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本书从玩家的需求角度出发，用产品设计的理念重新审视游戏与玩家之间的供需关系，
并分析这些关系是如何在主流的游戏市场中被体现的。
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在完成了理论知识铺垫后，本书还通过实践引导读者完成一次设计的过程。学习如何更
好的在实际中从玩家的角度去设计游戏，维护游戏。
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评论

1、文章逻辑结构好，从假设导结论，层层递进，能自圆其说；
2、实操强，用输入、输出、规则、联系 拆解游戏系统；

-----------------------------
需要时常巩固的书 从“排解寂寞”论出发 逻辑缜密又心平气和地分享了经验

-----------------------------
。。。真心建议游戏从业者在落笔著书，旁涉到其他学科领域的时候稍微多查证一些资
料，不要犯过于明显而突兀的错误

-----------------------------
开头讲了游戏的诞生，它的作用——排解寂寞。另外讲了市面上的部分游戏系统，《梦
幻西游》中的聊天系统（交易、世界、组队等’）。让我了解到，所谓的困难，就是屏
蔽怪物的战斗延迟和提高战斗力。而那些简单模式，就是不用动脑筋，去打斗，乱按都
能赢。这本说，你细心去看，可以挖出很多金句的。

-----------------------------
真心希望我能参与到游戏学建立和完善的过程中。

-----------------------------
玩家和游戏之间是什么关系？游戏的结构如何？如何设计一款游戏？游戏的底层理论是
什么？游戏和国力之间竟然有联系？

-----------------------------
不知道这本书是写给谁看的，通篇想讲诉大而全的东西，却并不能指导迷^_^做任何事
情，野无法做到授人以渔，国内策划最弱势的是做工作没有逻辑性，就像作者一样.脱



离引擎，脱离实际问题讨论方法论。

-----------------------------
作者用大量篇幅表达了不仅对游戏的热爱，还有对游戏之所以运行起来的探索，全书基
本在对游戏本身进行实用的案例剖析，让玩家来阅读此书不会感到晦涩。

-----------------------------
主观性太强，缺乏讲故事的能力

-----------------------------
游戏人生

-----------------------------
写的很好的书，从人类为什么需要娱乐的角度延伸解释如何来设计游戏。书中不乏干货
可以多次提炼并实践。其中寂寞值的设定有点意思。

-----------------------------
这本书不适合初学者，并没有教具体做事的方法，也比较枯燥。拿来入行的话思维容易
跑偏，很容易过不去面试。但是入行时间比较久的人还是值得看看的，哪怕不同意其中
的某些观点，也会很受启发，并反思自己之前的决策是否合理。

-----------------------------
对入门的人挺好的

-----------------------------
围绕“动脑频率”一个概念，阐述了游戏相关各方面的内容。读下来也有不少启发，果
然，以某种理论为基础的研究才会更容易变得清晰。

-----------------------------
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书评

全书围绕了五个问题 1、游戏和玩家的联系是什么？--为什么玩家选择游戏
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2、游戏的结构是什么样的？--设计系统的目的和方法是什么
3、玩家在游戏内的各种行为的目的 4、如何把一个灵感变成一个游戏（略）
5、如何做一个优秀的游戏设计师 一、游戏和玩家的联系是什么？--为什么玩...  

-----------------------------
想了解下游戏的写法和应用的不同。特意，去图书馆查找一些相关的书籍。
为什么选这本书？名字和封面吸引我，加上这个作者的一些思想，让我想借这本书。
这本书，也就是近两年的作品，去年有媒体鼓吹游戏行业赚钱，我身为码农，也应该去
了解这个行业，了解下写法（算法很难又很...  

-----------------------------
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