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將會瞭解什麼

• 測試區隔：QA VS. QC
• 量化功能品質

• 軟體測試 vs. 遊戲測試
• 測試對開發人員的幫助

本篇不包括哪些

・測試技巧的詳細說明
・測試工具的說明
・測試對專案管理的幫助 (例如：再發包的驗收)
・ Demo專案的功能詳述



測試區隔：QA VS. QC

QA預防錯誤發生 vs. QC找到錯誤
故事：掃蕩卷

商城道具，不用實際玩可獲得關卡獎勵。

新增：每日登入獎勵->提升玩家每日登入。新增：每日登入獎勵->提升玩家每日登入。
 QC -> 測試：每日登入給予掃蕩卷功能，並使用正
確。

 QA -> 玩家使用掃蕩卷短時間大量產出道具，縮短
取得高級武師的時間，影響玩家在遊戲歷程(時間)。



測試區隔：QA VS. QC
用一句話描述在軟體開發的應用

QA QC
降低

走錯路的風險

驗算
品質與預期差距

故事：Samsung Note7 爆炸
因電池容量做到最大容量，於QC 通過電池功能測試，卻沒有考量到使
用者的使用環境(QA)，造成全球Note 7 爆炸事件。
而 Samsung Note 8 將測試過程拍成影片，成為主力宣傳，雖然沒有重
返寶座，但在Note 9 發酵。
Note. 但沒有好的QC，QA也無法發揮成效



量化功能品質
第一個量化： Test Case
Test Case(測試案例)，條列每個功能的測試方法。
例如：發動必殺技

發動必殺技

心智圖
構思方向

Test Case
實做條目

瞭解
遊戲設計



量化功能品質
第二個量化：測試量表

優點
用於簡易的數字瞭解品質狀況

缺點
遊戲中關鍵 Bug被稀釋
例如：當機 Bug，但僅是眾多項目其中之一

第三個量化：測試報告
用文字點出版本需注意的焦點。
再結合數據產出報告，並對照數據
閱讀，理解當前版本距離目標還有
多少待努力。

歐美的軟體工程注重客觀的分析。



軟體測試 vs.遊戲測試

軟體測試
透過製作測試文件並詳細定義測試方法，成為軟體基礎的品質驗證。

(補習) 正職工作
兼職

軟體

遊戲測試：導入玩家的元素
繼承軟體測試的基礎，再加入；操作、平衡、娛樂、成就感..等的
玩家情感元素。
遊戲因為「好玩、有趣」而有了玩家，玩家因為有了人性才有了
消費。

(補習)
軟體測試
課程

兼職
軟體測試

軟體
使用者

軟體測試
自我要求

遊戲測試
專員

測試員
遊戲玩家



專業測試對開發人員的幫助

管理階層
提供：量化數據與關鍵描述，瞭解當前版本
的狀況，再參考其他客觀的數據，提升決策
的準確性。

營運階層
摘錄測試過程中累積的數據、測試員實際整

把測試
摘錄測試過程中累積的數據、測試員實際整
體遊戲心得整理、透過分析對照TA族群與競
品遊戲 -> 推導定價方向。

開發團隊
程式人員：驗算修改程式碼所影響功能、減
少兼職測試的工作，Review Bug提升程式品
質。
企劃人員：定義出文件未寫功能的部分、
Review遊戲玩法的淺藏風險、遊戲好玩性的
客觀驗證。

測試
放在哪裡

測試就

幫助到哪裡


