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编辑推荐

刘胜枝编著的《网络游戏的文化研究》分上下两篇，上篇把网络游戏行业放置在社会这
个大背景下进行文化研究，主要介绍了网络游戏发展的历史和现状，并从商业、政府、
玩家等不同角度出发，分析了影响网络游戏行业发展面貌的几大力量之间的博奕。下篇
是从理论角度进行的学术研究，主要从叙事学、女性主义、话语结构等理论出发对游戏
文本、游戏广告、游戏行为及游戏中的价值观念、游戏中的组织、游戏中的社会热点事
件等进行了分析。
本书适用于对网络游戏感兴趣的读者及大学生。 

内容简介

全书分上下两篇，上篇把网络游戏行业放置在社会这个大背景下进行文化研究，主要介
绍了网络游戏发展的历史和现状，并从商业、政府、玩家等不同角度出发，分析了影响
网络游戏行业发展面貌的几大力量之间的博弈。下篇是从理论角度进行的学术研究，主
要从叙事学、女性主义、话语结构等理论出发对游戏文本、游戏广告、游戏行为及游戏
中的价值观念、游戏中的组织、游戏中的社会热点事件等进行了分析。本书适用于对网
络游戏感兴趣的读者及大学生。 
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