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1. 2D artist: Nghệ sỹ 2D (vẽ mặt phẳng 2 chiều)
2. 3D artist: Nghệ sỹ 3D (tạo khối trong không gian 3 chiều)
3. AI art / AI-generated image tools: Công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh
4. Animation: Nghệ sỹ diễn hoạt
5. Art director: Giám đốc mỹ thuật
6. Blender/ Photoshop/ Illustrator/ Unity: Các phần mềm phổ biến được sử dụng cho việc tạo hình ảnh trong ngành game 
7. Character: Nhân vật
8. Concept artist: Nghệ sỹ thiết kế ý tưởng
9. Developer: Lập trình viên
10. Digital art: Nghệ thuật số
11. Digital artist: Nghệ sỹ công nghệ số
12. Freelance / Freelancer: Làm việc tự do / người làm việc tự do
13. Fresher: Người mới ra trường 
14. Game designer: Người thiết kế trò chơi
15. Game mobile: Trò chơi điện tử trên điện thoại
16. Junior: Người ít kinh nghiệm 
17. Lead artist: Trưởng nhóm mỹ thuật
18. Middle: Người đã có kinh nghiệm
19. Portfolio: Hồ sơ năng lực
20. Senior: Người chuyên nghiệp đã làm lâu năm
21. Start up: Doanh nghiệp khởi nghiệp
22. UX – UI artist: Nghệ sỹ giao diện game
23. VFX (Visual Effects): Hiệu ứng hình ảnh
24. 
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PHẦN MỞ ĐẦU
1. [bookmark: _Toc232690274][bookmark: _Toc240560183] Lý do chọn đề tài
Trong những năm gần đây, công nghiệp văn hóa ngày càng được nhìn nhận như một lĩnh vực có khả năng kết hợp giá trị sáng tạo, công nghệ và tăng trưởng kinh tế. Tại Việt Nam, Quyết định số 1755/QĐ-TTg ngày 8 tháng 9 năm 2016 của Thủ tướng Chính phủ xác định mục tiêu phát triển các ngành công nghiệp văn hóa thành những ngành kinh tế quan trọng, đóng góp ngày càng lớn vào tổng sản phẩm quốc nội. Trong định hướng này, trò chơi điện tử là một trong những lĩnh vực nằm ở giao điểm giữa sản xuất văn hóa, công nghệ số và thị trường toàn cầu [21]. Sự phát triển của ngành không chỉ làm gia tăng nhu cầu về lập trình viên và nhân sự kỹ thuật, mà còn tạo ra một lực lượng lao động sáng tạo mới, bao gồm những người thiết kế nhân vật, bối cảnh, giao diện, hoạt ảnh và các hình ảnh phục vụ sản xuất trò chơi điện tử.
Nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử là một nhóm lao động có tính chất đặc thù. Công việc của họ vừa đòi hỏi năng lực mỹ thuật, vừa phụ thuộc vào kỹ năng công nghệ và khả năng tham gia một quy trình sản xuất có tính chuyên môn hóa. Khác với hình dung truyền thống về nghệ sỹ sáng tạo độc lập, họa sĩ trong công ty trò chơi điện tử thường làm việc theo bản yêu cầu công việc, thời hạn hoàn thành, tiêu chuẩn kỹ thuật và nhiều vòng phản hồi từ trưởng nhóm mỹ thuật, giám đốc mỹ thuật, nhà thiết kế trò chơi, lập trình viên hoặc khách hàng [49]. Vì vậy, sản phẩm của họ không chỉ là kết quả của năng lực sáng tạo cá nhân, mà còn được hình thành trong các quan hệ tổ chức, phân công lao động và kiểm soát chất lượng của doanh nghiệp. Việc nghiên cứu nhóm này do đó có thể cung cấp một lát cắt cụ thể về sự chuyển đổi của lao động nghệ thuật khi được đặt trong môi trường sản xuất công nghiệp và công nghệ số.
