
 

 

软件测试中的游戏化元素研究 

——基于手机测试的多案例研究* 

王亚飞，杨波，王星，田金英 
（中国人民大学 信息学院，北京 100872） 

摘  要  在软件测试中引入游戏化思维，可以增加软件测试的趣味性，提高测试效率。本文选择了三家不同规模

企业的软件测试项目进行多案例研究，探究哪些类型的游戏化元素适用于软件测试项目及不同职位的人员适用哪些

游戏化测试类型。研究结果表明，游戏化的引入可以提高软件测试项目的效率与质量，改善项目组内部的工作氛围，

降低员工的离职率。然而，过分关注积分化奖励机制、排行榜差距过大及单纯的数量竞赛，反而可能导致测试质量

的下降。 
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1  引言 

游戏化的思维是指运用游戏设计的思想和游戏的元素，对非游戏的活动进行重组，这样的目的是激发

人们的兴趣，使一些枯燥的活动变得生动起来[1]。目前，游戏化思维在很多领域都得到了应用，如支付宝

通过将抢红包游戏化，使更多的用户注册支付宝，并且绑定自己的账号，赢取了更多的活跃用户；招商银

行信用卡应用，通过游戏的方式使用户赚取积分或者合作商家的优惠券，进行购物或再次消费，并可以让

用户免息或者低利息分期限偿还本金，增加了用户对招商银行的依赖。很多公司也在内部针对员工的工作

内容进行游戏化的设计，引入积分、排行榜、徽章等游戏化的元素，调动员工的积极性，提升工作的绩效。 

随着目前计算机和手机的快速发展，软件测试的需求越来越大，尤其是面对 Windows 系统、苹果

系统、Office 软件、安卓系统这样庞大的软件系统时，测试的工作会更加繁杂和枯燥。在软件测试工

作中，测试人员经常要面对重复的用例执行、压力测试和小概率问题复现，大多测试执行人员都遵循

着单一的流程，即用例执行—提交缺陷—验证缺陷，这种枯燥乏味的工作造成人员流失率高、员工的

劳动积极性低，从而影响了工作效率。在软件测试中引入游戏化思维，可以增加软件测试的趣味性，

激发测试人员的兴趣。但是，哪些类型的游戏化元素适用于软件测试项目，针对软件测试项目中不同

职位的人员哪些类型的游戏化更加适用，都是需要解决的问题。 

本文采用案例研究的方法，以三个不同规模、不同类型软件企业中的测试项目为研究对象，通过

分析、归纳，总结出相关结论。本文的结构安排如下：第二部分是文献综述，通过国内外游戏化的

新研究文献，为进一步的深入研究提供理论依据。接下来是研究方法和案例分析，通过深度访谈收集

数据，并进行案例分析、归纳，总结得出相关命题和结论。 后是相关的总结和研究展望。 
 
 
 
 
 

