
http://www.51testing.com

页 / 8 1

如何写好游戏评测

http://www.51testing.com


http://www.51testing.com

页 / 8 2

目录：

前言....................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................2222

1111 我的游戏评论观....................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................2222

1.1 读者是谁？.........................................................................................................................2
1.2 写议论文，不要写说明书................................................................................................ 3

2222 写游戏评测的十二个要点................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................ 4444

2.1 结论或主要观点要写在最前面........................................................................................ 4
2.2 文字要简洁，观点要鲜明................................................................................................ 4
2.3 要用整体性思维来思考.................................................................................................... 4
2.4 要把游戏放到环境中去考察............................................................................................ 5
2.5 要重点讨论事物之间的因果关系.................................................................................... 5
2.6 切忌先了解游戏再玩游戏................................................................................................ 5
2.7 不要被自己的喜好所左右................................................................................................ 6
2.8 避免读者价值观不同带来的误解.................................................................................... 6
2.9 观点要和事实一致.............................................................................................................6
2.10 要说真话，切忌用耸人听闻的观点吸引眼球............................................................ 7
2.11 20%的时间得出 80%的结论.............................................................................................7
2.12 写出你的改进意见.........................................................................................................7

3333 总结....................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................8888

http://www.51testing.com


http://www.51testing.com

页 / 8 3

前言

对电子游戏进行评论的历史已经很悠久了，可能自从电子游戏诞生的那一天开始，评论

也就随之而来。但是，我却认为，大多数的评论方法都存在着明显的问题，本文就要谈论一

下我对游戏评论方法的看法。本文主要讨论了如何写一篇客观、真实，并且有一定可读性的

游戏评测。

1111 我的游戏评论观

1.11.11.11.1 读者是谁？

我们首先要清楚我们的读者是谁，和这个问题紧密关联的问题是：我们的读者读文

章的目的是什么。清楚了这一点，我们才能围绕着读者的目的出发来写文章。

对于策划和玩家来说，看评测文章的目的是不同的。

对于玩家来说，他看评测，可能是为了了解这个游戏是否好玩，然后决定自己是否

去玩。这样的评测文章可能更需要写一些游戏特点、亮点、可以吸引眼球的内容。

而对于策划来说，他们更想知道的是这个游戏好在哪里，坏在哪里，有什么借鉴意

义。那么，我们需要把这个游戏“是什么”、“为什么”、“怎么样”写出来。

如果我们的读者还是决策者，需要考虑是否代理这个游戏，那么我们还要明确地给

出建议：代理、不代理，或观望等。

本文讨论的评测文章类型仅限于后两种。

1.21.21.21.2 写议论文，不要写说明书

游戏评测常见的问题就是写成游戏说明书。也就是只写了游戏“是什么”，没有写“为

什么”和“怎么样”。这样的话，读者必须根据作者所写的“是什么”来自己分析“为什么”

和“怎么样”。一篇数千字上万字的文章，是很难对一款游戏进行全面描述的。由于信息的

缺失，读者根据作者的描述进行判断，很可能会和事实有较大偏差。另一方面，不是每一个

读者都有能力从作者描述的“是什么”中分析出“为什么”和“怎么样”。因此，作者更应

该明确提出自己的观点。游戏评测，既然是“评”，就应该是议论文，而不是游戏说明书。

议论文和说明书的差别在哪里呢？很大程度上就在思路上和文章结构上的不同。议论

文，应该主要由论点、论据和结论组成。在这里，我建议采用中学生的议论文格式，也就是

象下面这样：

论点
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我们可以看到，议论文的段落是按论点来分的，论据是为论点服务的，分论点是为总论