Tuy nhiên, sự phát triển của thị trường lao động nghệ thuật số ở Việt Nam diễn ra nhanh hơn quá trình chuẩn hóa về đào tạo và công nhận nghề nghiệp. Mặc dù các cơ sở đào tạo đã sớm cung cấp các chương trình về thiết kế đồ họa, mỹ thuật đa phương tiện và sản xuất nội dung số, nghệ thuật số chưa có một vị trí ổn định trong hệ thống ngành đào tạo đại học. Đến năm 2024, ngành “Nghệ thuật số”, mã số 7210408, mới được đưa vào danh mục ngành đào tạo thí điểm thuộc khối ngành mỹ thuật ứng dụng [5]. Điều này cho thấy sự hình thành của lực lượng lao động nghệ thuật số phần lớn được thúc đẩy từ nhu cầu thị trường, trong khi hệ thống đào tạo và cơ chế định danh nghề nghiệp vẫn đang trong quá trình điều chỉnh.
Bên cạnh những biến động về đào tạo và thị trường, sự xuất hiện của công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh tiếp tục đặt ra các vấn đề mới đối với nghề nghệ sỹ công nghệ số. Tác động của công nghệ không chỉ dừng ở câu hỏi công cụ có thể tạo ra sản phẩm như thế nào, mà còn liên quan đến việc công việc được phân chia lại ra sao, ai có quyền kiểm soát sản phẩm và vị thế nghề nghiệp của người họa sĩ thay đổi như thế nào. Những biến đổi này cho thấy cần nghiên cứu Nghệ sỹ công nghệ số không chỉ từ góc độ sản phẩm nghệ thuật, mà còn như một nhóm xã hội - nghề nghiệp đang tham gia vào một thị trường lao động có tính cạnh tranh và biến động cao.
2. [bookmark: _Toc240560184]Mục tiêu nghiên cứu
Mục tiêu tổng quát của luận văn là phân tích chân dung xã hội và quan hệ lao động của nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử tại Hà Nội, qua đó làm rõ quá trình hình thành vị thế nghề nghiệp và cách lao động của họ được tổ chức trong bối cảnh biến đổi công nghệ.
Cụ thể, luận văn hướng tới hai mục tiêu:
Thứ nhất, làm rõ đặc điểm xã hội – nghề nghiệp, con đường gia nhập nghề, cấu trúc kỹ năng và quá trình hình thành, duy trì vị thế nghề nghiệp của nghệ sỹ công nghệ số.
Thứ hai, phân tích cách lao động của nghệ sỹ công nghệ số được phân công, phối hợp, đánh giá và kiểm soát, mức độ tự chủ trong quá trình lao động, cùng những biến đổi dưới tác động của công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh.
3. [bookmark: _Toc232690275][bookmark: _Toc240560185]Đối tượng nghiên cứu
Đối tượng nghiên cứu của luận văn là chân dung xã hội và quan hệ lao động của nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử. Trong đó, chân dung xã hội được xem xét thông qua đặc điểm xã hội – nghề nghiệp, con đường gia nhập nghề và tích lũy năng lực, cấu trúc kỹ năng nghề nghiệp, cùng vị thế và khả năng duy trì nghề nghiệp. Quan hệ lao động được xem xét ở cấp độ tổ chức và quá trình lao động, tập trung vào các chủ thể tham gia, sự phân công và phối hợp công việc, cơ chế giao việc, phản hồi, đánh giá và kiểm soát sản phẩm, sự phân bổ quyền quyết định và những biến đổi của các quan hệ, quy tắc này dưới tác động của công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh.
4. [bookmark: _Toc232690277][bookmark: _Toc240560186]Khách thể và phạm vi nghiên cứu
Khách thể nghiên cứu là các Nghệ sỹ công nghệ số đang hoặc đã làm việc trong các công ty và dự án trò chơi điện tử tại Việt Nam. Nghiên cứu tập trung chủ yếu vào những người làm việc tại Hà Nội, một số trường hợp ngoài Hà Nội được sử dụng như dữ liệu bổ trợ nhằm làm rõ một số kinh nghiệm nghề nghiệp. Nghiên cứu không nhằm so sánh hai thị trường địa phương.
