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核心结论

 市场规模：2018年我国数字娱乐职业培训的市场规模预计达116亿元。

 产业链：目前国内数字娱乐职业培训的产业链结构简单且界限模糊，培训机构和B端用户均可反向作用于上

游内容提供方。

 市场特征：市场处于发展早期阶段，教学和教研都在不断摸索中；就业模式简单且同质化严重；培训机构少，

市场人才供不应求；市场人才共同性和流动性都比较强；市场颗粒度大，细分市场有很大的发展空间。

发展
现状

 宏观环境：一方面，国内数字娱乐进入黄金发展期、国家频发利好政策为数字娱乐保驾护航、市场用户消

费主体变迁为数字娱乐在国内的发展提供天时地利人和的宏观条件；另一方面，用户需求的变更和用户消

费能力增加为数字娱乐的发展提供了良好的市场空间和坚实的经济基础。

 发展驱动力：国内就业压力大、对数字娱乐内容需求旺盛和供需落差大等问题是国内数字娱乐职业培训发

展的三大驱动力。

宏观
环境

发展
趋势

 未来数字娱乐市场业务竞争的重合度越来越强，一方面是主营数字娱乐企业之间品类扩张的市场争夺；另

一方面是主营数字娱乐企业与非主营数字娱乐企业之间就同一品类或同一品类的细分领域之间的角逐。

 培训机构同品类的课程将走向系统化，培训模式不再局限于单点作战，而是重视人才综合素养的培养。

 培训机构产业链服务向后端延伸，打造招生+培训+就业的商业闭环，寻找新的盈利点。

 培训用户群体之争将下沉至青少年阶段。

来源：艾瑞研究院自主研究绘制。
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研究对象界定及定义
职业教育的定义及分类

来源：艾瑞研究院自主研究绘制。

研究对象界定

职业教育以“是否颁发学历证书”为标准分为学历和非学历两类，其中学历职业教育分为中等和高等职业教育，非学历职

业教育则主要包含职业技能、职业考试和企业培训三大类型。职业技能培训的落脚点在于提高职业技能而非通过某项考试，

其培训难度相对较高，培训周期也较长，而职业考试类则以通过考试为主要目的。本报告仅针对职业技能培训下的数字娱

乐类培训进行分析（即下图深蓝色部分），这主要得益于国内文化产业产值逐年攀升、人们对精神文化的追求愈加强烈且

数字娱乐已成为人们文化消费的主流、生产和创作数字娱乐内容的企业逐年增加，而市场对数字娱乐类人才的供需失衡带

动数字娱乐类职业培训行业的繁荣发展。

学历职业教育

高等职业教育中等职业教育

非学历职业教育

职业教育

企业培训职业考试职业技能培训
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研究对象界定及定义
数字娱乐产业的定义及分类

来源：艾瑞研究院自主研究绘制。

数字娱乐的主要类型

数字娱乐产业是基于数字技术的一系列文化产业，包括数字游戏、数字动漫、数字影视、数字音乐、网络文学等多种文化

领域及门类，它是满足个人和家庭休闲娱乐需求的各种产品和服务，是现代娱乐方式的典型体现，是构成现代文化产业的

重要组成部分。

VR/AR
VR（ Virtual Reality ）是阻挡现实世界，为使
用者创建一个基于全数字化环境营造的想象的、
复制的新世界或者模拟真实的世界。
AR(Augmented Reality，AR)：以真实世界为
依托，叠加数字创建的虚拟世界，使真实世界更
加立体和具象。

数字音乐
指在音乐的制作、传播及存储过程中使用数字技
术的音乐。

数字游戏
所有依托于电子设备平台而进行的交互游戏。

数字影视
是指电影或电视的制作及放映过程中，部分或
全部以数字处理技术代替传统的光学化学或物
理处理技术而形成的影视作品。

电子竞技
利用电子设备作为运动器械进行的人与人
之间的智力对抗运动。

数字动漫
是动画和漫画的合称，指动画与漫画的集合。

网络文学
指以互联网为展示平台和传播媒介的，借
助超文本连接和多媒体演绎等手段来表现
的文学作品。

……
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研究对象界定及定义
数字娱乐职业培训的定义及类别

来源：艾瑞研究院自主研究绘制。

本文定义的数字娱乐职业培训是指与数字娱乐产业各品类（如数字游戏、数字影视、数字动漫、VR/AR等）相关的内容设

计、内容实现等活动进行的以提升技能或以就业为目的的职业培训称为数字娱乐职业培训。

数字游戏 数字影视 数字动漫 VR/AR 电子竞技 UI

• 场景原画设计

• 游戏3D美术设计

• 游戏特效设计

• 游戏动作设计

• 游戏模型设计

• 跨平台游戏开发

• 次世代模型设计

• 游戏策划

• ……

• 影视广告设计

• 影视模型渲染设计

• 影视角色动画设计

• 影视数字特效设计

• 影视后期合成设计

• 影视原画设计

• 剪辑与包装

• ……

• 动漫模型渲染

• 动漫模型设计

• 动漫动画设计

• 动漫特效设计

• 插画设计

• 漫画设计

• ……

• VR/AR产品设计

• VR/AR游戏开发

• ……

• 电竞内容

• 电竞媒体

• 电竞运动

• 赛事管理

• ……

• UI/UE设计师

• UI视觉设计

• 游戏UI设计

• 视觉广告与动效设计

• 商业插画设计师

• WEB前端

• ……

数字娱乐职业培训的主要类别
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数字娱乐的发展历程
数字娱乐行业进入黄金发展期，并迎来创新高潮

