos ocasionar pérdidas económicas a la empresa para la que trabajemos, que el juego se vea feo, que la gente se ría del producto, y eso no lo queremos nosotros ni mucho menos los inversores que ponen dinero en la empresa para la que trabajamos que a su vez paga nuestros sueldos. Con lo que el trabajo de tester es un trabajo que implica mucha tensión, que requiere alto nivel de concentración y que no permite fallos. Es un trabajo fácil, ya lo veréis, pero su gran complicación es esa, no se te puede escapar ningún error, pues si se te escapa un error grave, un error fácil de detectar es porque no estás poniendo la atención adecuada y, por ende, eso puede provocar problemas para la empresa.

			Cuando a un tester se le escapa un error grave se le suele dar otra oportunidad, pero no habrá una tercera, incluso alguna vez he visto gente ser despedida por escapársele un solo error grave. Con esto no quiero meterte miedo, solo quiero que entiendas lo serio de este trabajo y el alto nivel de concentración que esta profesional requiere a nivel profesional.

			¿Qué se espera de ti en un estudio de videojuegos?

			Como te he comentado, un estudio de videojuegos es una cosa seria, cuanto más grande es el estudio, más serio es su proceso de calidad y por lo tanto más se espera de ti. Tanto este libro como los cursos que imparto en TesterSchool no están enfocados para prepararte como tester en un estudio indie o para “jugar a ser tester” con tus amigos. Este libro y mis cursos están pensados para prepararte para cumplir los más altos estándares de profesionalidad dentro del mundo de los videojuegos AAA de los videojuegos de verdad, de los grandes.

			Y quizás sea bueno empezar dejando claro eso, lo que se espera de ti dentro de este mundo.

			Verás, el perfil de Tester dentro de un estudio es un perfil complicado, pues mientras los programadores o los grafistas pasan horas y horas y horas creando código o animaciones tu desentenderás de muchas cosas para poder estar trabajando sobre una versión del videojuego sobre el que se esté trabajando, no siempre tendrás trabajo encima de la mesa, como veremos en el siguiente capítulo donde explico cómo funciona un estudio de videojuegos, y cuando lo tengas, a ojos de terceros, “tú estás jugando”. ¿Qué quiero decirte con esto? Pues que de ti se espera más que de los demás, más puntualidad, más seriedad, más responsabilidad, más pulcritud, más resultados, de ti se espera la excelencia y solo así, demostrando todo esto, te ganarás el respeto de tu equipo y de tus responsables. Digo esto porque no han sido pocas las veces que me he encontrado con personas que venían a pasárselo bien a la oficina creyendo que lo que estaban haciendo era meramente un pasatiempo y no quiero que tu pienses lo mismo, como te he dicho, ser tester de videojuegos profesional es un trabajo muy serio, donde de ti dependerán muchas cosas y se espera lo mejor de ti.

			Si quieres ser un buen tester, llega puntual a tu trabajo, realiza las pruebas con pulcritud en el menor tiempo posible, ayuda a tus compañeros y a tu responsable, no hagas nada que no se te haya pedido, pero si se proactivo, es decir, no hagas más de lo que se te ha ordenado pero pregunta si hace falta hacer alguna cosa más, termina tu trabajo a tiempo y entonces, cuando todo esté terminado, todo este reportado, todo esté hecho, solo entonces, disfruta del tiempo que te pueda quedar libre en el día. En los estudios grandes de videojuegos suele haber salas de recreo con consolas, futbolín, comida y muchas cosas para ayudarte a desconectar después de tu jornada de trabajo, pero insisto, después de tu jornada de trabajo, no antes ni durante, solo después.

		

	
		
			1

			Principios del Testing de Videojuegos

			Es importante para tu función como tester que entiendas como funciona un estudio profesional de videojuegos, que hace cada departamento y cómo se organiza el trabajo para la posterior creación de una “build” es decir, de una nueva versión del juego que vas a testear y sobre todo para que te ubiques perfectamente dentro del organigrama de una empresa y sepas donde empieza y acaba tu responsabilidad.