点服务的。分论点之间还应该是相互关联、相互支持的。

而说明书的结构一般如下：

我们可以看到，说明书的分段方法是分类，分类给人的好处就是能让人知道这个游戏包

含了什么，但如果类别之间关联少，往往给人盲人摸象的感觉，看完全文也不知道这个游戏

整体如何。如果作者在文章中是有观点的，往往同一个观点穿插在各个类别中。比如作者认

为游戏难度过高，可能在练级方面要写到这个观点，在经济系统中要写到这个观点，在其他

各个系统中都要写到这个观点，读者需要自己把这些分散在各处的观点整合起来才能总结出

一个论点（而且并非每个读者都能做到）。这样，分析、总结的工作很大一部分交给了读者

去完成。

从读者的目的出发，如果读者想知道的就是“是什么”、“为什么”和“怎么样”，那么

我们就应该在文中直接告诉读者。显然议论文比说明文更适合用来达到这个目的。

分论点一

论证

分论点二

论证

……

结论

游戏名

配置要求

画面

音乐

职业系统

经济系统

……
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2222 写游戏评测的十二个要点

2.12.12.12.1 结论或主要观点要写在最前面

议论文有很多种写法，最学生气的写法可能就是开门见山。但是写游戏评测，需要的就

是开门见山。因为我们的读者中很多是策划，甚至有企业领导，他们的工作都很忙，并不是

每一个人都有时间仔细地看完全文，很可能有不少人看了一个开头，没有被吸引住就不看了 。

因此，将结论或主要观点写在最前面，有利于读者快速了解文章内容、快速判断这篇文章是

否对他有价值，是否有读下去的必要，有利于节约读者的时间。

2.22.22.22.2 文字要简洁，观点要鲜明

记得有人说过：战胜你的敌人，或者把它绕晕。不过我们的读者不是我们的敌人，我们

千万不要把读者绕晕。写评测，应该文字简洁，观点鲜明，切忌洋洋洒洒数万字，其中只有

一小部分和主题有关。这不仅仅是为了节约读者的时间，同样也是为了清晰的表达我们要表

达的观点。

所以，我们的评测文章不应该讨论和主题无关的内容。我们应该记住一句话：原因的原

因未必是原因。

一方面我们不要说和主题无关的内容，另一方面我们也要尽量少说不重要的内容。游戏

中的系统很多，如果事无巨细一一介绍，文章篇幅就会很长。我们应该只谈重要的、有讨论

价值的设计，无论是设计好还是设计不好，都可以讨论。而对于平平淡淡的系统就没有必要

去介绍和讨论。

2.32.32.32.3 要用整体性思维来思考

鲁迅说过：“倘若论文，最好的是顾及全篇，非目顾及作者全人，以及他所处的社会状

况，这有较为确凿。”这里，鲁迅所持的就是一种整体评论观。

缺乏整体观是游戏评测文章常见的问题。有些评测文章，尽管有观点，但是这些观点是

零散的。零散的观点不仅会导致盲人摸象，也很有可能提供错误的信息。比如我们发现某个

游戏中的某个设计挺有创意的，也许有人就会认为这不错。但是，一个设计在这个游戏中是

好的，在另一个游戏中未必是好的。这就需要我们考察这个设计在整体中起的作用，才能做

出判断。

比如说，《梦幻西游》中玩家是手动升级而不是自动升级的，那是因为经验还有别的用

处，比如用来升技能。如果《传奇》也采用手动升级，则不但毫无必要，反而失去了原来升

级简单的优势。

我们不能因为某个成功的游戏中有某个设计，而推出这个设计就是好的；也不能说因为

某个失败的游戏中有某个设计，而推出这个设计就是不好的。对游戏中的任何系统的评价必

须放到游戏的整体中去评价，而不能孤立地评价。
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2.42.42.42.4 要把游戏放到环境中去考察

对于游戏中的子系统、要素来说，游戏就是它们的环境；对于游戏来说，市场、社会就

是它的环境。我们应该把游戏放到它的环境中去考察，才能得出客观的结论。

比如说，在我们今天看来，《石器时代》是一款很糟糕的游戏，公测最初连帮会都没有，

更谈不上帮战、城战，游戏中连交易系统都没有，玩家的交易无法保障，天天有人被骗。但

是在当时的市场环境下，《石器时代》就是一款很好的游戏，因为玩家没有更好的选择。

再比如，《EQ》在西方是一个非常受欢迎的游戏，但是在中国却遭到了失败，《天堂》

也是如此。其中的原因，和环境是分不开的。中国传统所说的天时、地利、人和指的就是环

境对事物的影响。

2.52.52.52.5 要重点讨论事物之间的因果关系

一切关于“为什么”的讨论，讨论的都是事物之间的因果关系。我们对游戏的评论，就

是提出自己对游戏因果关系的观点。比如我们要说这个游戏好，那么就必须回答这个“好”

