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软件测试在手机游戏测试中的应用

黄启桓 胡海霞

四川大学锦城学院 计算机与软件学院 四川 成都 611731

【摘 要】：随着互联网和移动设备的发展，手机游戏在移动市场逐年增多，手游目前占据了中国大部分游戏市场。这导致软

件测试工程师们也需要有测试游戏的基本要求和拥有测试游戏的基本功能。本文阐述的是目前游戏市场的热门程度和对于新

手测试工程师来说，测试游戏的基本测试点，并为新手软件测试工程师提供测试方向。
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1背景

每年中国手游玩家规模都在逐渐上升，移动市场带来的

收益不可忽视。大部分手游划分为几种类型，ACT（动作类

型的游戏刺客信条），MMORPG（多人角色扮演游戏魔兽世

界）,SLG（模拟游戏:模拟人生）,STG（射击游戏:反恐精英），

MOBA（多人竞技游戏:英雄联盟）,CCG（集卡游戏:阴阳师）,AVG

（冒险游戏:冒险岛），SG（策略游戏:文明），ARPG(动作角色

扮演游戏)等等。从现在市场来说，游戏按平台基本上可以分

为：街机游戏，主机游戏，电脑游戏，便携游戏。便携游戏

又分为掌机游戏和手机游戏，目前手机游戏行业正在上升的

趋势。

在 2019年中商情报网对于中国内地手游市场各种类型

游戏规模情况统计中，MMORPG占比最多 26.9%，其次是休

闲游戏 18.6%， STG游戏 16.5%，CCG游戏 13.5%，SLG 游戏

10.2%，MOBA 游戏 4.7%，其他 9.7%。[1]不过从目前市场上

来看非常火热的游戏比如王者荣耀，和平精英，原神，万国

觉醒，阴阳师等各种类型的游戏。从目前市场了解到的行情

来看，在每年都会出现一些爆火的手游，如果有一部分手机

游玩这些游戏的时候，发生问题，想必对于手机产商造成的

损失也是相对较大的。

所以对于测试人员来说，测试游戏工作也变得多了起来。

在对于游戏方面的测试过程中，一般都需要测试人员融入这

个游戏，进行游玩。不过对于一些接触游戏少的测试人员或

者一些被游戏乐趣吸引减少探索测试的测试人员来说，需要

自己有一个较为明确的测试思路。对于一个基本的游戏测试

思路中，我们都需要掌握的一些知识。并且每个游戏都有不

一样的玩法这也要测试人员根据不一样的游戏做出不一样

的操作和跳脱一点的思维完成游戏操作。

2手游测试相关理论基础

从基本的游戏测试说，测试游戏的内容我们需要测试的

常规测试项有：功能测试，性能测试，压力测试，兼容测试。

2.1 功能测试

功能测试 Functional testing，也被叫做行为测试

Behavioral testing，功能测试还也叫做黑盒测试[2]，黑盒测试

可以比较有效的发现下面类型的错误:界面 UI 上面发生的错

误，功能的发生的错误或者是有功能出现的作用的遗漏，还

可以是性能出现的错误，终止和初始化发生的错误，数据结

构或外部数据库访问出现的错误。它是可以根据产品特性要

求、操作的描述和用户给出的方案在一个特定的目标上，以

验证一个特定的软件需求是否已经满足。

首先功能测试我们需要验证游戏，每个功能是否可以正

常使用。每个功能是否能完全预期结果，每个功能是否完整，

UI页面设计会不会出现问题，会不会出现掉帧的情况，模拟

玩家进行全方面的游戏体验。正常使用游戏的每个道具，触

发任务时是对应的任务，人物能完成的动作是否和预期一样

等等。耗时确实最有用的一个测试。

2.2. 压力测试

压力测试，叫做为强度测试，或者是负载测试。压力测

试主要是可以模拟软件和硬件在恶劣或者其他特殊的环境

下用户使用设备时发生的系统负载问题的系统可以解决一

些在特殊情况下容易发生的问题。它运行测试软件长时间或

者是高负荷的运作过程中，我们通过测试系统的稳定性、性

能以及可靠性以完成测试的目的。

游戏中,我们可以做压力测试,诸如:指示或重复同一动作

的执行、执行几个方案开始时在背景的游戏,网络游戏的运行

状态时,波动等等,以及流畅的运行游戏时存储空间被压缩。

特别是在大型游戏中，由于屏幕的负载，手机显示的频率是

一个很大的压力。

2.3 兼容性测试

软件兼容性测试主要是检查软件是否可以正确的互相

传递信息和共享信息。根据不同的用户需求能够在不一样的
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的软件当中共享需要的数据，并且可以利用空间同时运行两