			Cuando queremos hacer un videojuego el proceso es siempre el mismo, lo primero que tiene que ocurrir es una idea, esa idea se debe de desarrollar en su totalidad antes de pasar a programarla, ocurre muchas veces, sobre todo en estudios independientes, que el equipo se pone a desarrollar sobre el esbozo de una idea y con el tiempo se dan cuenta de que esa idea es el árbol troncal de donde se sostiene todo el código, muchas de las veces el juego se cancela porque no hay ideas que seguir programando o esas ideas no son coherentes, en los estudios profesionales esto no sucede, en los estudios profesionales existe un departamento llamado “Diseño” que se encarga de todo esto, de generar todo el concepto del juego desde el principio hasta el final, de crear todo ese árbol de referencia que usará el resto del equipo para guiarse en lo que deberá de ser el videojuego final.

			Una vez el departamento de Diseño haya creado el documento que alberga todos los detalles sobre cómo debe de ser el videojuego, se escoge una parte para empezar, para crear la primera versión, la Alpha, donde tendremos, por norma general, un pequeño prototipo del juego que se va a desarrollar. En este momento se pasa esa idea, ese concepto de juego a programación para que empiece a crear el código que va a sostener a esa idea, digamos que le va a crear un esqueleto a esa idea para que se pueda empezar a sostener, una vez ese esqueleto esté creado se pasara toda esa información a grafismo para que le pongan las animaciones, efectos y todo lo que necesite, continuando el símil, le pondrán músculos y piel a ese esqueleto para que quede lo más bonito y adaptado a la idea como sea posible.

			Cuando ya esté todo completado, es decir, la idea, el esqueleto, los músculos y la piel, entonces se pasará a testing para comprobar que todo lo que pedía el departamento de Diseño funciona como debería de acuerdo a lo estipulado para esa versión, por ejemplo, en versiones Alpha se suelen pedir pequeñas cosas, imaginemos que tenemos un juego de plataformas; pues es posible que en una versión Alpha lo que se vaya a testear sea que el personaje se mueve correctamente, que los gráficos se ven bien, que hay sonido, que hay colisiones (es decir, que cuando hay una pared, el personaje se para, no la traspasa) y cosas similares, a medida que vayan saliendo versiones nuevas el testing se complicará teniendo que comprobar cada vez más y más cosas, pero eso siempre dependerá de lo que requiera diseño en cada versión, si estamos testeando una versión donde sabemos que, por ejemplo, el doble salto no está implementado, no vamos a testearlo porque no nos lo han pedido, ¿comprendéis?

			Una vez testing haya comprobado que, efectivamente, todo funciona correctamente, entonces se vuelve a pasar la pelota a diseño para seguir incluyendo diseños dentro del juego y seguir avanzando en el mismo. Si por el contrario hubiera errores, estos se reportarían y dependiendo de la gravedad de los mismo se volvería a hacer esa versión o se continuaría con la siguiente. Si los errores son muy graves, se repetiría la versión, si no lo son tanto, se continuaría con el desarrollo esperando que esos errores estuvieran subsanados para la siguiente versión.

			Podéis ver un ejemplo en el siguiente gráfico:
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			Esquema de cómo funciona un estudio de videojuegos

			Quality Assurance y Quality Assistance

			¿Qué es el control de calidad?

			Cuando hablamos de testing hablamos de hacer pruebas, ¿cierto? pero ¿qué significa hacer pruebas en realidad? Significa hacer un proceso de calidad, por lo tanto, a lo que nos dedicamos realmente es a eso a hacer un control de calidad, este es el nombre técnico de nuestro trabajo y corresponde a las siglas en inglés QA de Quality Assistance o Quality Assurance, lo que veremos más adelante.

			Aunque sí que es cierto que comúnmente nuestro departamento será conocido como el departamento de Testing, el tecnicismo correcto es Control de Calidad o QA y así buscaremos las ofertas de trabajo en los diferentes portales que las ofertan, es importante tener esto claro pues es la raíz profesional de nuestro trabajo, es exactamente a lo que nos dedicamos, no solo somos testers, no solo hacemos pruebas, lo que en realidad hacemos es un proceso exhaustivo de control de calidad, ese es nuestro trabajo ;)

			Quality Assurance

			Bien, ya nos hemos ubicado, hacemos control de calidad, ¿cierto? entonces, ¿Qué significa esto en concreto? ¿Hacemos pruebas y ya está? ¿Dónde empiezan y acaban nuestros límites? ¿Y nuestra responsabilidad?

