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数字媒体迅速发展原因的探究 
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（山东协和学院计算机学院  山东济南  250107） 

 
随着时代的发展与现代自媒体的进步和改变，数字媒体有了

适合它发展的环境。数字媒体的发展不仅仅只是 IT 界的需要，
它将成为能够对所有行业未来发展产生影响的重要因素。数字媒
体这门学科的应用通过给消费者带来对产品更直观的认识，深刻
地影响着各行各业的发展，传统的 IT 行业将受到来自数字媒体
这个新型专业的强烈冲击。而各种数字媒体艺术形态在其迅速发
展的同时也将受到来自传统行业的重重阻碍，而中国，作为一个
拥有最大互联网用户群体的巨大市场，历来是世界五百强企业的
必争之地，同时它也将成为数字媒体这个行业的伟大摇篮。 

随着时代科技的迅猛发展，数字媒体的开发与应用已经涉及
到各个领域，数字媒体在潜移默化的改变着人们的生活方式和思
维理念。数字媒体通过其本身具有的多重优势，如信息时效性好、
使用方便快捷、随时随地与他人互动等方面，给传统媒体带来了
致命冲击。传统媒体通过人们阅读实物获得信息这一方式产生的
主导地位已经完全被数字终端所取代。随着便携式终端技术的不
断发展，通讯网络的不断提速，生活中电子刊物不知不觉中成为
用户接受信息的重要手段，用户对类似微博这种短小精悍信息的
需求日益增加。数字媒体将人们接收信息的方式进行了巨大创
新，因此大众在接收信息的同时，也对数字媒体产生了理所当然
的依赖，这无形中推进了数字媒体这个行业的发展。数字媒体在
其信息传播的过程中，人们借助这个渠道，可以与信息的发送者
和传播者进行互动交流，这是当代人们社交的主要方式。因此当
代数字媒体的迅速发展与当代人们进行信息汲取的方式改变是
密不可分的。 

数字媒体技术的进步对社会发展起着重要的推进作用。数字
媒体将成为集公共传播、信息、服务、文化娱乐、交流互动等行
业于一体的多媒体信息终端。从传播学角度来解析数字媒体，我
们不能仅仅只是将其当作一个纯粹的技术概念，而应该把数字媒
体看作是一种新型的传播方式，数字媒体的出现改变了传统媒体
的纯粹概念，它不仅仅能进行大范围传播，还能在大范围传播的
基础上进行精确定点投放传播。随着传播媒介的不断发展，人们
的传播方式也在不断地变化。从最初的纸媒传播，到现在的网媒
传播。大数据在迅猛发展的同时，也被数字媒体灵活运用，通过
将信息接收对象按其浏览和搜索的特征与喜好进行特殊标记，接
着投其所好，将其通过技术分析而得出的该用户个人喜好参数，
对其精准投放的信息和广告。数字媒体和大数据合作进行的的个
性化传播特点决定了它传播对象的精准，甚至开始以个人为基本
单位进行量身定制的媒体传输给个人，这就使得数字媒体这一新
型产业链得到充分维护，能在广泛传播的基础上同时更加精准的
传播。数字媒体的有着高效性、易获得大众满足感的个性化私人
设计推荐等符合用户喜好的特点。一般以用户的喜好为需求，优
先推出用户个人最喜欢的信息形式，取得高额的访问率。它在取
得经济收入的同时，也推进了我国网红产业的发展。树立品牌意
识，培养知名账号，以视频质量取悦消费者，尽最大努力满足大
家的私人喜好，抖音 APP 通过这个方式成为了国家数字媒体行
业的巨擘。在这个数字媒体时代，人民群众作为数字媒体信息的
接收者，他们是数字媒体这一行业的的终端用户，与传统纸媒时
代的消费者有着明显的区别。当前时代，人民群众时刻与数字媒
体亲密相接，从炙手可热的全民手游“王者荣耀”、“绝地求生”，
到 PC 端的“英雄联盟”“守望先锋”这些游戏中的场景设计无
一不是浸透着数媒人的心血，在他们日夜不辍的努力下，把他们
理想的世界通过数媒技术直观的展现在大众眼前，大家通过显示
器观看到了一个个梦幻的场景。“王者荣耀”之所以能够如此火
爆，正式凭借着细腻的画面，突显英雄个性的音效，极为爽快的
竞技团战和便捷的语音开黑交流等等体验，获得了市场和玩家的
广泛认同。如今，《王者荣耀》日活跃用户超过 750 万，最高同
时在线人数突破 100 万，在同类产品中，《王者荣耀》已经取得
了极大的优势，占据了 MOBA 手游的主要市场份额，称霸全球，
成为当下最火 MOBA 手游当之无愧。而由光子工作室群打造，

高度还原端游体验的正版手游《绝地求生：刺激战场》，于 2018
年 2 月 9 日 10:00 正式开启以来不知不觉已有一年多的时间了。
回首一年来，这款沙盒游戏迅速席卷各大游戏榜单，秒杀各类游
戏，甚至连“王者农药”的客流量都受到他的巨大冲击。五湖四
海、四面八方的玩家纷纷涌入，包括远在大洋彼岸的欧美玩家也
悉数参与，掀起了一场手游界的狂欢。这一切盛况的背后，少不
得数媒人的默默奉献，数字媒体这门艺术的应用范围已不只局限
于 IT 界，他早已默默在全行业扎了根。由数字技术支持的信息
传输载体，其表现形式更复杂，更具视觉冲击力，更具有互动特
性。 

数字媒体的每一次发展都是创新在推动。不断给用户带来新
鲜感，不断给他们惊喜，不仅是创意还包括技术。数字媒体产业
比其他产业更需要创新，特别是用户参与的创新。以数字媒体、
网络技术与文化产业相融合而产生的数字媒体产业，正在世界各
地高速成长。数字媒体技术发展到今天，与许多技术学科有着千
丝万缕的联系。其中，最为明显且最具研究价值的当属虚拟现实
技术。无论是从技术特点还是从社会需求来讲，虚拟现实技术与
数字媒体技术都有着非常密切的联系。甚至从某种程度上可以说
是数字媒体技术的发展带动了虚拟现实技术的发展，虚拟现实技
术利用计算机生成模拟场景，通过交互式的三维动态视镜和实体
行为的系统仿真，带给用户身临其境的感觉，虚拟现实技术作为
一门富有挑战性的交叉技术前沿学科和研究领域，在数媒技术的
发展带动下，也迸发着蓬勃生机，作为现代科技的高速发展的综
合体现，虚拟现实技术和数字媒体技术之间的关系就像是数媒和
传统纸媒之间的关系，但数媒其独有的特性代表了他不可能像纸
媒一样迅速衰落，虚拟现实技术给人所带来的身临其境的体验使
得 VR 成为理想的游戏服务终端，所谓传输显示信息的媒体，VR
在艺术领域方面所具有的潜在应用能力是不可低估的，而数字媒
体这个行业作为虚拟现实技术的入门行业，想要摸到虚拟现实技
术的门槛，那么就必须在数字媒体这个行业达到精通甚至专家，
所以作为数字媒体专业的人才，以后的发展道路肯定与虚拟现实
技术有着密不可分的联系。“王者荣耀”和“绝地求生”这类游
戏的成功使得更多艺术类人才进入数字媒体的伟大浪潮，所以数
字媒体以后的发展路线，就不仅仅只是在手机电脑这些普通个人
终端显示，更是要把目光放得长远，放到虚拟现实，乃至于往后
更加先进的虚拟立体 3D 成像技术上去，不断发展，不断进步，
始终当一名艺术行业的弄潮儿。 
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