Về không gian, nghiên cứu được thực hiện chủ yếu tại Hà Nội. Về nội dung, luận văn tập trung vào chân dung xã hội, con đường đào tạo, vị thế nghề nghiệp, quy trình sản xuất hình ảnh, mạng lưới nghề nghiệp và tác động của công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh đối với nghệ sỹ công nghệ số. Về thời gian, nghiên cứu tập trung vào bối cảnh ngành công nghiệp trò chơi điện tử Việt Nam trong thập kỷ gần đây.
5. [bookmark: _Toc240560187]Câu hỏi nghiên cứu
Câu hỏi thứ nhất: Chân dung xã hội của nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử được hình thành và thể hiện như thế nào qua đặc điểm xã hội – nghề nghiệp, con đường gia nhập nghề và tích lũy năng lực, cấu trúc kỹ năng nghề nghiệp, cũng như vị thế và khả năng duy trì nghề nghiệp?
Câu hỏi thứ hai: Quan hệ lao động của nghệ sỹ công nghệ số được tổ chức như thế nào trong quy trình sản xuất hình ảnh, đặc biệt qua sự phân công và phối hợp công việc, cơ chế giao việc, phản hồi, đánh giá và kiểm soát sản phẩm, cũng như sự phân bổ quyền quyết định giữa các chủ thể tham gia? Những quan hệ và quy tắc tổ chức lao động này biến đổi như thế nào dưới tác động của các công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh?
6. [bookmark: _Toc240560188]Phương pháp nghiên cứu
Nghiên cứu được thực hiện theo hướng định tính, kết hợp ba nguồn dữ liệu chính gồm phỏng vấn sâu, dữ liệu tuyển dụng và tài liệu, đồng thời sử dụng quan sát trực tuyến như một nguồn dữ liệu bổ trợ. Trong đó, phỏng vấn sâu là nguồn dữ liệu thực nghiệm chính nhằm tìm hiểu con đường nghề nghiệp, quá trình tích lũy kỹ năng, vị thế nghề nghiệp và quan hệ lao động của nghệ sỹ công nghệ số. Phân tích tài liệu được sử dụng để xây dựng bối cảnh và cơ sở đối chiếu, dữ liệu tuyển dụng được sử dụng để nhận diện các yêu cầu nghề nghiệp từ phía thị trường lao động, còn dữ liệu quan sát trực tuyến được sử dụng như nguồn bổ trợ nhằm làm rõ môi trường nghề nghiệp và những vấn đề đang được trao đổi trong các cộng đồng nghệ sỹ công nghệ số.
Việc kết hợp các nguồn dữ liệu không nhằm tạo ra một mẫu có tính đại diện thống kê cho toàn bộ nghệ sỹ công nghệ số tại Việt Nam. Thay vào đó, nghiên cứu sử dụng các nguồn dữ liệu có chức năng khác nhau để đối chiếu và làm rõ các chiều cạnh đã được thao tác hóa của hai khái niệm trung tâm là “chân dung xã hội” và “quan hệ lao động”.
[bookmark: _Toc240560189]6.1. Phương pháp phân tích tài liệu
Phương pháp phân tích tài liệu được sử dụng nhằm thực hiện ba chức năng. Thứ nhất, tài liệu cung cấp cơ sở để xác định các khái niệm và khung lý thuyết liên quan đến nghệ sỹ công nghệ số, lao động sáng tạo, các loại vốn và quan hệ lao động. Thứ hai, tài liệu được sử dụng để tái hiện bối cảnh phát triển của ngành công nghiệp trò chơi điện tử, đào tạo nghệ thuật số và thị trường lao động sáng tạo tại Việt Nam. Thứ ba, một số tài liệu và báo cáo ngành cung cấp dữ liệu thứ cấp để đối chiếu với các phát hiện từ phỏng vấn và dữ liệu trực tuyến.