			Bien, como os he comentado existen dos tipos de QA’s y ambos dos, aunque similares, tienen grandes diferencias, vamos a ver primero el QA “original” por así decirlo, Quality Assurance.

			En Quality Assurance nuestro trabajo será garantizar y responsabilizarnos del resultado final del producto, es decir, haremos pruebas y más pruebas durante un periodo de tiempo determinado, comprobaremos las áreas que nos toquen o quizás incluso el juego completo (luego veremos las diferentes áreas que hay en testing de videojuegos) y una vez haya terminado el plazo de tiempo que tenemos asignado para esta tarea, se nos preguntará.

			“¿El juego está listo para salir?”

			Y en este momento nuestro estómago se cerrará y empezaremos a sudar frío preguntándonos:

			
					¿Me habré dejado algún error sin reportar?

					¿Debería de pedir 15 días más para seguir buscando errores?

					¿Saldrá bien el juego?

			

			Y la razón de todo esto es porque en Quality Assurance la responsabilidad final de que el juego sale bien, limpio y sin errores es 100% nuestra, si algo sale mal después de este punto la culpa recaerá sobre nosotros, pues es nuestro trabajo detectar estos errores y en Quality Assurance es responsabilidad nuestra decidir si el juego está listo para salir o si por el contrario necesita más tiempo para ser testeado, con lo que, si no estamos totalmente seguros de que el juego está libre de errores, podemos posponer el lanzamiento del juego para seguir revisándolo y así asegurarnos de que todo está bien. Normalmente un juego se pospone por parte de Quality Assurance solo cuando no ha habido un tiempo suficiente y razonable para probarlo, pero en la inmensa mayoría de los casos esto no sucede, pues ha habido mucho tiempo de sobra para testear la versión final del juego y dicho juego sale sin problemas.

			Este tipo de QA era el más usado en la época previa a internet, cuando los juegos no se podían actualizar después de lanzados.

			Cuando desarrollas un juego para una consola ocurre algo especial en el proceso de control de calidad; una vez el juego está listo para ser lanzado, se envía al fabricante de la consola (Sony, Microsoft, Nintendo…) y ellos hacen el último filtro de control de calidad, un filtro muy sencillo, nada complejo, pero crucial para la suerte del videojuego, pues si algo falla en ese filtro el juego se devuelve al desarrollador y pasar ese filtro la primera vez es gratis, pero si fallas, el coste del siguiente envío oscila entre los 15.000$ y los 35.000$ dólares.

			¿Entendéis ahora porque es tan importante que un tester no falle? ¿Veis una de las maneras en las que se puede hacer perder mucho dinero a una empresa por no prestar la suficiente atención a lo que estamos haciendo?

			También quiero aprovechar esta anécdota para tranquilizaros, porque imagino que, en este punto, quizás estéis un poco asustados sobre el nivel de exigencia de este trabajo, muchos de mis alumnos de la escuela también me han mostrado cierto temor a hacerlo mal cuando ya llegaba el punto de hacer las prácticas que tenemos en TesterSchool para otras empresas y lo cierto es lo siguiente:

			
					¿Es un trabajo exigente?: Sí

					¿Se espera mucho de nosotros?: Sí

					¿Tenemos un alto grado de responsabilidad y compromiso con el producto?: Sí

			

			Pero también:

			¿Hay tiempo suficiente para testear los productos?: Por norma general si, y cuando no lo hay, la responsabilidad no recae en el tester si no en el productor.

			¿Es fácil que se nos escapen errores?: No, si el trabajo está bien organizado y tenemos suficientes baterías de pruebas, lo cual es tarea de tu responsable, será difícil que se escape un error siempre y cuando ejecutes esas baterías de pruebas y pongas atención a tu trabajo.

