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II. 概述 

A. 文档目的 

探寻影响游戏策划设计品质的关键问题，改进传统 BUG 统计方式。以使团队能更全面地积累设计

经验，提升设计实力。  

B. 概念术语说明 

1. 概念 1： BUG 

BUG 在游戏软件中是指，因程序设计缺陷或游戏设定缺陷，导致玩家无法顺利进行游戏、或是游

戏公平性被严重破坏的情况。 

传统的软件 BUG 测试中，一般将 BUG 按优先级分为 5 层。BUG 的分类主要有两种，一种是程序

BUG，一种是‘用户体验类 BUG’。 

2. 概念 2： 信息 

玩家在玩游戏时，需要先获取信息，分析后决定下一步该做什么。特别是对于竞技游戏，信息是游

戏可玩性的基础。在竞技游戏中，玩家被夸赞意识好、大局观强，说明该玩家善于根据直观表现的

信息分析出更多的信息，从而掌控进攻和防守节奏，赢得胜利。 

目前 PC 游戏的信息主要是通过图像和声音来表现的。/*通过嗅觉、触觉等感官刺激来传达信息的

游戏也已经出现，但非常少见，文本不对其作讨论。*/ 

基本信息获取途径包括：看界面控件状态标识、看悬浮提示文字、看场景画面内容、看频道提示文

字、看微缩地图图示、听游戏音乐和音效。 

3. 概念 3： 信息 BUG 

信息 BUG 是指：因信息系统的设计缺陷，导致玩家在游戏过程中无法获取、或是难以直观获取有

用信息，因此难以建立明确的游戏目标，或无法形成达成目标的有效办法。导致这类问题的信息系

统缺陷，统称为信息 BUG。 

信息 BUG 的特点是：不影响游戏程序正常运行，但是却影响玩家的游戏体验。 

C. 内容概要 

我们经常听到玩家抱怨说国产游戏普遍细节设计得不好，听策划们都说暴雪游戏细节做得出色。我

发现，这其中的关键区别有如下几点： 
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1. 功能提供时机的合理性； 

2. 游戏信息 BUG 的多少； 

3. 信息表达方式的优化程度； 

4. 游戏操作感。  

本文主要对信息 BUG 作详细说明。 

信息 BUG 是用户体验类 BUG 的一种。我将信息 BUG 又细分为‘信息错误’、‘信息缺失’、

‘信息冗余’、‘信息不明显’、‘信息表达欠妥’这 5 种类型，在下文中列举了一些案例进行说

明，以供大家参考。 

然后就如何避免信息 BUG，以及信息 BUG 测试工作如何展开，发表个人看法。 

下面是具体内容。 

III. 详细内容 

A. 信息 BUG 类型 

以下列了五种信息 BUG，影响程度按次序排由大到小。不过既然问题性质是 BUG，影响再小也是

必须处理的。 

1. 信息错误 

传达信息错误是玩家最不能接受的。玩家行动可能会因此南辕北辙而完成不了游戏，或是感觉莫名

其妙，陷入混乱。 

已上线的游戏中很少出现此类错误，因为问题太明显，已经影响正常游戏进程了，测试人员不大可

能没发现。 

2. 信息缺失 

信息缺失是指：本该提供给玩家信息根本没提及，导致玩家苦苦寻觅、不知所措，感到烦躁。 

a)  案例 1：《魔兽世界》任务追踪系统的改进 

《魔兽世界》前期版本中，任务物品及相关角色都无信息提示。于是经常出现这样的情况：玩家下

线很久后再登录时，忘记之前自己准备做什么了，也不知道包里一些任务物品是干什么用的。经常

是到达任务地点却忘记点什么物品使用，或忽视身旁的任务怪，或是打完了之后才发现有相关任务。

严重影响了剧情欣赏过程。 

为了解决这个问题，暴雪在 3.0 版本《魔兽世界》的任务跟踪系统中，添加了如下功能信息： 
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 地图上任务所需的物品，会闪光来提示玩家，并用悬浮提示标识进度； 

 

 地图上的角色，鼠标悬浮提示会显示与自己已接到的哪些任务相关；

 

 界面上的任务进度提示中，将任务和所需的物品按钮关联在一起，这样不仅信息完整了，而且

便于玩家操作。 

 

b)  案例 2：《传奇 3》的主界面布局变化问题 

《传奇 3》改版前后的主界面对比如下： 

   