Danh mục tài liệu của luận văn gồm 66 nguồn thuộc bốn nhóm chính. Nhóm thứ nhất gồm các công trình học thuật trong nước và quốc tế về nghệ thuật số, nghệ sỹ công nghệ số, lao động sáng tạo, công nghiệp trò chơi điện tử, thị trường lao động, các loại vốn và quan hệ lao động. Nhóm thứ hai gồm văn bản chính sách và tài liệu thể chế liên quan đến công nghiệp văn hóa, công nghệ thông tin, giáo dục – đào tạo và nghệ thuật số tại Việt Nam. Nhóm thứ ba gồm báo cáo ngành, báo cáo thị trường và các tài liệu chuyên môn về sự phát triển của ngành công nghiệp trò chơi điện tử, cơ cấu doanh nghiệp và nhu cầu nhân lực. Nhóm thứ tư gồm các nghiên cứu và tài liệu liên quan đến công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh và những biến đổi của lao động sáng tạo dưới tác động của công nghệ mới. Đây cũng là bốn nhóm nguồn mà bản luận văn hiện tại đã sử dụng. 
Quá trình tìm kiếm tài liệu được thực hiện trên cả các nguồn thư viện, kho lưu trữ học thuật và công cụ tìm kiếm trực tuyến. Đối với nguồn tài liệu trong nước, nghiên cứu tiến hành tra cứu trên kho lưu trữ nội sinh (repository) của Trường Đại học Khoa học Xã hội và Nhân văn, hệ thống tài liệu của Thư viện Trường Đại học Khoa học Xã hội và Nhân văn và Thư viện Quốc gia Việt Nam. Bên cạnh đó, Google và Google Scholar được sử dụng để mở rộng phạm vi tìm kiếm các bài báo khoa học, sách, luận văn, báo cáo, văn bản chính sách và các tài liệu chuyên môn có liên quan.
Các từ khóa được sử dụng trong quá trình tìm kiếm bao gồm cả tiếng Việt và tiếng Anh nhằm bao quát những cách gọi khác nhau về đối tượng nghiên cứu. Các từ khóa chính gồm: “họa sỹ số”, “nghệ sỹ số”, “nghệ thuật đa phương tiện”, “digital artist” và “digital art”. Những từ khóa này được sử dụng để xác định trước hết các tài liệu trực tiếp đề cập đến nghệ thuật số và người làm nghề nghệ thuật số. Từ đó, phạm vi tài liệu được mở rộng sang các vấn đề có liên quan đến lao động sáng tạo, đào tạo, kỹ năng nghề nghiệp, công nghiệp trò chơi điện tử, thị trường lao động và tác động của công nghệ mới. Việc sử dụng đồng thời các từ khóa tiếng Việt và tiếng Anh cũng nhằm hạn chế việc bỏ sót tài liệu do sự chưa thống nhất trong cách gọi “nghệ sỹ công nghệ số” trong các nghiên cứu và tài liệu chuyên môn hiện nay.
Từ kết quả tìm kiếm ban đầu, tài liệu được lựa chọn dựa trên một số tiêu chí cụ thể. Trước hết, tài liệu phải có liên quan trực tiếp đến câu hỏi nghiên cứu, đối tượng nghiên cứu hoặc một trong các chiều cạnh được sử dụng trong khung phân tích của luận văn. Thứ hai, tài liệu phải có khả năng cung cấp ít nhất một trong ba loại thông tin cần thiết cho nghiên cứu: cơ sở lý thuyết, dữ liệu về bối cảnh ngành hoặc bằng chứng có thể sử dụng để đối chiếu với dữ liệu thực nghiệm. Thứ ba, nguồn tài liệu phải xác định được tác giả, cơ quan xuất bản hoặc cơ quan phát hành để có thể kiểm tra nguồn gốc thông tin. Thứ tư, đối với những vấn đề có tốc độ biến đổi nhanh như thị trường trò chơi điện tử, nhu cầu nhân lực và công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh, nghiên cứu ưu tiên các tài liệu có thời điểm công bố tương đối gần với giai đoạn nghiên cứu để phản ánh tốt hơn bối cảnh hiện tại.