—————————— 
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2  文献综述 

2.1  游戏化 

游戏化的思维是指运用游戏设计的思想和游戏的元素，对非游戏的活动进行重组，这样的目的是

激发人们的兴趣，使一些枯燥的活动变得生动起来[1]。游戏化是指非游戏情境中使用游戏元素和游戏

设计技术，它涉及三个概念——游戏元素、游戏设计技术和非游戏情境[2]。 

游戏化（gamifying） 早可以追溯到 1980 年，埃塞克斯大学（University of Essex）的教授、多人

在线游戏的先驱理查德·巴特尔（Richard Bartle）率先提出这一概念。它的原意是“把不是游戏的东

西（或工作）变成游戏”。第一次明确使用“游戏化”（gamification）这个概念是在 2003 年。英国的游

戏开发人员尼克·培林（Nick Pelling）开设了一家顾问公司，为电子游戏设计界面。Deterding 等强调

游戏化是指在非游戏领域中运用游戏设计要素，以激励用户积极参与，留住老用户。同时他们侧重识

别游戏系统中的游戏要素，探讨可借鉴来提高用户参与度的游戏技术、游戏设计方法和游戏机制[3]。

Lounis 等调查了在参与游戏化的服务过程中两种游戏元素（激励型和社区协作）对用户体验的影响。

结果表明，在参与的过程中，选择社区协作作为一种互动形式在体验乐趣方面呈现出了很大的不同，

而实现一个目标相对于接受一个折扣优惠就没有呈现出这种差异[4]。此外，社会因素是对于预测游戏

化服务的态度和使用意图 强的影响因素[5]，不同性格对于游戏化愉悦感的影响也不同[6]。 

Kevin Werbach 是全球开设游戏化的相关课程的第一人，在沃顿商学院教给学生在人力资源、可持

续性、创新、客户和市场营销等商业领域运用游戏化，并预言，“游戏化将成为改变未来商业的新力量，

其基本规则永远不会过时”[2]。游戏化的核心是帮助我们从必须做的事情中发现乐趣，让流程有趣从

而使商业产生吸引力[1]。Gartner Inc 的报告指出，在 2015 年，多个组织在管理创新过程中，有一半会

使用游戏化，在 2014 年，在消费品营销和客户维护方面应用游戏化，将变得和脸谱、易趣网或亚马逊

一样重要。在全球 2 000 个组织中，有 70%的组织至少拥有一个游戏化应用[7]。 

但不是所有情况都能够游戏化，也不是所有的玩乐活动都能带来正面影响[8]。与游戏般的玩乐相

比，员工无目的、无规则的嬉戏对提升学习和掌控能力帮助不大，甚至在一定程度上降低员工的参与

度和工作表现，产生破坏性作用[9]。Zicherman 认为，在游戏化的设计中，人们所犯的 大的错误就是

为游戏提供现金或实物的奖品。为此，他提出正确的奖励方式是 SAPS［status（地位），access（权限），

power（权力），stuff（实物）］[10]。 

国内关于游戏化的研究主要集中在教育和营销领域。张静根据高校游戏化学习系统理论模型，对

学习者初始技能进行分析，选择游戏类型，设计游戏化学习策略，确定了系统开发技术与体系结构[11]。

在企业管理中，王世颖总结了工作中游戏化的三要素，即参与者、规则、愉悦， 终的关键点就是“愉

悦”。另外，她提倡在工作中增加“意外的惊喜”，去打破重复劳动的枯燥感[12]。某款游戏化办公软件

的总经理潘韬提到，奖金不是唯一的奖励办法，员工在解决了基本的温饱问题之后，需要有一种荣誉

感或认可感[13]。 

2.2  软件测试 

软件测试不仅仅是发现错误的过程。测试软件就是在可控的预置条件下操作软件的过程，其目的

是确认软件行为符合产品规格说明、发现错误和验证软件符合用户的需求[14]。 
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在软件测试领域，软件开发的早期阶段可以使用游戏化来提升知识的协调性[15]。Makabee 描述了