左图为《传奇 3》改版前的主界面。右图为改版后的。 
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需要特别说明的是，在《传奇 3》游戏中，一个角色占一个格子，射程范围也是矩形的，游戏战斗

时根据每个格子的信息决定跑位非常重要，就像下棋一样。例如，‘拖屏打怪’就是非常重要的

PVE 操作技巧，玩家需要时刻关注屏幕边缘的怪物信息，稍有不慎就很危险。因此，对于《传奇 3》

这个游戏来说，保持整个场景画面不被界面元素遮挡很重要。 

《传奇 3》老版本的主界面和场景画面分隔的，场景画面区域的网格如下图所示，为 17*13 格： 

 

图中所有格子都没有被界面元素遮挡，所以玩家可以根据各格子情况很好地决策是否移动、向哪个

方向移动、该对哪个方向的目标使用什么技能。这也使得游戏的 PK 和闯关具有一定的竞技性。 

再来看看《传奇 3》的新主界面和场景画面的关系，场景画面区域的网格如下图所示： 

 

如图所示，屏幕右上角场景画面始终是被界面遮挡的，而左下方被聊天文字遮挡。玩家看不清这两

个区域的场景画面，获取不到相关信息，就会影响战斗时的即时响应，包括抢宝~~。另外，屏幕

中上方滚动播放的系统通告，也影响玩家获取战斗信息。 

总而言之，这是界面布局不当造成的信息缺失。 

（PS：官方宣称采用新主界面是为了增大了游戏场景显示范围，但实际上只是将界面元素和场景

画面混叠起来而已，造成重要信息缺失。而界面占用的屏幕面积根本没有变小，且新布局不合玩家

习惯，所以这种变更完全得不偿失。） 

c)  案例 3：《舞街区》进舞场过程的改进 

《舞街区》游戏中设定，玩家进舞场需要先和 NPC 对话。不过游戏的 NPC 在画面中显示方式，就

像电影画面一样，只不过 NPC 头顶上标了‘售票员’三字。设计者认为，玩家点画面中的 NPC 对

话是理所当然的，稍玩过一点游戏的玩家都应该知道。但我在网吧观察发现，好几个玩家在看到这
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个画面后不知该干什么，也没有试探性地去点画面中的 NPC。这很可能是因为玩家把 NPC 当成是

场景电影画面的一部分了。对于这些玩家来说，画面中缺失的信息是：提示点击场景中的 NPC。 

 

NPC 的画面表现形式如图所示，是不是很像照片呢？而且没有可与之交互的提示，所以玩家没点 NPC 就不

足为奇了。 

由策划在界面上加一句话，提示玩家点 NPC。问题便解决了。  

d)  信息缺失 BUG 的判定准则说明 

需要注意的是，同一种信息对于不同主题的游戏，其必要性是不同的。最典型的一个颇有争议的设

定，就是任务坐标和路径提示功能。有的玩家觉得一定要有，因为这样玩起来比较轻松；另一些玩

家则认为这个功能不该有，就算是有，那也是插件提供的功能，比如《魔兽世界》（WOW）就是

这样。那么在研发阶段，如何判定信息是否缺失呢？ 

对于这个问题，个人看法是：设计者首先要明确自己要做的游戏的主题，根据要构造的游戏体验，

决定提供哪些功能信息。 

例如拿《魔兽世界》（WOW）和《天龙八部》相比，WOW 的主题中包含探险，而《天龙八部》

则不强调探险。 

WOW 是偏重于构造探险趣味性的游戏，既然是探险，那么地图信息应该是默认隐藏的，玩家必须

根据任务说明中的基本描述和自己看到的场景摸索前进，这个过程充满了惊奇、刺激、震撼，有所

发现后会产生成就感，WOW 的世界地图简直就是冒险家的乐园，做你从未做过的事，正如 WOW

所宣传的那样。反之，如果喜欢探险的玩家们打开地图后，地图信息全展现了，那冒险岂不是变成
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旅游了？ 

