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4个岗位的活，一个人22小时干完
世赛
现场

从世赛赛场到产业一线，一条清

晰的脉络浮现：AI没有让技能消失，

只是让技能的边界移动了。

当AI能够快速生成内容，人的价

值重心从“执行”转向“构思、判断与

整合”——这正是世赛两个数字赛项

考核的核心，也是产业端愿意支付溢

价的理由。智联招聘职业顾问指出，

岗位需求增长最快的，是“能把AI落

到 业 务 里 的 人 ，而 不 是 纯 算 法 研

究”。脉脉数据显示，2026年1月至2

月，要求3年以上经验的游戏岗位占

比达 73.34%，1 年以内经验岗位量同

比减少约 20%——当 AI 消化了大量

重复性工作，企业给新人“练手”的空

间在收窄，入行门槛实质上移。

但硬币的另一面是机会门槛的

降低。“抽卡师”不限学历、无需美术

功底，让普通人第一次得以进入内容

行业；AI创作平台让“一个人做一款

游戏”从口号变成现实。技术拉低了

执行的门槛，却抬高了审美、判断与

情感表达的价值——这些恰恰是 AI

难以替代的部分，也应当成为教育与

个人成长的新重点。

世赛的意义从来不止于奖牌。

正如人社部相关负责人所言，要“将

大赛成果转化为培养技能人才的标

准和模式”。当“金牌标准”加速转化

为岗位标准和行业规范，当专业目

录、课程体系跟上产业迭代的速度，

赛场上的22小时，或许就是无数年轻

人未来工作的

预演。技能改

变世界，而先改

变的，是我们理

解“技能”二字

的方式。

世界技能大赛背后的
小时“开发”一款游戏

9月22日-27日，第48届世界技能大
赛（以下简称“世赛”）在上海举行。在64
个竞赛项目当中，数字内容生成赛道备受
行业瞩目，3D数字游戏艺术以及本届大
赛新增正式赛项数字交互媒体设计两大
项目，完整复刻数字内容从创意构思到成
品落地的全流程，向世界展示数字文创领
域全新技能标准。

不同于商业游戏公司高度细分的流
水线生产模式，世赛要求选手单人完成原
本需要多个岗位协作的全部工作，在有限
竞赛时长内完成策划、美术、建模、交互、
动效等一系列任务，实现“一人扛起一支
团队”的创作能力。这场世界级技能比拼
的背后，是生成式AI席卷游戏、短剧等内
容行业的时代缩影。世赛场上选手们“一
人跑通全流程”的能力，恰恰映照出产业
对新一代数字内容人才的真实诉求。

