


WHO WE ARE —
PLARIUM GLOBAL

We’re one of the world’s fastest growing developers of mobile, social
and web-based games with over 250M registrations and 3M DAU.

● Founded in 2009
● HQ in Israel
● 8 Offices & Studios

We’re home to some of the best talent in the social and mobile gaming industry.

Over 1200 professionals in eight offices and development studios across Europe 
and United States.



ТЕСТИРОВАНИЕ 
МОБИЛЬНЫХ 
ИГР
НАШ ОПЫТ

Анна 
Московцова

QA Team Lead RTS Games Department
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4 Тестирование мобильных игр: наш опыт

О ЧЕМ ПОГОВОРИМ:

● Команда, проекты, особенности

● Процесс релиза на мобильных платформах

● Тестирование многопользовательских клиент-серверных игр

● Как добавляются новые игровые фичи (от задумки до релиза)  

● Чем занимается тестировщик мобильных игр и как им стать
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5 Тестирование мобильных игр: наш опыт

14 человек: 

● 9 QA Engineers 

● 3 Remote QA Engineers 

● 1 Lead QA Engineer

● 1 QA Team Lead

КОМАНДА
КОМАНДА, ПРОЕКТЫ, ОСОБЕННОСТИ
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6 Тестирование мобильных игр: наш опыт

Stormfall: Rise of Balur ー iOS, Android, Desktop 
5 игровых миров

СТРАТЕГИИ 
КОМАНДА, ПРОЕКТЫ, ОСОБЕННОСТИ
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Soldiers Inc: Mobile Warfare ー iOS, Android
3 игровых мира

СТРАТЕГИИ 
КОМАНДА, ПРОЕКТЫ, ОСОБЕННОСТИ



Copyright Plarium Global LTD. 2018
Do not distribute

8 Тестирование мобильных игр: наш опыт

Stormfall: Saga of Survival ー iOS, Android
1 игровой мир

SURVIVAL 
КОМАНДА, ПРОЕКТЫ, ОСОБЕННОСТИ
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9 Тестирование мобильных игр: наш опыт

● Новый игровой функционал 

● Клиент

● Сервер

● Графика

● Платежи

ЧТО ТЕСТИРУЕМ 
КОМАНДА, ПРОЕКТЫ, ОСОБЕННОСТИ

● Интеграции

● Миграции 

● Логирование 

● Локализация 
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ПРОБЛЕМЫ И ОСОБЕННОСТИ

● Широкая линейка поддерживаемых девайсов и версий операционных систем

КОМАНДА, ПРОЕКТЫ, ОСОБЕННОСТИ
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ПРОБЛЕМЫ И ОСОБЕННОСТИ
КОМАНДА, ПРОЕКТЫ, ОСОБЕННОСТИ

● Широкая линейка поддерживаемых девайсов и версий операционных систем
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12 Тестирование мобильных игр: наш опыт

ПРОБЛЕМЫ И ОСОБЕННОСТИ
КОМАНДА, ПРОЕКТЫ, ОСОБЕННОСТИ

● Широкая линейка поддерживаемых девайсов и версий операционных систем
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ПРОБЛЕМЫ И ОСОБЕННОСТИ

● Проблемы воспроизведения багов от игроков

КОМАНДА, ПРОЕКТЫ, ОСОБЕННОСТИ
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14 Тестирование мобильных игр: наш опыт

ПРОБЛЕМЫ И ОСОБЕННОСТИ

● Отсутствие времени на то, чтобы проверить все стейты

КОМАНДА, ПРОЕКТЫ, ОСОБЕННОСТИ
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ПРОБЛЕМЫ И ОСОБЕННОСТИ

● Необходимость постоянно контролировать размер приложения

Лимиты на размер приложения:
● iOS ー 150 МБ
● Android ー 100 МБ

КОМАНДА, ПРОЕКТЫ, ОСОБЕННОСТИ
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ПРОБЛЕМЫ И ОСОБЕННОСТИ

● Большой объем регресса

КОМАНДА, ПРОЕКТЫ, ОСОБЕННОСТИ
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ЭТАПЫ РЕЛИЗА
ПРОЦЕСС РЕЛИЗОВ НА МОБИЛЬНЫХ  ПЛАТФОРМАХ
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Этап Действие Кто делает Ответственный Статус

BEFORE 
REVIEW

Проверка нормальной 
работы RC iOS на всех 
девайсах

QA QA Lead Done

REVIEW 
STAGE Выделить RC бранч

Developer Client PM In Progress

RELEASE 
STAGE

Подготовка сервера для 
включения всех фич 

Developer Server PM Not Done

ОТСЛЕЖИВАНИЕ ЭТАПОВ РЕЛИЗА
ПРОЦЕСС РЕЛИЗОВ НА МОБИЛЬНЫХ  ПЛАТФОРМАХ
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КЛИЕНТ 