的原因是什么。如果我们不说原因就做评论，是难以服人的。

在评论游戏的时候，切忌把“游戏在线人数高”和“游戏营收高”当作游戏好的原因，

因为这两点都是我们追求的目标，追求的结果，我们要分析的就是为什么在线人数高，为什

么营收好。应该说，游戏好（或者其他原因，比如运营好）才是游戏在线人数高、游戏营收

好的原因，而不是反过来。

同理，在评论游戏的其他方面的时候，当我们谈论了一个值得一提的现象的时候，都应

该去寻找这个现象背后的原因，而不是停留在对现象的描述上。

2.62.62.62.6 切忌先了解游戏再玩游戏

很多高端玩家有一个习惯：玩游戏先看设置。在看过游戏有一些什么设置之后，大致也

就了解这是一个怎么玩的游戏了（因为设置中往往有关于操作的选项，也就了解这个游戏是

如何操作了）。还有不少高端玩家喜欢先看官方网站的资料，了解了这个游戏的职业、技能

等各方面的设定，甚至看了玩家写的攻略再去玩游戏，以达到少走弯路的目的。这些做法，

对于一个游戏评测者来说是要不得的。

一个游戏的好坏，不仅仅取决于它的游戏性如何，很大程度上还取决于它的可玩性如何 。

游戏对玩家的指引是游戏可玩性的重要部分。对于中低端玩家来说，它们大多不会事先了解

游戏设定再来玩，而是直接进入游戏，如果游戏设计的有问题，很可能玩家就不知道该怎么

玩。比如，有一位从来不玩游戏的女同事在进入我们公司之前，被要求为了今后的工作而玩

《梦幻西游》，她打了三个星期的海龟，原因是不知道需要手动升级。

象以上这种情况，对于高端玩家来说是不可想象的，对于习惯先看官网，习惯把一个个

菜单都点下来，一个个 NPC都跑下来的玩家来说是不太可能出现的。因此，他们也就无法

通过试玩游戏来发现游戏设计中这类提示信息的缺失。

我的建议是：为了评测游戏，不要事先了解游戏，尽量以一个中低端玩家的心态来玩游

戏，甚至 NPC的对话也不应该仔细看，因为很多玩家就是不仔细看的，如果NPC交待的任

务不看对话就不能做了，设计上就是有问题的。
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2.72.72.72.7 不要被自己的喜好所左右

