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内容概要

《人本游戏——游戏让世界更美好》是一本游戏人文专著，它剥开游戏华美的外衣，撕下游戏妖媚的
画皮，将游戏的本体裸裎在大家面前。
它从人类起源的角度，从心理学的角度，从社会学的角度，从经济学的角度，从传播学的角度，从美
学的角度⋯⋯全方位、立体化地剖析了游戏和游戏产业，揭示了游戏为什么会有如此大的吸引力，游
戏产业为什么会发展得这么快，既批判了游戏行业存在的一些问题，也弘扬了游戏的正能量：游戏对
社会安定的正向作用、游戏对玩家心理发育的强化等。
当然，也有最受关注的游戏为什么会让人沉迷，以及如何防止游戏沉迷。
书中没有太多高深的理论，只是用一个个简单有趣的例子深入浅出地去解释，去探讨，分析是什么、
为什么、会怎样。
它字字珠玑但又不失活泼俏皮，在带给你新知的同时，还能带给你轻松愉悦的笑容。

只要你玩过游戏，或者想了解游戏，你都可以在本书中收获知识和乐趣。
读过之后，你将一秒钟变身游戏专家，你将成为内行中的内行，这个行业所有的技巧和门道在你眼中
将无所遁形。
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作者简介

王世颖，著名游戏制作人，是中国游戏行业最资深的女性游戏制作人。
主持开发过大量单机、客户端网游、页游和手游产品，其中包括《仙剑奇侠传三》等。
曾担任中国传媒大学动画学院名誉硕士生导师，负责教授“游戏策划”、“游戏产业概论”课程。
曾担任复旦大学软件工程硕士“应用心理学（游戏心理学方向）”课程教师。
荣获首届“张江人才”优秀人才大奖。
担任第2、3、4届中国优秀游戏制作人评选大赛（CGDA）评委。
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担任2011大中华区VR盟主选拔赛评委。
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担任第二届中国国际大学生动画节竞赛单元（游戏类）评委及大师课程主讲人。
担任国际交互体验设计大会（IXDC）游戏峰会演讲人及顾问。
出版有游戏衍生小说《仙剑前传之臣心似水》。
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