			En 11 años trabajando en estudios de videojuegos puedo recordar casi todos los errores que se me han escapado, pues siendo metódico y atento, lo normal es que no se te escape ninguno.

			Quality Assistance

			Bien, ¿entonces qué es esto de Quality Assistance?

			El concepto de Quality Assistance nace no hace muchos años, y nace por la necesidad de quitar responsabilidad en algunos casos y poder en otros a los departamentos de control de calidad, ¿por qué? Pues porque el desarrollo de un videojuego es algo extremadamente complejo y tedioso, uno puede planificar las cosas, ser cuidadoso organizando, dedicar semanas a proveer problemas, pero todo eso da igual, el 100% de las veces sucederá lo impredecible y aparecerán problemas y retrasos en producción y eso, como habéis visto en la parte de “¿Cómo funciona un estudio de videojuegos?” afecta directamente SIEMPRE al último eslabón de la cadena de producción, es decir, a QA.

			¿Entonces qué pasaba? Pues que Quality Assurance para cubrirse las espaldas retrasaba el lanzamiento de los productos para así asegurarse de que el producto salía sin errores y, sobre todo, sin problemas para ellos en un futuro.

			Debido a la llegada de las actualizaciones por internet y a la necesidad muchas veces de sacar un videojuego en una fecha determinada esté como esté, nació el concepto de Quality Assistance.

			En Quality Assistance, como su propio nombre indica, lo que hacemos los testers es asistir, asesorar, sobre cómo debería de ser la calidad en el videojuego, avisamos de los errores pero estos no son tomados como algo que se deba de solucionar si o si antes de lanzar el juego, si no como una asistencia de cómo debería de salir el videojuego, de esta manera la responsabilidad final no recae en el tester si no que recae en el productor del videojuego quien, en última instancia, decide que errores deben de ser arreglados antes. ¿Quiere decir esto que ya no importa si se nos escapan errores? No, la responsabilidad de detectarlos sigue siendo la misma, pero si el juego sale con errores por decisión del productor y esos errores han sido reportados, ya no nos dirán a nosotros nada si no que se lo dirán al productor que fue el quien decidió lanzar el juego sabiendo que esos errores existían.

			Si el juego sale a la luz y se encuentran errores que no estaban reportados, la responsabilidad seguirá siendo nuestra sin importar si somos Quality Assurance o Quality Assistance

			Resumen

			Por si queda alguna duda sobre las diferencias entre los dos tipos de QA’s voy a hacer un pequeño resumen, veréis que es muy sencillo:

			Quality Assurance: Somos los responsables finales de la calidad del videojuego, si el juego sale con errores la responsabilidad será nuestra y las consecuencias pueden ser muy desagradables

			Quality Assistance: Somos los responsables de reportar todos los errores que haya dentro del videojuego, pero el responsable final de la calidad del mismo es el productor, si el juego sale con errores y esos errores están reportados no será nuestra responsabilidad, si el juego sale con errores y esos errores NO están reportados, si será nuestra responsabilidad.

			White Box Testing, Black Box Testing y Grey Box Testing

			Dentro de QA hay diferentes categorías para realizar las pruebas, estas se dividen en cajas de colores, por norma general en dos colores, blanco y negro, pero en los últimos años también surgieron las pruebas en caja gris, vamos a ver que significa todo esto, cuáles son las diferencias y a que caja nos vamos a dirigir nosotros como testers de videojuegos.

			White Box Testing

			O lo que es lo mismo, pruebas de caja blanca, teniendo en cuenta que este término se refiere a un tipo de pruebas dentro del control de calidad está en concreto hace alusión a las pruebas que se realizan sobre el código de programación, no sobre el producto ya ejecutado, es decir, no se comprueba que la ejecución del código sea la adecuada en relación al documento del departamento de diseño, si no que el código esté bien estructurado, que esté limpio, que no tenga fisuras o problemas para así optimizar el juego, que este vaya fluido y se evite que con mal código puedan aparecer errores nuevos.