如何使用游戏化使开发人员愿意进行代码的测试，通过引入游戏化引导程序员完成测试[16]。Hoischen

研究了在测试版本（beta 测试）中引入游戏化，同时指出要引导测试者的关注点，发现深层次的问题[17]。

微软的工程师罗斯·史密斯在本地化测试中引入了积分排行榜，让微软各地区的员工参与本地化的测

试[2]。为了有效地执行游戏化策略并与测试者有效交流，他们建议建立一个综合门户网以便用来指导

测试员，发布排行榜、当天的挑战问题、小测验及奖金计分。这将帮助测试者全面了解他们的分数和

排名。这里谈论的策略是游戏化中呈现的多种策略的子集。尽管游戏化能帮助获得更多奖金，但如果

不被正确执行，就会得到负面结果，如当评分或评估缺陷有效性的过程不透明时，以及不恰当的交流

频率。选择恰当的策略是执行游戏化中 重要的任务[18]。 

2.3  理论缺陷 

游戏化与游戏化营销作为一种崭新的理论与营销模式，并未形成权威可靠、受众多学者认同的理

论。因此，国内外学者仍需将游戏化与游戏化营销的理论进行进一步的完善。此外，游戏化思维还需

要更多的实证研究[19]。 

国外的研究表明，在软件测试中引入游戏化思维，可以增加软件测试的趣味性，激发测试人员的

兴趣。但是，哪些类型的游戏化元素适用于软件测试项目并没有提及。而国内引入游戏化思维，绝大

多数是在教育领域，在测试领域的游戏化研究甚少。 

因此，本文针对三个不同的软件测试案例进行了研究，通过软件测试中的游戏化元素的研究，识

别出什么类型的游戏化元素适用于软件测试项目，以及针对软件测试项目中不同职位的人员哪些类型

的游戏化更加适用。 

3  研究设计 

3.1  案例选择 

在案例研究中，研究者一般对研究对象没有控制能力，只是真实发生的事件和行为的观察者。案

例研究方法适合于研究“怎么样”和“为什么”，或者解释“是什么”的问题。本文的研究重点是识别

出什么类型的游戏化元素适用于软件测试项目，以及针对软件测试项目中不同职位的人员哪些类型的

游戏化更加适用。所以本文的研究适合采用案例研究的方法。 

与其他研究方法相比[12，20]，案例研究方法可以给出案例更详细的描述和更系统性的理解。单案例

的研究，由于仅仅涉及一个背景条件下的事件和流程，可能导致说明的不完整。多案例的研究可以使

我们跨案例来深入观察不同情境下的流程和结果，为我们在构建理论上提供了更为深入的描述和有利

的解释[14]。 

相比于单案例研究，多案例的方式更适用于探索性案例研究。探索性的案例研究一般不在案例调

研之前预设假设，而是通过对调研案例的分析来探索建立一种新的理论。多案例研究要更有说服力，

更能真实地反映真实世界的情况。多案例研究的结果更具备推广性、适用性，外在效度较高[11，21]。因

此，本文采用的是多案例的研究方法。 

本文选择了三个不同的软件测试项目作为本文的案例研究对象，案例选择的理由主要包括以下

几点。 

（1）这三家企业分别是外企 500 强企业、民营 500 强企业和初创型企业，三个案例的测试团队涵
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盖了不同的组织形式、不同的规模，既包括开发团队横跨国内外的大型测试项目，也有 3 个测试人员