3D数字游戏艺术项目中国技术指导专

家组组长叶维中说过一句被反复引用的大

白话：一家游戏公司4个岗位的工作，世赛里

由一个人在4天内全部完成，总计22小时。

具体怎么比？选手拿到设计概要，先

出概念原画和说明文档，再做 3D 雕刻与

建模拓扑，接着UV拆分、PBR材质贴图，

最后绑定动画、进引擎渲染输出。现实公

司里，原画、建模、贴图、引擎可能是四拨

人；赛场上，“一个人得当七八个人来使”。

更难的是赛制在“防备背题”。过去

首日公开全部题目，现在每天发新模块，

互不相干，当天评分、当天封存，过后不能

改。叶维中形容“每天都在开盲盒”。比

如画一款石像鬼，最后一小时题目突变：

石头材质改黑曜石和水晶，没提前准备，

全靠现场重解。

今年代表中国出战的汤绮萱，来自上

海工艺美术职业学院，日常训练早八到晚

十。她拿到的题是西方奇幻题材游戏资

产，以往练角色和生物，这次突然考建筑，

4个模型要在两三小时内各自成型。她中

途改策略：先做贴图，再倒推模型，越做越

顺。9月 27日闭幕，她拿下中国在该项目

上的“三连冠”。

更能体现产业风向变化的，是今年首

次亮相世赛的新增项目——数字交互媒

体设计。这个赛项要求选手扮演“全能型

数字产品制作人”的角色，在同样 4 天 22
小时内完成需求分析与项目策划、图形图

像设计与制作、音视频内容设计与制作、

交互设计制作及聚合优化四大模块。从

理解需求、出方案，到画图、剪片、做动效、

搭交互，全程一人完成。

澎湃新闻在现场的观察很直白：AI可
以辅助生成，但角色有没有“魂”、比例舒

不舒服、叙事成不成立，仍归人管。这解

释了为什么世赛仍坚持“慢工出细活”的

人工标准——不是和 AI 比速度，而是比

AI还调不准的那点分寸。

世赛赛场的变化，正是产业变革的缩

影。AI已经深度参与游戏制作过程，正在

重塑整个内容生产链。

中国音像与数字出版协会游戏工委

发布的报告显示，目前AI技术在游戏企业

研发环节的应用率已达 86.36%，其中美术

环节渗透率超过 84%，静态视觉资产的AI
生成已成为“行业标配”。行业调研显示，

收入排名前 50的国内游戏企业中，80%已

公开披露开展AI相关布局，56%组建了AI
实验室或专项团队。

效率提升的账本清晰可见：腾讯自研

AI工具VISVISE将角色动画制

作时间从 3 天压缩至 15 分钟，

相关技术已应用于《王者荣耀》

《和平精英》等项目；网易角色

设计师使用AI后，一周可产出

20个角色高精度完成稿，效率提升 10倍；

三七互娱超过80%的2D美术资产由AI辅
助生成，其AI原生小游戏《明月宫心壹》由

2至 3人团队仅用约 10天完成，而传统开

发周期需要半年以上。

降本增效的同时，AI也在创造新的收

入形态。巨人网络《超自然行动组》累计

生成 29亿个AI玩法，相关对局超 4亿场。

伽马数据测算，到 2030年，AI有望为中国

游戏企业贡献超过 500亿元净利润增量，

并为国内游戏市场带来 533亿至 846亿元

的新增空间。

岗位清单正在被重写。游戏垂

直媒体“游戏新知”统计，今年秋招40
家游戏公司释出的 1572 类应届生岗

位中，名称明确带“AI”的达116类，是

春招 45类的两倍多。伽马数据与智

联招聘联合发布的《2025-2026 中国

游戏行业人才发展报告》显示，游戏

行业 AI 相关岗位需求量同比增长

127% ，薪 资 较 传 统 开 发 岗 位 高 出

35%-50%。

一批过去不存在的职业开始进入

大众视野。在游戏行业，盛趣游戏出

现了“AI视觉原型设计师”——以前一

个想法要花几周出图才能验证，现在

当天就能看到效果，岗位核心是用AI
快速生成视觉原型、降低试错成本。

薪资的天平也在倾斜。在短剧

行业，因AI生成画面具有随机性、筛

选素材如同抽盲盒，“AI抽卡师”成了

新工种：这个岗位大专学历、不限专

业即可入门，基础岗月薪 3000 元-
6000元，资深者可达1.5万-3万元，头

部“抽卡师”更接近导演角色，月入可

达5万元。

腾讯旗下游戏 UGC 技术美术、

AIGC 方向岗位已开出 40K-60K、15
薪的待遇，工作内容不只是美术，还

要设计 AI 工具链、编排 Agent，把 AI
接入 Maya、3ds Max、Unity 等传统美

术生产流程。

盛趣游戏 AI 实现中心视频部负

责人蒋玥表示，目前溢价最高的是能

熟练用AI工具做游戏开发的人，尤其

是程序岗；AI数据分析师、AI动画师

等新岗位普遍溢价月薪 5K-10K，若

候选人在自媒体平台上有拿得出手

的作品，溢价还能再多出20K。

教育体系也在同步调整。2025
年，“游戏艺术设计”首次列入普通高

等学校本科专业目录，首批布点中国

传媒大学、北京电影学院、山东工艺

美术学院；中职层面，2025 年修订的

“动漫与游戏制作”专业教学标准，已

将模型制作、贴图绘制、动画制作等

列入对接岗位群。但蒋玥认为，职校

的培养目标也需要变：“没必要再只

培养有基础实现能力的人，那部分能

力AI已经能替掉大半。我们要的是

会用AI工具、有设计感、能赋予作品

灵魂的设计师。”

AI渗透86%研发环节 效率以倍数计
产业
账本

新职业涌现，溢价留给“会用AI的人”
人才
重构

观察 技能没有消失，只是边界移动了

AI游戏变革
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■新快报记者 陈学东

■来自上海工艺

美术职业学院的

汤绮萱，获得3D
数字游戏艺术项

目的冠军。