			Como imaginaréis este tipo de pruebas requiere un altísimo conocimiento de código, este tipo de testing está reservado a auténticos gurús de la programación y por lo tanto nosotros no haremos este tipo de pruebas, pues no somos programadores y menos programadores expertos, a no ser que, en tu caso si lo seas, claro J, pero este libro no está enfocado al testing de caja blanca, está enfocado a los dos tipos restantes de testing.

			Black Box Testing

			Oh, sí, esta es nuestra casa, el testing de caja negra, es nuestro mundo, donde nos forjaremos como testers de videojuegos, cazadores de errores, paladines del juego perfecto, los señores del “Esto está mal”.

			¿Qué quiere decir Black Box Testing? Bien, el concepto de testing de caja negra se refiere a las pruebas que se realizan desde la parte del usuario, del jugador, sobre el juego ya ejecutado y corriendo en el dispositivo que toque. Este es el universo donde nos vamos a mover, nosotros haremos todas las pruebas sobre una versión de un juego en su dispositivo, ya sea pc, Mac, móvil, consola, etc., haremos diferentes test como si de un usuario se tratara, por eso es muy positivo que nos gusten los videojuegos pues conoceremos muy bien cómo se podría desenvolver un jugador normal y se nos ocurrirán casos de prueba que nos podrán llevar a encontrar buenos errores.

			Arrancaremos el juego, conectaremos a Facebook, empezaremos el primer nivel, jugaremos poniendo el juego en sus límites, como si de un jugador normal se tratara, pero siempre buscando eso, llevar el juego a sus límites, buscando el error no buscando terminar el nivel, imaginad que estamos en un juego de carreras, un jugador normal buscaría llegar a la meta lo antes posible, nosotros en cambio buscaremos chocar contra todo lo posible para comprobar que, efectivamente, el coche choca, comprobaremos que puedo ganar, que puedo también perder, que lo que ocurre cuando gano y pierdo es lo que debería de ocurrir, que si gano paso a la siguiente carrera, pero que si pierdo quizás repita la carrera o quizás vuelva al menú principal.

			Como veis, siempre buscando la lógica y el sentido común en la experiencia de jugador, no os preocupéis sobre este tipo de testing ahora mismo, pues el resto del libro versará sobre el prácticamente en exclusiva.

			Grey Box Testing

			Hace poco tiempo que escuche este término y aunque no estoy muy de acuerdo con lo que representa os lo voy a explicar para que, si lo oís vosotros también, no os resulte extraño y sepáis a que se refiere.

			El testing de caja gris no es más que una variante dentro del testing de caja negra, solo que enfocado a poner a prueba una parte del código en concreto, pongamos un ejemplo:

			Imaginad que estamos jugando a la nueva versión del Mario Kart, el programador nos dice que se ha implementado un nuevo derrape y nos explica como activarlo y cuáles son sus condiciones para poder usarlo, nuestro responsable nos avisa que se ha creado una build nueva y que deberemos de poner a prueba el derrape pues es importante comprobar que funciona correctamente para seguir avanzando en la programación del resto del juego.

			Pues bien, el hecho de hacer pruebas únicamente sobre una parte en concreto del código, en este caso el famoso derrape, es a lo que se refiere hacer testing de caja gris.

			Como veréis, apenas hay diferencia con el testing de caja negra y yo no la hago, pero si en algún momento oís hablar de esto u os preguntan acerca de ello, ya sabéis lo que es. No es más que un testing de caja negra, enfocado en una parte concreta del código del juego.

			NOTA IMPORTANTE

			Quiero dejar claro que, a partir de este punto, todo lo que se va a explicar en este libro va siempre en relación con el testing de caja negra (Black Box Testing) En este libro no hablaremos en ningún momento del testing de caja blanca pues no es labor de un tester realizar pruebas sobre el código, esa es una labor del equipo de programación.

			Formas y Tipos de Testing

			Bueno, ya nos hemos ubicado, somos testers de caja negra, es decir, somos jugadores poniendo al límite al juego, ¿y ahora qué?