负责测试的小型 APP 测试项目，这可以保证本文案例的丰富性。 

（2）这三家企业测试的管理形式也是多样化的，既包括整体的测试外包，也包括外包测试和内

部测试相结合的混合形式，也包括完全自主的测试，这可以为本文的研究发现提供可比较的证据。 

（3）此外，本文的一位作者就是这三个案例中的一家企业的测试人员，他在这个公司工作了 5 年，

参加了大型外包测试项目的整个过程，对本文中所讨论的案例有着深入的观察。 

本文的研究分为两个阶段，在访问案例企业之前，我们先准备了访谈提纲。对于质性研究来说，

有些学者推荐[11，21]预先确定访谈的问题和数据的收集计划。特别是对于多案例研究来说，采用预先确

定的数据收集计划可以使数据的收集更系统，也可以增加结果的可比较性[22]。基于这些学者的建议，

本文在参考游戏化思维主要相关文献的基础上，拟定了访谈提纲。第二个阶段，本文选择了三个典型

案例，实施调研，进行相关问题研究。 

3.2  案例背景 

本文所选取的这三家案例公司的背景情况见表 1。 

表 1  案例公司背景 

公司 性质 测试规模 是否外包 

公司甲 外企，500 强 300 人以上 是 

公司乙 民营，500 强 不到 100 人 混合 

公司丙 私营，初创 3 人 否 

案例一：甲公司曾经是全球 大的手机制造商，世界 500 强的外资公司，目前已经被某大型软件

企业收购。其在北京的研发中心主要负责手机产品的研发，拥有多个高、中、低档的手机型号。测试

人员分为本公司和多家外包公司，本公司测试人员主要负责技术研究和相关管理工作。外包公司的主

要职责是根据 A 公司制订的测试计划进行用例执行和相关测试任务。本案例项目是某型号手机的测试

工作，主要由 3 家外包公司负责进行测试执行。测试执行在甲公司自己的本部执行，测试 case（用例）

的结果标注、bug（缺陷）的提交都有明确的规范和模板。 

案例二：乙公司为 2014 年《财富》世界 500 强公司，是目前国内 大的电信设备制造商。本案例

涉及的项目组为位于北京的手机开发团队。乙公司手机的测试部门，是按照不同的产品线划分为不同

的团队，每个团队负责一款或多款不同型号的手机测试工作。团队中有乙公司员工，主要负责项目管

理、需求分析、用例编写、新技术研究、疑难问题的解决等测试工作，而团队中的外包人员，则主要

负责测试用例的执行、问题的提交与验证、测试报告的整理等。 

案例三：丙公司是一家小型民营公司，成立三年，主要做安全类服务和大数据分析，公司总人数

300 多人。本案例涉及的项目为某款手机安全类应用的测试，全部测试人员 3 名，其中 1 名组长负责分

配任务，同时也要执行测试任务。3 位测试人员均是有 5 年以上工作经验的高级测试工程师。测试和开

发人员均是本公司员工，没有项目外包。 

3.3  数据收集 

本文的数据收集主要是在 2014 年夏天，3 个案例都是北京的企业。我们共对 3 个供应商进行了 10

次正式的和非正式的访谈。为了让研究尽可能的真实可靠，在访谈人员选择上尽可能广泛，涉及了测试
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中的不同岗位、不同教育背景和不同工作年限的测试项目组人员，涵盖了测试经理、测试组长、高级测