我们每个人在玩游戏的动机上都是有不同的倾向的，比如有些人倾向于探索，有喜人倾

向于社交。而不同的游戏针对的用户群也可能不同，有些游戏可能倾向于探索，有些游戏倾

向于社交。因此，如果评测者自己是一个喜欢探索而不喜欢社交的玩家，玩倾向于社交的游

戏就可能会觉得不好玩，于是就可能得出错误的结论。因此，我们不应该仅凭自己的喜好来

评价游戏的好坏，不能因为一款游戏自己不喜欢，就说它不好，也不能因为自己很喜欢而说

它很好。当然，这不等于我们无法对一款游戏进行客观评价了。这种客观评价就需要一些理

论支持。这里不细说。

同时，我们还可以去问一些其他的玩家，看他们对游戏的评价如何，如果能做一个访谈

或调查，那么就能得出更准确、更客观的结论。

比如我们理论研究组内部，绝大多数人并不喜欢《征途》，但通过分析和调查，还是找

到了《征途》人数多的原因。

2.82.82.82.8 避免读者价值观不同带来的误解

我们不应该简单的评价一个游戏好，或不好。因为对好坏的理解，每个人是不同的，这

是一个关于价值观的问题。比如有些人认为只有高端玩家、有十几年游龄的玩家喜欢的游戏

才会是好游戏，而不管这个游戏实际人数如何、营收如何。而有些人却认为，评价游戏好坏

的唯一标准就是在线人数。因此，如果我们的评价只是简单的好或不好，不同的人就可能产

生不同的理解，从而发生误解。以什么为标准来判断好坏，其实是一个价值观问题。所谓价

值观，就是人把周围的事物进行重要程度的排序。如果一个人把高端玩家对游戏的感觉排在

在线人数之前，它就会说《EQ》是个好游戏。可是，如果我们说《EQ》是个好游戏，另一

种价值的观的人就会误解为《EQ》的在线人数会很好。

为了避免这种误解，我认为在用词上应该尽量避免读者因价值观不同而带来的误解。比

如评价《EQ》，可以直接说它能满足高端玩家的需求，但在线人数不佳。

2.92.92.92.9 观点要和事实一致

对游戏的分析就难免要对游戏的在线人数或营收作出估计。如果游戏还没有上市，对游

戏在线人数或营收的预估也无可厚非，如果游戏已经上市，那么我们应该尽量去了解这个游

戏的实际情况如何，如果发现实际情况和我们的判断是不一致的，那么我们就要反思自己的

判断错在什么地方，切不可将错就错掩耳盗铃。

2.102.102.102.10 要说真话，切忌用耸人听闻的观点吸引眼球

鲁迅说过：评论作品“必须坏处说坏，好处说好”。这指的就是要有实事求是的精神，

要说真话。说真话往往就是淡而无味的，常常是意料之中的。但是即便如此，还是要说真话 。

这个世界上什么样的信息最能吸引眼球呢？那就是告诉别人小概率事件发生了。所以，
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耸人听闻的话哪怕是假话，也会吸引很多人的眼球。比如，我们宣称中国网络游戏市场马上

要不行了，两年之内 99%的游戏公司都会倒闭。这样耸人听闻的消息肯定能吸引很多人的

眼球。而且我们肯定能找到很多片面的证据来证明这个观点，比如从某个公司状况看出业内

开发水平不行，从某些开发人员身上看出业内人员浮躁（都是片面的统计），指出某个公司

搞价格竞争、恶意竞争等，最后就能堂而皇之的得出结论说，两年后中国游戏公司倒闭 99%。

以上这样的文章一定能吸引大量眼球，甚至能获得一些有情绪的业内人士的赞同，但是 ，

如果写文章的目的只是为了吸引眼球，而不实事求是的分析，或不符合逻辑地推理，那么这

样的文章多半最终会被人们遗忘。更糟糕的是，如果文章是提供给公司内部参考的，很可能

它会导致很多人，很多部门做出错误的决定。

我们写评测，是为了提供正确的信息，哪怕这个信息很平庸，信息量很小，也是有价值

的；如果信息本身是错误的，哪怕它再吸引眼球，它提供的价值也是负的。

2.112.112.112.11 20%20%20%20%的时间得出 80%80%80%80%的结论

在管理学中有一个说法：我们工作的 20%的时间内做了 80%的工作，剩下 80%的时间

在做 20%的完善。游戏评测也是如此，我们在 20%的时间内就可以得出 80%的结论，剩下 80%
的时间得出 20%的结论。

比如我们做《征途》的评测，在前一个星期内就得出了大部分结论，后面的三个星期得

出了小部分的结论，虽然还对第一个星期的一些结论作出了修正，但是从整体来说，第一个

星期的效率是最高的。

因此，我们试玩游戏在时间上应该有一个限度，把过多的时间花在同一款游戏上是不值

得的。我的建议是，一般游戏可以用 2周时间来试玩，包括写评测的时间。如果是重要的游

戏评测，也不建议超过 1个月。

虽然 2周时间无法看出高等级玩家的玩法，但是，我们还是可以通过和玩家交流、访谈

和调查等手段获得这些信息。

2.122.122.122.12 写出你的改进意见

虽然我们评测游戏往往不是我们自己公司的游戏，但是，作为一种借鉴和探讨，我们还

是应该写出对这个游戏的改进意见。

对游戏的改进意见应该基于客观条件，比如一款已经公测的游戏，我们不能提出无数意

见结果相当于要求重做一个游戏，而是应该提出最高效的，用最少的工作量解决最大问题的

改进意见，并且应该提出短期、中期和长期的改进方法和方向。

3333 总结

总的来说，好的游戏评测的应该有以下特性：整体性、简洁性、客观性。并且我们应该

清楚我们的目的：让读者以尽量小的代价获得尽量大的真实信息。
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