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何威，北京师范大学艺术与传媒学院教授，数字媒体系理论教研室主任，

北京师范大学数字创意媒体研究中心副主任。中国音像与数字出版协会游戏出版

工作委员会理事。中国科技新闻学会电子竞技传播专业委员会副主任。中国教育

技术协会教育游戏专业委员会常务理事。中国高等院校影视学会媒介文化专业委

员会理事、中国高等院校影视学会影视产业与管理专业委员会理事。北京市广播

电视和网络视听行业领军人才。中国音像与数字出版协会多项游戏团体标准专家
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他的研究兴趣和专长包括社交媒体与网众传播、游戏研究、流行文化与文创

产业等领域。著有《网众传播：一种关于数字媒体、网络化用户和中国社会的新

范式》（清华大学出版社，2011），获北京市第十二届哲学社会科学优秀成果奖一

等奖，第七届高等学校科学研究优秀成果奖（人文社会科学） 三等奖；英文专

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

（Springer，2017），获第八届高等学校科学研究优秀成果奖（人文社会科学）青

年成果奖、中国高等院校影视学会第 11届“学会奖”著作类（专著）一等奖。合

著有《游戏研究读本》、《中国动画产业与消费调查报告（2008-2013）》、《中国动

画产业与消费调查报告（2014）》、《中国动画产业与消费调查报告（2015-2016）》

等。译著有《游戏改变教育：数字游戏如何让我们的孩子变聪明》（华东师范大

学出版社，2017）。在重要学术期刊发表论文数十篇。
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媒体艺术创新研究》子课题负责人、教育部哲学社会科学研究重大课题攻关项目
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（Co-Investigator）。曾主持教育部人文社会科学研究一般项目《数字游戏批评的

理论建构与话语实践研究》、国家社会科学基金青年项目《中国动漫产业发展经
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International Journal of Cultural Studies、Game Studies等国际知名学术期刊和《新

闻与传播研究》《国际新闻界》《社会学评论》等 CSSCI期刊的审稿人。教育部

全国艺术专业学位水平评估毕业成果质量评价专家。

教育经历

 2005-2009年，清华大学新闻与传播学院与英国威斯敏斯特大学媒体、艺术与

设计学院联合培养博士生，获博士学位(新闻传播学)。赴英访学时间为 2007

年 9月-2009年 2月，由国家留学基金委“建设高水平大学公派研究生项目”

资助。

 2000-2003年，清华大学新闻与传播学院，获硕士学位(传播学)，毕业论文获

得“清华大学 2003年优秀硕士论文”荣誉。

 1996-2000年，清华大学中文系，获文学学士学位。

工作经历

 2021年 9月至今，北京师范大学艺术与传媒学院数字媒体系教授。期间担任

北京师范大学数字创意媒体研究中心副主任，数字媒体系理论教研室主任。

 2014年 7月至今，北京师范大学艺术与传媒学院数字媒体系副教授。期间担

任北京师范大学数字创意媒体研究中心副主任，数字媒体系理论教研室主任、

代系主任。香港中文大学新闻与传播学院访问学者(2016)。

 2010-2014年，北京师范大学艺术与传媒学院数字媒体系讲师。期间担任第

19届北京大学生电影节组委会副秘书长(2012)、第 20届北京大学生电影节组

委会秘书长 (2013)。

 2009-2010年，清华大学国家文化产业研究中心助理研究员；清华大学新闻与

传播学院博士后。

 2003-2005年，国家体育总局宣传司副主任科员。
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 2020年 12月，第八届高等学校科学研究优秀成果奖（人文社会科学）青年

成果奖。

 2020年 11月，中国高校影视学会第 13届“学会奖”论文类（论文）一等奖。

 2019年 11月，中国高校影视学会第 12届“学会奖”论文类（论文）二等奖。

 2018年 11月，中国高校影视学会第 11届“学会奖”著作类（专著）一等奖。

 2015年 11月，第七届高等学校科学研究优秀成果奖（人文社会科学） 三等



奖。

 2012年 10月，第十二届北京市哲学社会科学优秀成果奖一等奖。
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