试工程师、初级测试工程师。访谈的情况列表详见表 2。数据的收集采用了访谈和现场观察两种方法。 

表 2  访谈数据来源 

案例 访谈人 职位 学历 职位描述 
访谈时间/ 

小时 

案例一 

A 外包测试工程师 本科 执行分配的测试用例，提交问题，跟踪并回归问题 1.5  

B 高级测试工程师 本科 
测试环境搭建，培训外包测试人员，研究新功能的测试方法、新测试工具的

使用方法，编写测试用例，少量执行测试用例 
1 

C 测试经理 研究生 
跟踪项目负责产品的质量，按照测试计划安排项目组内测试工作，与客户沟

通进度和任务 
2 

D 初级测试工程师 本科 学习测试流程和测试系统的相关知识，并执行安排的简单测试任务与用例 1 

案例二  

E 测试接口人 本科 
就测试中的问题，与销售、运营及客户进行沟通。把客户的测试需求传递到

测试项目组 
1 

F 
自动化测试 

工程师 
本科 

编写自动化工具和自动化脚本，执行自动化测试，根据不同机型调试自动化

用例 
1 

G 外包测试组长 本科 
把收到的测试任务分配给组内人员执行，跟踪测试进度，解决测试中遇到的

问题，编写测试报告，管理外包测试组内成员 
1.5 

H 测试工程师 大专 执行分配的测试用例，提交问题，跟踪并回归问题 1 

案例三 

I 测试工程师 本科 管理测试设备、测试卡，编写测试用例，执行分配的测试用例 1 

J 测试组长 本科 
编写测试用例，执行分配的测试用例，提交问题，跟踪并回归问题，编写测

试报告 
2 

所有的访谈都采用了现场录音和后期记录的方法。两个作者参与了所有访谈，两个研究助理也参

与了访谈并帮助进行了访谈记录。两个作者比较了记录，并对照录音进行检查， 后形成了整合的版

本。我们还从公司网站、新闻及报告中收集了其他的相关信息。 

3.4  数据分析 

数据分析是案例分析的关键程序之一。一般由于被访者不了解访谈者的研究方向，往往提供的数

据对于访谈者来说是零散的、重点不突出、想到哪里说到哪里，为了进一步分析，访谈者需要对数据

重新整理、归类，再进行共性研究，深入挖掘研究。本文就是借鉴了扎根理论的研究思路，在访谈结

束后，将访谈中的录音转为文本，从收集的资料中自下而上地进行编码分析。在扎根理论的方法中，

先根据访谈记录进行开放性编码，然后通过不同项目的访谈纪要进行关联式编码， 后找到重点，提

炼结论，也就是选择性编码的过程。 

开放性编码阶段，主要是对访谈资料中的词、句和片段进行概念化、抽象化的提炼。提炼的过程

由访谈者完成，访谈者需要先清楚自己的研究方向，然后根据研究方向和研究思路对被访者提供的数

据进行概念化提炼。在访谈过程中，部分被访对象对访谈题目不是很理解，需要访谈者做进一步解释，

在纪要中有所标识。此外，在分析中，研究者会加入分析型备忘，帮助研究者对材料中的一些问题进

行思考，有必要的话会进行二次访谈。开放性编码完成后，研究者从访谈材料中抽取出了一些名词和

概念，也就是编码。然而这些编码此时是散乱的，互相之间的关系并没有理清，此时所进行的就是关

联式编码。在这一阶段，各个概念之间的关系得到了整理，并且通过对它们之间相互关系的思考和分

析，将其整合成更抽象层次的“范畴”，同时确定相关范畴的性质和维度。编码的 后一步是选择性编
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码。在这一阶段，编码的任务主要是系统地处理各个范畴之间的关系，从而确定核心范畴和次要范畴，

