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编辑推荐：

1. Netflix、迪士尼、微软、eBay等行业巨头都在使用的产品策略。

2. 产品经理和产品运营都在推荐的有效策略，谷歌相关搜索信息多达281000000条！

3. 颠覆行业常用法则，提出游戏化思维的反常识。

4.
受万千玩家追捧的游戏——《模拟人生》的设计者，游戏化思维引领者埃米·乔·金倾
囊相授。

5. 五大游戏化流程，手把手教你如何运用游戏化思维进行设计和运营。

内容简介：

《王者荣耀》日入过亿，《绝地求生》风靡全球，游戏蕴含着极强的吸引力，巧妙利用
，这种吸引力就可以转化为重要的产品策略。

《产品游戏化》通过借鉴游戏行业在制作令人上瘾的游戏方面的经验，帮助企业打造令
所有用户上瘾的产品。

制作精良的游戏，就是内在愉悦与外在指标的艺术性融合。

为了打造真正引人入胜的体验，就要利用内在动机的三合一体系：自制、精通和目标。

最好的产品会帮助用户在他们所在意的领域变得更为擅长。

……

通过运用一系列游戏化思维，你就可以更快、更好、更智能地进行产品研发和创新。

作者介绍: 

埃米·乔·金

广受赞誉的游戏——《模拟人生》的设计者，游戏化思维运用方面的引领者，接受其咨
询和培训的企业包括Netflix、迪士尼、微软、ebay、育碧等巨头。她被《财富》杂志提
名为游戏领域最具影响力的10位女性之一，并在南加州大学电影艺术学院担任游戏设计
教授。
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1.这本书是多种方法论的集合，全书知识结构涵盖了从点子到产品的全设计流程，从这
里你能看到很多中熟悉的结构和理论，包括设计思维、精益创业、上瘾模型、目标达成
理论、行为设计方程等。
2.书中比较有用的知识点，且符合游戏化思维背景的有几个，包括：学习闭环/Learning
Loop；精通路径/Mastery path；游戏化思维路线图/gamethinking roadmap等。
3.这本书的装帧设计和插图质量，在中信出版的书中算是佼佼者了，能看出来编辑是花
了很多心思在其中的，故使得这本书的阅读体验会特别好。

-----------------------------
还没上市，看了出版社给的审读版，挺棒的书

-----------------------------
怎样建立一套已经有很成熟的同类型方法论？找个没有用过的相似行业（游戏），替换
概念名称（也可能是翻译的锅），尽量全面（站在巨人的肩膀上），用自己的话重新组
织一遍（作者文笔加插图加组织结构）。

-----------------------------
2019#75th。内容实质上与产品游戏化无关，讲的是以做游戏的思路来做产品，可以看
作是对“精益创业”的补充，有不少思考工具，阅读体验也很好，但翻译欠佳。

-----------------------------
【藏书阁打卡】游戏学共读书目，这本书是面向产品经理的一本非常实用性的设计指南
。从产品创意开始，到产品上线发布，中间每个流程该如何使用游戏化的方式进行设计
和管理，都做了细致的讲述。与传统灌输套路的书籍不同，这本书反对生硬地在产品中
加入积分、勋章、荣誉值这些体系，这会让用户（玩家）因为外部激励而感受不到产品
本身的乐趣。一块好的产品是在解决用户需求的时候让用户实现愉快的使用体验，以这
一点为目标，才会不偏离正确的设计轨道。对于非产品经理岗位的读者而言，这本书也
能够为其提供一些在寻找用户，设计方案过程中的思路。

-----------------------------
感觉是产品设计的基本流程，找到超级粉丝—>打造核心业务闭环—>验证和迭代，用户
粘度需要进阶和精通来达成，用户产品和商业产品的思维方式还是有差距的，有生之年
想参与一个产品，是真正能够帮助到用户的，而不只是想要掠夺用户的时间

-----------------------------
前面三分之一更有启发。后面一些讲利用原型去找用户测试之类的和设计冲刺里方法论
差不多。印象深的就是产品早期一定要专注于你的核心高需求用户，不要被大众市场的
声音带的迷失方向。



-----------------------------
装帧相当走心了，一定要看纸质版，内容也很详实和扎实的。

-----------------------------
◆本书主要全方位解读游戏化思维在产品研发创新过程中的运用。主要从设想、共情、
设计、试玩、验证等五个方面进行解读。
我个人由于之前没有接触过个领域，所以阅读起来感觉蛮吃力，主要是缺少对整体的认
识。这次只是当作一次快读的了解，接下来有时间会进一步阅读了解。

-----------------------------
有看到说适合初级入门PM，但是看了N本书之后，由于里面的一些名词和平常遇到的不
一样，看的晕晕乎乎，其实整体流程是一样的，总之不知道是翻译还是如何的，对于小
白来说看的有点一知半解，有的地方说的太浅不够深入，有的地方因为没有实操又不太
明白。多一星完全给装帧精良。

-----------------------------
2019年第19本。只给两星，其中一星还是给中信的装帧设计。
严重文不对题的一本书。其实讲的是如何从0到1做产品，内容前后重复太多，干货很少
。 也许初级产品经理入门可以看看。。。

-----------------------------
自治、精通、目标

-----------------------------
这本书在说如何做产品。
从来没有思考过产品是怎么做出来的，突然因为共读活动接触到这本书其实有点懵，但
是还算是接触了一些关于做产品的思路的知识。
过半之后总算看到了更多的游戏相关，越看越有兴趣了。虽然和我的专业不太相关，但
是其实也有所得。 大致了解了产品设计的流程，但是读得有些懵懂。

-----------------------------
标题和标题翻译扣五星， 这书讲的是怎么用开发游戏的方式去开发产品。

-----------------------------
应该是没有看懂作者的想法。似乎有道理，又感觉无法理解

-----------------------------
方法论的工具书



-----------------------------
通过案例阐述完整项目过程，但核心机制和 HOOK 模型一回事儿

-----------------------------
就是设计思维啊

-----------------------------
书本身是好书，翻译的太烂，看不下去……

-----------------------------
1985年4月，可口可乐宣布更改使用了长达近百年的可乐配方。不料却引起了商业史上
最大的品牌忠诚危机。几乎所有的消费者不买新配方的账，认为可口可乐背叛了用户。
最终，可口可乐公司不得不把配方改回到最初。
像可口可乐这么成熟的公司，怎么可能没做用户调研，就盲目改配方呢？
应该说，工作肯定是做过的。只是，思路与方法，并不是最有效的。
用游戏化的思维设计产品，不仅能精准找到用户需要的选项，而且能让用户越用越喜欢
，最终难以离开你的产品。
这本《产品游戏化》，从产品开发的每个环节出发，详细阐述了具体实操方法。有理论
有工具有案例，十分值得产品经理仔细研读。
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书评

作者有游戏产品设计经验，给出了这一类产品的产品设计、验证、上线的建议流程，强
调先打造MVP然后尽快找来早期用户试玩，不断迭代。书中有两个作者设计的产品工具
：最小可行性产品画布、游戏化思维路线图。 一大缺陷是基本没有实际案例。
卖书网站的海报，不提本书是专讲游戏软...  

-----------------------------
文 / 董小琳 一、成功的关键，在于能否给用户提供有吸引力的选项。
从前，有一只小花狗爱上了小花猫。
小花狗每天都省吃俭用，给小花猫送“好吃的”，然而小花猫却一直无动于衷。
终于有一天，有人提醒小花狗说：猫喜欢吃鱼，而不是肉骨头，小花狗才知道问题出在
了哪里。 所谓...  
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