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何威，北京師範大學藝術與傳媒學院教授，數字媒體系理論教研室主任，

北京師範大學數字創意媒體研究中心副主任。中國音像與數字出版協會遊戲出版

工作委員會理事。中國科技新聞學會電子競技傳播專業委員會副主任。中國教育

技術協會教育遊戲專業委員會常務理事。中國高等院校影視學會媒介文化專業委

員會理事、中國高等院校影視學會影視產業與管理專業委員會理事。北京市廣播

電視和網路視聽行業領軍人才。中國音像與數字出版協會多項遊戲團體標準專家
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委員。中國出版政府獎評審委員會委員。

清華大學文學學士、傳播學碩士、傳播學博士，英國威斯敏斯特大學媒介、

藝術與設計學院、香港中文大學新聞與傳播學院訪問學者。

他的研究興趣和專長包括社交媒體與網眾傳播、遊戲研究、流行文化與文創

產業等領域。著有《網眾傳播：一種關於數位媒體、網路化使用者和中國社會的

新範式》（清華大學出版社，2011），獲北京市第十二屆哲學社會科學優秀成果獎

一等獎，第七屆高等學校科學研究優秀成果獎（人文社會科學） 三等獎；英文

專著《Networked Public: Social Media and Social Change in Contemporary China》

（Springer，2017），獲第八屆高等學校科學研究優秀成果獎（人文社會科學）青
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著有《遊戲研究讀本》、《中國動畫產業與消費調查報告（2008-2013）》、《中國動

畫產業與消費調查報告（2014）》、《中國動畫產業與消費調查報告（2015-2016）》

等。譯著有《遊戲改變教育：數字遊戲如何讓我們的孩子變聰明》（華東師範大
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《中國網路文學創作、閱讀、傳播與資料庫建設研究》子課題負責人，及香港
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consumption, production and identity formation of youth culture”合作研究者
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理論建構與話語實踐研究》、國家社會科學基金青年專案《中國動漫產業發展經

驗與存在問題及對策研究》等。擔任 Chinese Journal of Communication、



International Journal of Cultural Studies、Game Studies等國際知名學術期刊和《新
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全國藝術專業學位水準評估畢業成果品質評價專家。
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設計學院聯合培養博士生，獲博士學位(新聞傳播學)。赴英訪學時間為 2007

年 9月-2009年 2月，由國家留學基金委“建設高水準大學公派研究生專案”

資助。

 2000-2003年，清華大學新聞與傳播學院，獲碩士學位(傳播學)，畢業論文獲

得“清華大學 2003年優秀碩士論文”榮譽。

 1996-2000年，清華大學中文系，獲文學學士學位。

工作經歷
 2021年 9月至今，北京師範大學藝術與傳媒學院數字媒體系教授。期間擔任

北京師範大學數字創意媒體研究中心副主任，數位媒體系理論教研室主任。

 2014年 7月至今，北京師範大學藝術與傳媒學院數字媒體系副教授。期間擔

任北京師範大學數字創意媒體研究中心副主任，數位媒體系理論教研室主任、
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19屆北京大學生電影節組委會副秘書長(2012)、第 20屆北京大學生電影節組
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 2009-2010年，清華大學國家文化產業研究中心助理研究員；清華大學新聞與

傳播學院博士後。
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 2019年 11月，中國高校影視學會第 12屆“學會獎”論文類（論文）二等獎。
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