并在此基础上提炼出理论观点。 

整个数据分析过程大致可以分为两个步骤：步骤一，通过对案例资料的研读，通过三角验证的方

法归纳总结软件测试中的游戏化元素；步骤二，结合案例访谈资料及相关的内部文献资料等数据，对

不同的游戏化元素适用的软件测试项目类型进行归纳分析。 

4  案例描述与分析 

4.1  案例描述 

案例一：当手机软件发布后，有一些 bug 通过简单的测试是无法复现的，公司安排了一个测试小

组，他们的职责是尽可能地复现问题，找出问题出现的规律，或者抓取到概率出现问题的 log（日志），

提供给开发人员进行分析定位。这样的工作非常枯燥，测试人员需要几十次甚至上百次重复问题描述

的步骤。案例一企业把几家外包测试公司组织到一起，进行游戏化的问题复现活动，命名为 Test Camp

（测试营）。在这个活动中，不同的测试外包公司选派的人员集合到一个大的会议室，会议主持人会将

需要复现的问题写在黑板上，并根据问题的严重程度对 bug 进行排行。然后规定在两个小时内，对相

关问题进行复现，如果哪位测试人员复现出了黑板上的问题，并找到了相应的规律，现场奖励问题发

现者一部手机。排名和获奖情况邮件告知各个外包公司测试主管。为了避免长时间测试产生疲劳感，

每隔 2 个小时会有 20 分钟的茶歇时间，大家可以吃些小零食，聊聊天，说说自己都做了哪些测试，为

下半场的继续测试做好相应的工作。 

另外，Test Camp 中同样也鼓励测试人员发现黑板列出的问题之外的 bug，如果主持人觉得发现的

问题也很严重，如造成了手机的死机或重启动，也会奖励发现者一部手机。 

案例二：测试部门对不同的测试项目组织了 bug 猎手的排行榜活动。主要规则是根据提单数量和

缺陷级别（发现一级问题得 5 分；发现二级问题得 3 分；发现三级问题得 1 分；发现四级问题得 0.5

分）两项记分，个人总分=（一级问题数量×5）+（二级问题数量×3）+（三级问题数量×1）+（四级

问题数量×0.5）。按照不同测试项目的时间要求，分别规定在一个星期到一个月之内，谁的总分 高将

获得相应的奖励，并给予 bug 猎手称号。 

案例三：该项目只有 3 名测试人员，这 3 名测试者的水平大致相当，他们在执行用例的时候，把

相应的测试用例按照人数分成 3 部分，通过抽扑克牌比大小，点数大的测试者优先挑选测试用例。“扑

克”只是其中的一个选择方式，其游戏的核心内容就是打乱原本有序和预定的工作，在工作中添加随

机性的内容。在测试规定时间内完成任务的测试工程师，可以将节省的时间放入休假银行，积攒休假

时间。公司经常发起 beta 测试，目的是让公司的其他项目组同事安装试用测试项目组开发的手机应用

软件，并提出问题或改进意见。公司的人力资源部门给全公司发邮件，附上手机应用 beta 版本，让大

家在一周内众测，使用并提意见。发现问题总数排名前三位有 300 元/200 元/100 元的购物卡赠送，还

特意制作了一个条幅，写着“你找问题，我送礼”，并将排行榜的结果通过邮件发给公司的所有员工，

测试取得了不错的效果。 

通过案例的分析，我们得出了如表 3 所示的软件测试中的 5 个游戏化元素。 
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表 3  案例中的游戏化元素 

游戏化元素 元素具体内容 元素的说明 

时间压力  

每段测试限制在 2 个小时内完成（案例一） 时间限制  

bug 猎手活动通常在一周到一个月之间（案例二） 进度限制 

一周时间内进行众测（案例三） 进度限制 

竞争机制 

邀请多家分包公司，多个资深测试人员参加（案例一） 不同公司、不同测试人员之间的竞争 

bug 猎手的排行榜活动（案例二） 测试人员之间的竞争 

众包测试排行（案例三） 全公司所有人员竞争 

娱乐机制 

问题现场复现，每隔 2 个小时的茶歇（案例一） 现场比赛 

发现 1 个一级问题相当于找到 10 个四级问题的分值（案例二） 不同得分机制 

通过扑克或抽签的形式选择任务（案例三） 随机任务分配 

奖励机制 

现场发现指定或严重问题有手机奖励（案例一） 悬念，超预期的物质奖励 

bug 猎手排行 排行榜和奖励 

休假银行，发现问题总数排名前三位有 300/200/100 元的购物卡赠送（案例三） 排行榜和奖励 

荣誉机制 

排名和获奖情况邮件告知各个外包公司测试主管 获得表扬的荣誉感，受到领导的认可 

bug 猎手称号 荣誉感 

排行榜将邮件发送全体员工 荣誉感 

4.2  案例分析 

4.2.1  时间压力 

软件测试通常都有时间进度要求，为了保证软件测试按时按质完成，在游戏化思维中引入时间压

力因素就是必要的选择。在案例一中，Test Camp 规定在两个小时内，对相关问题进行复现。案例二是

按照不同测试项目的时间要求，分别规定在一个星期到一个月之内，实施游戏化测试。案例三是让大

家在一周内众测，使用并提意见。这些测试都在实施游戏化中加入了时间压力的元素。 

三个案例中测试项目都加入了时间压力元素，时间压力增加了测试项目的挑战性，也增加了软件

测试参与人员的积极性。 

4.2.2  竞争机制 

案例一中 Test Camp 邀请了多家外包测试公司组织到一起，每个公司选出 3 名善于发现问题的测

试工程师参与，促进了不同公司、不同测试工程师之间的竞争。案例二组织 bug 猎手的排行榜活动，

测试工程师竞争 bug 猎手称号。案例三采用众包测试的方式，让公司内部的员工在一周内对手机应用

程序进行众测，使用并提意见。 

通过对访谈者深度访谈分析，我们发现积分和排行榜等竞争机制更适合于规模较大的测试项目。

积分和排行榜可以促进外包公司之间或项目组内部测试工程师之间的竞争，有利于测试绩效的提高。 

案例一的测试经理对于 Test Camp 评价是，“我们会选出觉得找 bug 能力强的人员去参加 Test Camp，

这对于不同的外包公司来说私底下也是在竞争，因为派出人员如果发现疑难问题多，从另外一个方面

体现了我们测试人员素质高，发现问题的能力强，会对我们的测试结果更加信任。而且，通过这个活

动，也便于发现优秀的员工，以后可以重点培养”“这个活动 初设计就是想让大家都聚在一起，复现

疑难问题，之所以要把大家集中起来，是为了监控进度和质量。活动实施后的效果出乎我们的意料，

发现的问题数量有明显的上升， 近一次 Test Camp 活动，列出的 3 个问题有 2 个都复现了，还额外
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发现了 2 个引起崩溃的 bug 和其他一些小问题。另外也让我们有机会和测试人员交流和沟通，听听他