来源：艾瑞研究院自主研究绘制。

中国数字娱乐的发展历程

国内数字娱乐行业发展时间较短，主要分为三个阶段。第一个阶段是萌芽阶段，当时国内处于PC端互联网时代，与数字娱

乐相关的游戏、动漫等均由国外引入，国内也没有原创意识和能力；第二阶段则是快速成长阶段，这与我国的政治迭代有

极为密切的关系，文化产业上升至国家产业振兴规划，从法律法规层面调动社会各界力量为数字娱乐相关领域的发展保驾

护航，该时期资历较早的数字娱乐职业培训机构获得利好发展时机，如汇众教育、火星时代。现如今，数字娱乐的价值被

国家和资本市场进一步确认，数字娱乐各细分领域呈百花齐放的态势，一方面，影视、VR及电竞频频引领数字娱乐新热点，

并引导新的娱乐类型；另一方面，数字娱乐各细分领域之间越发趋于融合，娱乐内容的品质、新颖性等将迈上新台阶。

萌芽阶段
成长阶段

快速发展及创新阶段

• 十五大和十六大确定了文化产
业在国内的发展规划，并启动
文化体制改革试点。

• 网络游戏以代理的方式迅速进
入国内市场。

• 数字音乐分发受电信运营商渠
道垄断，音乐内容提供方议价
能力低，彩铃盗版泛滥。

• 起点中文网平台建立，首批专
业听说网站开通。

2000 2005 2008 2010 2014 2016

• 《文化产业振兴规划》将文化产业
列为第十一个国家产业振兴规划，
随后确立其支柱性产业。

• 页游、平台类游戏迅速崛起，带来
变现模式与变现速度的变革。

• P2P在线音乐网站成立，但多以广
告盈利，音乐付费仍是难题。

• 个人书站潮逐渐消退的同时，电信
运营商成立数字阅读基地开始拓展
移动端阅读。

• 十八届三中全会将“文化产业”换成了“文化市场”，
文化产业由政府主导迈向市场内生动力发展阶段。

• 移动智能终端的普及完成和4G业务的成熟，移动游戏
联网环境逐渐成熟，手游市场爆发。

• 《关于责令网络音乐服务商停止未经授权传播音乐作品
的通知》被称为国内音乐史上“最严版权令”，音乐内
容生产方版权得到保护。同期各大音乐平台经历洗牌期
后市场格局稳定。

• 2014年IP改编剧引爆整个影视市场，进一步带动数字
阅读内容价值的变现。

• VR游戏以高度沉浸感而快速兴起，催生VR游戏内容的
发展，并且与传统游戏相结合，给用户带来新体验。

PC时代开启 移动互联网时代开启 IP改编剧兴起 VR游戏火爆
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宏观环境-国家重视
国内外数字娱乐产业的发展情况对比

来源：艾瑞研究院自主研究绘制。

各国数字娱乐产业布局的对比

目前全球处于数字技术与创意产业交汇的新拐点，动漫、游戏、影视、电子竞技等互动发展，欧美日韩等国家处于数字技

术创新的前沿地带，并在文化创意产业布局深远，形成相对完善的数字创意产业链体系。中国的数字娱乐产业虽然处于起

步阶段，但借鉴欧美日韩等国数字创意产业的发展经验，国内政府也纷纷出台相关政策，逐步形成以政府为引导、多方驱

动企业参与的文化创意产业体系，为数字娱乐的发展提供良好的政策基础。

芬兰政府于1997年组建了“文化产业文员会”，检视全球和芬兰的文化产业发展状况，并与其他各部合作提出促进芬兰文化产
业发展的行动方案。开展SISU计划，系统研究文化产业，并且加强各阶层的艺术、文化教育，支持传统文化。

芬
兰

美国重视版权产业发展，现已形成了全球范围最广、相关规定最为详尽的版权相关法律系统，并对违法行为进行有效制裁。实
施数字化版权保护战略，为大众和版权产业界提供数字化版权保护。美国政府采取多方投资和多种经营的方式鼓励非文化部门
和外来资本的投入。美国政府定期做系统性的文化产业调查，保证美国创意产业的创新性、连续性。

美
国

韩国在金融风暴后将文化当成21世纪最重要的产业之一，设立推动文化创意产业发展的专属机构—文化产业局。设立“文化产
业基金”，提供新创文化企业贷款。通过《文化产业促进法》，设立官民共同投融资体制。政府以充足的经费提供从人才培育、
研发、到生产后的国际行销推广等各个环节来帮助文化厂商。设立一系列的游戏、IT等产业振兴院。集中培养急需复合型高级人
才和院校培养文化创意专业学生相结合。

韩
国

日本将振兴和发展内容产业定位为国家战略，并于2003年设立“知识财产战略本部”。针对数字内容事业的制作及投资给予税
制上的优惠。支持高等教育机关进行企划制作人等人才培育计划，支持设立影像产业振兴机关。支持并加强普及新技术的研究
开发，促进数字内容制作、流通等过程的数字化。

日
本

中国明确提出要发挥我国传统历史文化的优势，加强传统文化与现代时尚的融合等多项政策强化对外文化交流与合作，扶持文
化出口重点企业和项目。提高出口商品的退税率。鼓励地方政府发展文化产业，目前中国已初步形成首都、长三角、珠三角、
滇海、川陕和中部六大文化创意产业聚集区。

中
国

英
国

英国于1997年将“创意产业”列为国家重要政策。设立“产业任务小组”，探讨并理清创意产业将遭遇的主要问题，维持其稳
定成长所需的支助。根据产业特性提供适合的辅导工具，如评估产业的优先次序并全力促进推广与输出、为有意从事创意产业
的青年提供支持与辅助、设立创意投资的财务支持以及将智慧财产权下放给地方政府机构以快速有效整合地方资源。
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