/*PS：目前国内与 WOW 同类型的、重点构造宏大世界地图的游戏，都将自动寻路和坐标提示功

能内置了，而且是始终开启的，因此其地图探险价值很低，玩的时候少了一大乐趣。（个人观点，

仅供参考）*/ 

《天龙八部》的设计主题则不包括探险（官方也从未宣传过这是一款探险主题的游戏~）。它的地

图玩点主要是杀怪升级、找 NPC 做任务。并且由于技术限制，《天龙八部》游戏中的玩家视野范

围很小，而它又是个可以旋转镜头的游戏，玩家看路时没有远景参照物，很容易迷失方向。想想看，

玩家主要是想找怪或 NPC，根本不在乎地图风景（就算你在乎也只能看雾~），然而在地图上却很

容易迷失方向，那么自动寻路和坐标提示功能对玩家来说会有多么重要！ 

因此，判定游戏信息是否缺失，关键是看设计者想构造什么样的游戏感觉。设计目标不同，信息取

舍结果就不同。 

3. 信息冗余 

信息冗余是指：玩家游戏过程中被当前不需要知道的信息误导，反而使游戏进展不顺的情况。 

a)  案例：《新天下 2》游戏与 NPC 对话接取任务时的坐标提示信息冗余。 

如图所示： 

 

任务结束地点的坐标提示和自动寻路功能，在‘与 NPC 对话接取任务’界面中是冗余的。 

很明显，任务‘接受’按钮还没点呢，干嘛要向任务结束点自动寻路？用的话反而接不了任务了。而要是点

‘接受’按钮，这个界面就关闭了，界面中的自动寻路功能根本用不到。 

这是功能提供时机不当造成的信息冗余。 

任务目标坐标提示和自动寻路功能，要设的话，应该放到‘任务跟踪界面’和‘已接受任务的管理

界面’中。 
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4. 信息不明显 

信息不明显是指：没有明确告知玩家重要信息的获取途径及具体位置。 

a)  案例：《新天下 2》游戏的主角‘复活保护’功能信息不明显。 

‘复活保护’这个功能的设计目的是，让玩家在危险的怪群中复活后，能有一段安全时间跑离危险

区。不过，如果玩家准备攻击怪物，则‘复活保护’立即解除。 

当玩家角色复活后，这个功能开始起作用。但是却没有功能引导，‘复活保护’起作用时仅是在角

色的状态条下面多了一个小图标，如下图所示： 

 

图中左下角的一个蓝色小块即‘复活保护’状态图标，下标 25 表示剩余时间 25 秒。 

图中的文字是该图标的悬浮提示，鼠标不移动到图标上是不会显示的。 

由于‘复活保护’功能信息提示很不明显，所以玩家看到角色复活后，旁边的主动怪不会攻击玩家，

但一段时间后又开始攻击，让玩家感到莫名其妙。 

此外，‘复活保护’功能还存在一个大问题：一旦玩家对主动怪发动攻击技能（注意：发动是指按

技能按钮，而不是实际发出），‘复活保护’BUFF 就被取消了。这个设定没有相关文字说明，因

此这又是‘信息缺失’BUG。即使玩家了解 BUFF 运作机制，也还是会对游戏规则费解。 

如果添加一段引导教程，信息不明显的问题便解决了。 

在 BUFF 文字说明中加入 BUFF 被系统自动取消的相关规则说明，信息缺失的问题就解决了。 

5. 信息表达欠妥 

信息表达欠妥是指：信息虽然传达给玩家了（玩家明确知道了信息途径和具体位置），但信息本身

意思传达不到位，容易导致玩家误解的问题。 

游戏中的此类信息 BUG，多是些文字表述上的问题。最典型的就是文字歧义问题。 

a)  案例：《新天下 2》游戏的 主角‘复活保护’BUFF 文字说明。 

仍然是上面那个案例，一个案例涉及了三种信息 BUG。杯具啊…… 
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问题就在“伤害”这个词。你觉得这意思是‘角色是无敌’呢（受到攻击不会受到伤害）？还是