们在测试中遇到的困难和问题，让我们有针对性地优化流程和绩效考核点。还有一个好处是大家不是

仅仅以任务驱动去测试，而是对发现问题有了内在的动力，能够发现严重的问题，不仅会得到物质奖

励，同时也会得到领导和同事的赞许”。 

案例二的测试执行人员 H 对于 bug 猎手活动的好处这样描述：“ 初来公司的时候，由于是新人，

对业务不熟悉，bug 猎手 初对我来说意义不大，但当我对业务和测试过程熟悉之后，我发现自己发现

问题的能力在逐渐靠近排行榜前几名，这给我带来了动力，自己的工作好像找到了目标感，尤其是当

发现自己已经排名第三位的时候，会更加努力地去发现问题，有时候在工作之外，也经常拿出测试的

手机来使用，让自己发现更多的问题。” 

但是，在小型项目组内进行排行榜，反而可能会影响组内的团结。因为有了排行榜，测试人员更

倾向于执行对名次上升有直接帮助的任务，这样其他任务就会受到轻视。这点在采访案例三的测试组

长时得到了证实，“我们测试小组人比较少，刚开始我们在小组内实施 bug 排行榜，以发现问题的多少

作为绩效考核的主要指标，实施了一段时间后发现，像回归问题、复现问题、写报告这样的任务，小

组成员都不愿意做，因为这些任务是几乎不能发现新 bug 的，做了对绩效没有帮助。由于效果不理想，

后来取消了组内的 bug 排行与绩效挂钩的制度”。 

4.2.3  娱乐机制 

案例一的外包测试工程师 A 表示，“首先，能够去客户那里参加测试活动，可以不用在公司执行用

例，算是一种工作的调味剂。其次，不同公司的测试人员在一起可以有交流和沟通，比工作环境要更

轻松活跃。 后，参加活动既有免费的饮料食品，如果发现了严重问题，还有各种的奖励，没准还能

赢得一部手机，多好！” 

案例二的测试组长 G 提到，“不难看出，bug 排行榜的前几名，大多是经验丰富的老员工，一是由

于他们经验丰富，之前见到的问题多了；二是如果只是从 UI（user interface，即用户界面）和表面功能

找问题，你会发现这样很难进入 bug 排行榜，因为发现一个致命问题会得到 5 分，一个严重问题会得

到 3 分，而一个提示问题仅仅才能得到 0.5 分，所以发现一个严重问题相当于找到 6 个提示性问题的分

值。要想找到致命和严重的问题，只有通过不断地学习，了解模块功能的原理，或者从 log 中找到问

题，你才能更多地发现这类问题。所以从另一方面，bug 猎手给测试人员带来了娱乐感和测试乐趣，推

动测试人员不断地学习进步，发现严重的问题”。 

案例三中采用扑克牌比大小的方式，引入随机性的游戏，避免同一测试者长时间地执行同一个模

块带来的疲劳与厌烦。 

3 个案例中软件测试项目都加入了娱乐机制。娱乐机制可以增加软件测试项目的趣味性，在一定程

度上消除了枯燥的软件测试项目给测试人员带来的疲劳和厌烦。 

4.2.4  奖励机制 

3 个案例在游戏化测试中都采用了奖励的机制。案例一采用了 Test Camp 现场发现指定或严重问题给

予手机奖励的措施；案例二每个月根据 bug 猎手排行进行手机和充值卡的奖励；案例三采用了节省测试

时间积累休假，以及在众包测试中发现问题总数排名前三位给予 300 元/200 元/100 元的购物卡奖励。 

但是，对于不同的测试人员，奖励措施所发挥的作用也是各不相同的。 

初级测试执行人员大多是研发中福利待遇不高的，并且还有一部分测试执行人员是外包员工，他

们不仅待遇比同岗位的测试人员低，而且对企业的归属感也低。能够直接带来利益、改善生活质量的
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金钱就理所当然地成为 有效的刺激因素。 