个甚至多个程序，所以测试软件是否可以相互交互信息就变

得极其的重要了。软件兼容性测试的目的是确保软件以及已

用户希望的方式进行互相的交互。

在游戏过程中，兼容性本质上是模型、操作系统、屏幕

分辨率、游戏版本和存储空间。兼容性测试也很重要，因为

它是判断游戏是否可以在游戏中玩的关键。

3 测试用例设计

测试用例(Test Case)是指对一项选择好了的软件产品对

其进行测试任务的描述，体现测试方案、方法、技术和策略。

能够直观的反应测试过程的东西。其中测试用例的内容包括

测试选择的目标、测试所使用的环境、输入某个特定的数据、

测试过程中测试者操作设备的步骤、和测试者操作步骤后所

产生的的预期结果、以及测试脚本等，最终形成文档。直白

来看，测试用例是为选择好的某个特定目标而编写的一套测

试者在执行过程中需要做的事情，用于检查是否可以满足给

予的条件的软件需求。测试用例一般遵循以下原则：正确性，

全面性，连贯性，可判断性，可操作性。

在为游戏测试编写测试用例时，我们必须首先着手设计

测试用例这是基础我们测试需要严格按照测试用例的内容

来执行。接着是分析测试需求文件，理解测试目的、测试范

围、响应定义术语并仔细监视每个特定的测试用例，应包括

以下详细信息:版本号、模块名、案例号、用例名、用例名、

级别、条件和验证阶段的预测、预期结果(包括标准)、测试

结果、测试持续时间、测试人员等。

我们可以采用软件测试常用的基本方法：

1. 等效分区将程序所有可能出现的数据进行分类（可以

执行的和不可以执行的）。然后在根据每个部分的代表数据

当做测试用例的执行，以便进行合理的分类。测试用例应由

有效等价类和无效等价类的代表组成，以确保测试用例覆盖

的完整性和代表性。

2. 极限值分析方法(极限值分析方法也归纳于黑盒测试

中，用于测试输入的数据或输出的数据极限值。极限分析方

法通常用于补充等价类的除法，在这种情况下极限出现出问

题的大概很大。因果关系图(使用图来表示输入的组合，编写

决策表和设计测试用例[3]。

3. 设计测试用例，如逻辑覆盖图。通过覆盖上面的测试

方法，可以创建一个 X-mind 映射来清晰地组织您的想法。它

在游戏中非常有用，测试人员需要更多地了解游戏，并使用

游戏来了解每个功能的作用和每个游戏功能的预期结果。这

可以加快软件测试的进展。

编写测试用例实例如表 1

表 1：王者荣耀测试用例设计实例 1

4软件缺陷报告

我们执行测试用例的目的是为了尽快尽早发现严重问

题。大致游戏软件缺陷的界定标准：与需求设计不符，违背

常识。比如点击购买物品却发生了消耗金币却没有得到物品

的操作。点击进入副本 A 却进入了副本 B 的场景。

软件缺陷报告要素项含有但不限于以下内容:标题，产品

名称，程序名称，版本号，软件缺陷类型，严重级别，发生

概率，bug 来源，是否是回归问题，前提条件，测试步骤，

实际结果，预期结果，与之对应的测试用例编号如果没有就

不写，提交日期，提交人员信息。

当发现问题的时候，往往我们需要通过抓取 log，所以

我们还需要掌握一些基础的 adb 命令，adb 命令全名叫：adb

安卓调试桥，它的全称是 Android Debug Bridge。我们需要使

用 adb 常用命令操作抓取日志。首先使用 ADB 命令前需要开

启手机的 Root 模式，在电脑连接上手机，然后我们通过打开

window菜单（win键+R 键）输入 cmd 按回车进入命令模式。

通过 adb devices 列出已连接设备，adb root这样我们就可以

获取 root权限，再使用如下命令抓取日志 adb shell logcat -v

time >xxxx（自定义保存路径和文件名）。还有一种情况是用

于抓取手机死机或者无法唤醒的情况。adb shell dmesg>xxxx

（自定义保存路径和文件名）。

5 总结

本文主要针对游戏现状进行综述并阐述测试基本方法

理论在手游测试中的应用，以及测试用例和软件缺陷报告要

素项，为新手做手游测试提供参考。

在游戏测试中，仅掌握基本方法也是不够的。例如，在

王者荣耀中很多英雄中，或许只有那一个英雄的一个技能击

中特别的目标才会出现问题。在背包中，装入特定的物品导

致背包或者其他地方出问题等。只有去探索游戏的时候才更
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好发现，因此，探索性测试和自由性测试在手机测试中，也

经常使用。除了测试方法以外，还有保持最基本的心态细心，

冷静。在不管遇到什么测试都能游刃有余的完成。
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