‘角色不会受到 NPC 攻击’的意思？ 

按字面意思理解的话应该是指角色无敌，但是游戏中实际效果是，BUFF 存在期间角色不会受到主

动怪攻击。所以，文字表述为‘不会受到攻击’才妥当。 

严格来说，这个案例的信息 BUG 类型可归为‘信息错误’，但词汇的二义性亦是原因，故也可以

将此信息 BUG 归为‘表达欠妥’类型。不管是归为哪类，总之游戏发布前都是需要解决的。 

B. 关于如何避免信息 BUG 

游戏设计时要避免信息 BUG，设计师需要将希望传达给玩家的信息，按如下步骤理成体系：（具

体过程可参照《用户体验的要素》书中的详细阐述。） 

1. 列信息列表 

2. 信息分组整理 

3. 排好信息时序和存在周期 

4. 搭建信息结构 

5. 形成信息框架 

6. 设想信息表现方式（这从玩家角度说，就是信息获取途径。） 

整个过程都需要模拟玩家会如何玩游戏，思考三个问题：（这三个问题摘自《剑与电·角色扮演游

戏设计艺术》。） 

1. 玩家想在这里发生什么？ 

2. 我怎么做才能让玩家感觉美妙呢？ 

3. 我现在该做什么才能把玩家留在他们的座位上呢？ 

如果脱离了玩家体验过程，就容易产生信息 BUG。 

此外，还需要考虑以下问题： 

1. 游戏时玩家的视觉流：每时每刻分别要注视画面什么位置？哪些又是需要用眼睛余光观察的？ 

设计要点： 

◎首先要避免画面信息干扰。不相干的信息不要混叠显示在一起。 

◎第二，玩家目光移动应该能比较平稳。这一方面要求信息区域划分明显，不需要玩家满
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屏幕找信息，目光移动距离也不长。另一方面要求各种重要信息交错变化不要太频繁，太

多的话玩家会看不过来的。 

2. 玩家忘了之前要做的事情时，需要有什么功能，来帮助玩家快速地回想起目标？ 

3. 所做的设定是否与相关领域专业知识相悖呢？（PS：界面设计应作为重点审查。值得一提的是，

网页设计的准则和技巧，对游戏界面设计同样有效。） 

C. 关于信息 BUG 测试工作 

1. 信息 BUG 测试时间 

信息 BUG 测试属于设计测试，在游戏进入制作阶段前就要充分进行。 

设计测试中首先最重要的是信息系统架构的合理性，其次是信息 BUG 测试，然后是收集改进信息

表达方式的意见，最后是操作性测试。 

2. 信息 BUG 测试的重点 

信息 BUG 测试的重点是游戏核心系统功能、引导教程、主线剧情。 

游戏最初 1 小时玩家能体验到的内容是测试的重中之重。 

3. 谁来做信息 BUG 测试？形式如何？ 

个人建议信息 BUG 测试工作按以下职务次序进行： 

1. 游戏策划分析师 ：从游戏玩法过程的需求角度分析信息架构是否合理。(重点根据游戏主题侧

重点不同，提出信息取舍建议。) 

2. 可用性评测专员：从功能易用性角度指出信息 BUG。 

3. 界面设计师：指出与界面设计原则相悖之处。 

4. 游戏测试员：整理玩的时候想知道但却找不到的信息，以及其它任何导致游戏玩得不顺的问题。 

具体形式是：当一份策划案拟定好之后，需要以上各职位提供相关专业性的设计评测报告，再交由

制作人做决策。由制作人通告策划设计人员修订设计，反复迭代之后才开始正式制作。 

这样能够以最小的代价，获得无明显缺陷的设计。使需求更为可靠，减少之后返工制作的可能性。 

IV. 结语 

众所周知，可靠的需求是项目成功的基础，在需求获取阶段纠正错误所花费的代价，比制作后再修

改要小几十倍。 
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我也曾见过很多项目，做到后期发现很多设计缺陷，想改却因进度或难度问题而改不了，团队越拖

越痛苦，花费大量时间和精力弥补缺陷，甚至全部返工。一直以来，游戏设计质量似乎都很难控制，

设计质量很大程度依赖设计者水平，就好像中国菜口味依赖大厨水平一样。 

所以我希望通过总结一些新的设计评测准则，弥补设计评测工作中的空白。减少后期返工的可能性。 

相信只有通过系统化的积累，才能永久提高公司的产品设计实力，做出国人为之骄傲的游戏！ 

—————————————————————————————————————————— 

希望对各位有所帮助。谢谢审阅！ 

孙韬  策划 

http://hi.baidu.com/storm1986  

 

（完） 

 

 

http://hi.baidu.com/storm1986