测试经理往往都是 30 岁以上，是测试领域的专家，他们的福利待遇要比测试执行者高很多，并

且由于年龄因素，家庭和工作的稳步发展，他们对于小数额的金钱刺激兴趣不大。同时，排行榜对他

们的意义也不大，他们对排行榜带来的金钱或小的物质奖励不敏感。 

4.2.5  荣誉机制 

3 个案例在游戏化测试中都引入了荣誉机制来鼓励测试人员的参与。案例一会将 Test Camp 的排名

和获奖情况邮件告知各个外包公司测试主管；案例二会对优秀的测试人员授予 bug 猎手称号，并在工

作场所张贴排行榜；案例三也会将众包的测试排行榜以邮件形式发送全体员工。 

我们在分析中发现，外包测试经理人员更加在乎的是荣誉机制，即公司对其工作成果的认可。案

例一公司项目的测试经理提到：“在工作中， 高兴的是当项目结束时，客户对测试质量满意后，领导

授予我们‘ 佳测试团队奖’，还额外给我们批了 1 500 元的团队建设奖金，大家可以用这些钱出去聚餐。”

案例二的测试组长说：“很少听说测试经理直接弄排行榜的，倒是可以考虑给予徽章的奖励，徽章越多，

说明测试经理的能力越强，绩效越高。” 

5  结论及未来工作展望 

本文采用案例研究的方法研究软件测试中的游戏化元素问题，在深度访谈的基础上，对 3 个案例

进行了比较研究，得出了如下结论。 

（1）软件测试的游戏化元素通常包括时间压力、竞争机制、娱乐机制、奖励机制、荣誉机制。 

（2）积分和排行榜等竞争机制更适合于规模较大的测试项目，积分和排行榜可以促进外包公司之

间或项目组内部测试工程师之间的竞争，有利于测试绩效的提高。 

（3）小型项目组内进行排行榜，可能会使测试人员更倾向于执行有助于名次上升的任务，而忽视

其他任务。 

（4）对于测试经理，其对排行榜带来的金钱或小的物质奖励不敏感，排行榜激励意义不大。  

本文的主要理论贡献在于聚焦于软件测试这种繁杂、枯燥工作的游戏化元素的研究，本文的研究

也补充了游戏化思维在软件测试领域研究的不足。本文的研究成果可以对现有的游戏化思维理论提供

一定的补充。同时，本文的研究也具有一定的实践价值。研究的成果可以对软件测试企业的游戏化提

供一定的借鉴和参考。 

但是，本文一些地方也存在着研究的不足。首先，本文的调研和访谈案例主要是集中于 3 个企业

的测试项目，访谈的对象大部分是一线的工程师，这三个案例没有对软件开发方的高级经理进行访谈。

这使数据存在一定代表性的问题，在一定程度上降低了本文研究的效度。其次，本文只是对软件测试

中的游戏化因素进行了解释，并没有进行大规模调查问卷的验证，下一步的研究将进一步探究软件测

试中游戏化因素和软件测试绩效之间的关系。 
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Research on Gamification Elements in Software Testing — A Multi-case Study Based on 
Mobile Phone Testing 

WANG Yafei，YANG Bo，WANG Xing，TIAN Jinying 

（School of Information，RUC，Beijing 100872，China） 

Abstract  Introducing gamification in software testing can make it more interesting and improve the testing efficiency. This 

paper presents the analysis based on interviews with software testers in three different software-testing projects. We mainly 

studied what kind of gamification elements are applied to software testing projects and specifically what kind of gamification 

elements are applied to people in different positions. The results indicate that gamification can improve the efficiency and 

quality of projects to improve internal project team working atmosphere，reduce employee turnover. And we found that too 

much attention to the integration of incentives，ranking disparity is too large and just the number of competition in software 
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testing may also lead to a decline to test quality. 

Key words  Gamification，Software testing，Case study 
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