● UI (под разное соотношение сторон)

● Логика функционала

● Формулы 

● Графика на iOS и Android (внутри сборки и догружаемый контент)

● Скорость обновления данных

● Таймеры

● Звуки

ТЕСТИРОВАНИЕ МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИХ  КЛИЕНТ-СЕРВЕРНЫХ ИГР
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СЕРВЕР

● Логика функционала

● Формулы 

● Статик дата

● Взаимодействие с существующей функциональностью 

● Конфиги

● Миграции

● Локализация

● Логирование

ТЕСТИРОВАНИЕ МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИХ  КЛИЕНТ-СЕРВЕРНЫХ ИГР
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21 Тестирование мобильных игр: наш опыт

ПЛАТЕЖИ

● Работа нативной платежки

● Клиентская  логика платежей

● Серверная логика  платежей

● Billing

● Promo tool

ТЕСТИРОВАНИЕ МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИХ  КЛИЕНТ-СЕРВЕРНЫХ ИГР

● Письма

● Тестовые и реальные покупки

● Инапы

● Рефанды

● Задержки и прерывания
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ТЕСТОВАЯ ДОКУМЕНТАЦИЯ

ВНУТРЕННЯЯ ДОКУМЕНТАЦИЯ:

● Мастер чек-листы

● Релизные чек-листы

● Чек-листы по существующим фичам

● Чек-листы по новым фичам

● Различные документы по фичам, калькуляторы и т. д.

● Внутренние гайды

ТЕСТИРОВАНИЕ МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИХ  КЛИЕНТ-СЕРВЕРНЫХ ИГР
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ТЕСТОВАЯ ДОКУМЕНТАЦИЯ

ВНЕШНЯЯ ДОКУМЕНТАЦИЯ:

● Документы с описанием новой функциональности

● Балансовые документы

ТЕСТИРОВАНИЕ МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИХ  КЛИЕНТ-СЕРВЕРНЫХ ИГР
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● CTR (Click-through Rate) ー кликабельность 

● CR (Conversion Rate) ー конверсия

● Retention (1-day, 7-day, 30 day retention)

● Churn rate

● DAU ー Daily Active Users  (WAU, MAU)

● Average Session Length и Average Session Count

● Participation

ОСНОВНЫЕ ИГРОВЫЕ МЕТРИКИ
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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DAU , WAU, MAU
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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AVERAGE SESSION LENGTH И AVERAGE SESSION COUNT
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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Concept Development  

(разработка концепта 

функциональности)

разработка концепта функциональности

разработка концепта баланса функциональности

Pre-production Этап I 

(начало)

определен Deadline и релиз план функциональности

создан Confluence-документ, который содержит описания механик 

функциональности (feature specification)

создан балансовый документ

проведен митинг по UX, получены эстимейты и начата работа над мокапами

проведен митинг с координаторами, QA, клиентскими и серверными 

разработчиками 

ЭТАПЫ ДОБАВЛЕНИЯ НОВОГО ФУНКЦИОНАЛА
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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Pre-production Этап II 

(фидбеки)

тестирование требований QA

вычитка требованией координаторами, клиенскими и серверными разработчиками

фидбек от лидов и координаторов production-команд обработан

Pre-production Этап III 

(финал)

финальный дизайн функциональности получил апрув

описание функциональности в Confluence финализировано

баланс функциональности финализирован

проведен митинг по передаче функциональности в разработку на Mobile

проведен митинг по передаче функциональности команде Community Management

ЭТАПЫ ДОБАВЛЕНИЯ НОВОГО ФУНКЦИОНАЛА
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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Production 

(разработка)

создание тасков на разработку

разработка серверной логики

разработка клиентской логики

вычитка тасков ответственным тестировщиком

написание чеклиста по новому функионалу

митинги по обсуждению возникающих проблем (по необходимости)

девтестирование

тестирование нового функционала

тестирование взаимодействия нового функционала со старым 

ЭТАПЫ ДОБАВЛЕНИЯ НОВОГО ФУНКЦИОНАЛА
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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Analysis & Maintenance 

(релиз и последующий 

анализ)

релиз функционала

анализ показателей функциональности и общеигровых показателей

доработки по функциональности

ЭТАПЫ ДОБАВЛЕНИЯ НОВОГО ФУНКЦИОНАЛА
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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Retention Package

МЕХАНИКА:

● Игроку выдается ретеншн пекедж (конкретной группе игроков), который 

отображается иконкой в секторе игрока и в промоушен окне

● Игрок может купить ретеншн пекедж 1 раз, повторно ретеншн пекедж не выдается

● При покупке ретенш пекеджа, игрок получает награду первого дня

● Следующую награду игрок получит при входе в игру на новый день

● Активный ретеншн пекедж закрывается при получении награды последнего дня 

ретеншн пекеджа

● Игроку не может выдаться 2 одинаковых ретеншн пекеджа одновременно

ЭТАПЫ ДОБАВЛЕНИЯ НОВОГО ФУНКЦИОНАЛА
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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Retention Package

ЭТАПЫ ДОБАВЛЕНИЯ НОВОГО ФУНКЦИОНАЛА
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)



Copyright Plarium Global LTD. 2018
Do not distribute

33 Тестирование мобильных игр: наш опыт

ЭТАПЫ ДОБАВЛЕНИЯ НОВОГО ФУНКЦИОНАЛА
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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СЕРВЕР:

● Баланс, соответствие бонусов за каждый день

● Выдача ретеншен пекеджа конкретной группе игроков

● Покупка пекеджа и начисление бонусов за 1-й день

● Письмо после покупки ретеншен пака

● Получение бонусов в последующие 14 дней

● Письмо про начисление бонусов за каждый день

● Сервер не засчитывает пропущенный день, если игрок не заходил 

один/несколько/два месяца дней в игру ー игрок получает положенные бонусы

● Переход по дням происходит корректно

● Проверка комбинаций покупки пекеджа одновременно с другими 

платежными предложениями

ПРИМЕР ДОБАВЛЕНИЯ НОВОГО ФУНКЦИОНАЛА
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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КЛИЕНТ:
● Отображение иконки, работа таймера

● Окно покупки ретеншен пекеджа 

● Отображение пекеджа на нужной вкладке банка, с нужным приоритетом

● Окно календаря ретеншен пекеджа до покупки

● Покупка пекеджа. Окно покупки ретеншен пекеджа и Окно календаря 

ретеншен пекеджа сразу после покупки

● Проверки платежей

● Окно покупки ретеншен пекеджа и Окно календаря ретеншен пекеджа в последующие дни

● Все стейты забирания награды

● Последовательность окон при входе в игру, после покупки ретеншен пекеджа

● Получении награды за последний день

● Отображение айтемов в награде, сортировка

● Расчет процента бонусов 

ПРИМЕР ДОБАВЛЕНИЯ НОВОГО ФУНКЦИОНАЛА
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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Вопросы/проблемы, которые возникли в процессе разработки/тестирования:

● С каким приоритетом будет подниматься не купленный пекедж, 

при заходе игрока в игру

● Что будет, если не забирать награду при входе в игру

● Проверка валидного перехода на новый день

● Выдача особенных айтемов

● Какое поведение при рефанде

● Будет ли А/Б-тест выдачи пекеджа

ПРИМЕР ДОБАВЛЕНИЯ НОВОГО ФУНКЦИОНАЛА
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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37 Тестирование мобильных игр: наш опыт

● Retention (1-day, 7-day, 30-day retention) выше 
у тех игроков, которые купили пекедж

● ~ 20% новых депозиторов ー это игроки, которые 
Retention Pack первым среди остальных предложений

● Покупки Retention Pack 0.9% от всех Revenues

ПОКАЗАТЕЛИ ПОСЛЕ РЕЛИЗА
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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38 Тестирование мобильных игр: наш опыт

● Переход на Promo Tool, проверки клиента, сервера и платежки

● Проверка всех возможных айтемов в награде

● Проверка всех сегментаций

● Проверка работы графики 

● Проверка миграции

● Бесплатный ретеншен пекедж

ЖИЗНЬ ФУНКЦИОНАЛА ПОСЛЕ РЕЛИЗА
КАК ДОБАВЛЯЕТСЯ НОВЫЙ ИГРОВОЙ ФУНКЦИОНАЛ (ОТ ЗАДУМКИ ДО РЕЛИЗА)
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39 Тестирование мобильных игр: наш опыт

● Понимать теорию тестирования и то, как это 

работает на практике

● Понимать, в чем особенности тестирования игр

● Играть в игры и интересоваться игровой индустрией

● Отправить резюме и прийти на собеседование

● Быть готовым к ответственности и динамичным проектам

ЧТО ДЕЛАТЬ, ЕСЛИ ХОЧЕШЬ БЫТЬ 
ТЕСТИРОВЩИКОМ ИГР

ЧЕМ ЗАНИМАЕТСЯ  ТЕСТИРОВЩИК МОБИЛЬНЫХ ИГР И КАК ИМ СТАТЬ
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THANK YOU