			Vamos a ver a continuación dos formas en las que vamos a trabajar y después veremos los diferentes tipos de testing que podremos ejecutar dentro de estas dos formas de realizar las pruebas de caja negra.

			Testing de Regresión

			Es el más común de los tipos de testing y donde pasaréis la mayor parte del tiempo, el testing de regresión se refiere al testing que se hace sobre una batería de pruebas, es decir, sobre el conjunto de una serie de casos de prueba predefinidos que nos dará nuestro responsable para trabajar, más adelante veremos en profundidad que son y cómo se hacen las baterías de pruebas, pero por darte un ejemplo ahora mismo una batería de prueba puede ser un grupo de casos a ejecutar donde comprobaremos que el juego se ha descargado e instalado correctamente, que hemos podido arrancarlo, conectarnos a Facebook y jugar el primer nivel sin problema, otra batería de pruebas podría ser todo el conjunto de interacciones que tenemos incluidas en nuestro juego en relación al uso de Facebook: conectar, desconectar, enviar invitaciones, contestarlas, enviar vidas, recibirlas y un largo etc.

			En testing de regresión realizaremos todas las pruebas que vengan incluidas en dicha batería de pruebas y devolveremos un resultado, algunas de estas pruebas estarán bien, otras tendrán errores y en dichas pruebas incluiremos el numero identificativo del error para que el programador, cuando vea el resultado, pueda acudir a dicho error fácilmente.

			Una vez hayamos hecho esto, el programador arreglará estos errores, nos enviará una versión nueva y volveremos a ejecutar nuestras baterías para comprobar que todo está o no está como debería.

			Este acto de envío y recepción de versiones y baterías de prueba se llama Testing de Regresión y es, como ya os he dicho, pasaremos la mayor parte del trabajo como testers

			Testing Exploratorio

			Este tipo de testing se parece mucho a cuando un cazador sale cazar animales, pero en nuestro caso no cazaremos animales si no errores.

			El testing exploratorio está reservado para el momento en el que ya conocemos perfectamente el juego sobre el que estamos trabajando, hemos pasado ya varios meses realizando distintas baterías de pruebas, sabemos dónde empieza y donde acaba, lo que debería hacer y lo que no debería hacer, lo sabemos todo.

			Entonces llega el momento de salir a la búsqueda de errores nuevos, de errores que no están contemplados en las baterías de pruebas, errores que se escapan a esos procedimientos que tantas veces hemos hecho, entonces llega el momento de salir de caza.

			Esto es el testing exploratorio, el testing sin reglas, sin orden ni concierto, la búsqueda del error, esté donde esté, de la manera que sea.

			Esto es muy útil pues nos puede dar información sobre algún tipo de error que se nos esté escapando y pueda llegar a ser recurrente, de tal manera que a futuros sea incluido en una batería de prueba o incluso se pueda crear una batería de pruebas nueva porque hayamos encontrado un lugar o una función que no esté lo bien testeada como debería.

			Como digo este tipo de testing solo se empieza a hacer pasado un tiempo desde que se empieza a trabajar con el videojuego momento en el que ya tenemos un conocimiento muy profundo del mismo.

			Al principio no se invierte mucho tiempo en el testing exploratorio, pero a medida que se acerca la fecha de lanzamiento del juego si se amplía el número de horas de testing exploratorio buscando el error perdido, ese error que por una razón u otra se nos haya escapado y pueda arruinar la experiencia de juego del jugador.

			NOTA IMPORTANTE

			Hemos visto dos maneras globales de hacer testing, el testing exploratorio y el testing de regresión, digamos que estas dos maneras de testear sirven para englobar lo que vamos a ver a continuación, es decir, los siguientes tipos de testing se pueden encajar dentro del testing exploratorio y de regresión, para que lo entendáis más fácilmente fijaros en este dibujo:
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			Esquema de Tipos de Testing

			Como podéis ver en la imagen, todos los tipos de testing encajan en los dos modos generales de testear que son Exploratorio y Regresión, o al revés, los dos tipos generales de testing (Exploratorio y Regresión) albergan al resto de tipos de testing, es decir, podremos hacer testing funcional de manera exploratoria o de regresión, o podremos hacer testing de localización de manera exploratoria o de regresión, no existen más formas de realizar estos tipos de testing, una es con un planning y otra es por libre, regresión y exploratoria respectivamente.

			Ahora vamos a ver todos esos tipos de testing que están en la caja grande ;)

			Testing Funcional

			Es el gran tipo de testing, el que alberga todo, no hace distinciones como si lo hacen el resto de tipos de testing que veremos a continuación.

			En el testing funcional miraremos y reportaremos todo y sobre todas las partes del juego, miraremos los niveles, las colisiones, las funcionalidades de los personajes y del entorno del juego, las armas, las habilidades, el balanceo de dichas habilidades, los enemigos, la música, las conexiones con internet y redes sociales, todo lo que se te ocurra se mirará en el testing funcional siempre y cuando se nos indique mirar eso, recordad que no siempre tenemos que mirar todo, dependerá siempre de la versión que nos toque testear y del contenido de la misma, pero a diferencia de los otros tipos de testing que vamos a ver aquí no se hace distinción sobre las partes del juego, aquí testeamos todo. A mí me gusta también llamar a este tipo de testing como “Testing de Estudio” porque suelen ser los testers que hay en el Estudio de desarrollo quienes realizan las pruebas, otras veces se contrata una empresa externa para realizar las labores de testing lingüístico o de localización, por ejemplo. Pero en este caso son los testers que trabajan en el estudio quienes realizan el testing funcional, y como digo, no queda un área del juego que no miren.

			Por ponerte un ejemplo:

			Imagínate que entras a testear un videojuego como puede ser Skyrim de la saga Elder’s Scroll. Bien, como tester funcional deberás de testear que el personaje se mueve, ataca, salta, lanza hechizos y demás de manera correcta, además de mirar que pueda abrir todas y cada una de las puertas, cajas, cerraduras, etc., del juego, más comprobar que puede luchar contra todos los enemigos y que los resultados, ya sea que los venza o sea vencido, sean los correctos, mirar además todas las interacciones con los personajes no jugables (NPC’s) como pueden ser aldeanos y demás personajes que habitan el mundo de Skyrim, que los textos que se muestran en dichas interacciones son los que deben de ser y se muestran correctamente, que puedo recorrer el mundo entero sin atravesar ninguna pared ni ninguna montaña, que el personaje muere cuando tiene que morir y que no lo hace cuando no debe y seguramente alguna cosa que se me olvide ahora mismo…

			Como ves la tarea de un tester funcional es titánica, pero no te preocupes, en juegos tan grandes como puede ser Skyrim el equipo de QA es también gigante y existen muchísimos tipos de test plan para así poder dividir la tarea entre los testers y cubrir el 100% del juego.

			¡Ah! Y una cosa más, no sé si estarás pensando que tienes que testear todo esto tal y como lo haría un jugador, digamos que, con una versión parecida a la versión final del juego, en parte sí, pero en parte no ;)

			Cuando estás en fase de testing del juego existe una herramienta que cada desarrollador crea de manera especial para las necesidades de cada juego, esta herramienta es la Consola de Trucos.

			Sin una Consola de Trucos (Cheat Console) sería prácticamente poder testear el juego en el tiempo designado por el equipo de desarrollo. En esta consola encontraremos todo tipo de trucos y herramientas que nos simplificarán el testing de una manera increíble. Volviendo al ejemplo de Skyrim, dicha herramienta podría contener cosas como subida de nivel automática, armas, armaduras, pociones, teletransporte a las partes clave del juego, poder volar y muchísimas otras cosas de acuerdo con las necesidades del equipo de testeo, ¿necesitas un item en especial? Se incluye en la consola de trucos, ¿quieres enfrentarte contra un enemigo que da problemas? Se incluye en la consola de trucos.

			Hablaremos de esto un poco más en profundidad en la parte del libro de Testing para Desarrollo, pero de momento quiero que sepas que no estarás solo ante el videojuego y que contarás con herramientas para poder testear adecuadamente cada juego, esto no solo se aplica al testing funcional sino también al resto de tipos de testing J
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