Mức độ ưu tiên của các loại nguồn cũng khác nhau tùy theo mục đích sử dụng. Đối với cơ sở lý thuyết và tổng quan nghiên cứu, luận văn ưu tiên sách chuyên khảo, bài báo khoa học, luận văn, luận án và các công trình nghiên cứu đã được công bố. Đối với việc tái hiện bối cảnh ngành, luận văn sử dụng thêm văn bản chính sách, báo cáo từ các cơ quan quản lý, tổ chức, doanh nghiệp hoặc hiệp hội có liên quan. Nguồn báo chí, trang thông tin nghề nghiệp và trang thông tin của các cơ sở đào tạo được sử dụng chủ yếu để bổ sung dữ liệu về bối cảnh, sự kiện, chương trình đào tạo hoặc thông tin thực tế của thị trường, không được sử dụng thay thế cho các nguồn học thuật trong việc xây dựng lập luận lý thuyết.
Sau khi thu thập và sàng lọc, tài liệu được phân loại theo các chủ đề tương ứng với khung phân tích của nghiên cứu, bao gồm: (1) đặc điểm của nghệ sỹ công nghệ số, (2) đào tạo và con đường gia nhập nghề, (3) yêu cầu về kỹ năng, (4) vị thế nghề nghiệp, (5) tổ chức và phân công lao động, (6) mạng lưới nghề nghiệp và (7) sự biến đổi của lao động dưới tác động của công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh. Việc phân loại này giúp kết nối tài liệu thứ cấp với các chiều cạnh được phân tích trong Chương 2 và Chương 3, thay vì sử dụng tài liệu chỉ như những thông tin bối cảnh rời rạc.
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Tập dữ liệu gồm 40 tin tuyển dụng họa sĩ làm việc trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử tại Việt Nam. Dữ liệu tuyển dụng được thu thập từ ba cộng đồng Facebook chuyên biệt, gồm Tuyển dụng 2D/3D Animation, Game, VFX Việt Nam, 2D/3D Game Artist và Game 2D/3D Jobs trong khoảng từ tháng 11 năm 2025 đến tháng 3 năm 2026. Đây là nguồn dữ liệu được sử dụng ở cả hai chương phân tích: Chương 2 dùng tập tin để nhận diện cấu trúc vị trí, cấp độ nghề nghiệp, yêu cầu kinh nghiệm và cấu trúc kỹ năng, còn Chương 3 để nhận diện cách doanh nghiệp mô tả sự phối hợp, quy trình, phản hồi, kiểm soát, tích hợp kỹ thuật, tiến độ và việc đưa AI vào công việc. Việc xác định các cộng đồng trực tuyến được thực hiện theo hai bước. Trước hết, người nghiên cứu tiếp cận một số nhóm Facebook từ gợi ý của những người tham gia phỏng vấn, chủ yếu là các nhóm họ sử dụng để theo dõi cơ hội việc làm, chia sẻ sản phẩm và trao đổi kinh nghiệm nghề nghiệp. Từ các gợi ý ban đầu, nghiên cứu tiếp tục sử dụng chức năng tìm kiếm của Facebook với các từ khóa như “game artist”, “2D/3D artist job”, “2D/3D game artist job”, “tuyển dụng game”, “việc làm ngành game”. Các nhóm được giữ lại khi có nội dung liên quan trực tiếp đến họa sĩ công nghệ số hoặc sản xuất hình ảnh trò chơi điện tử, có hoạt động tương đối thường xuyên và cung cấp nội dung phù hợp với các vấn đề nghiên cứu.
Từ các bài đăng xuất hiện trong ba cộng đồng này, một tin tuyển dụng được lựa chọn khi đáp ứng các tiêu chí sau: (1) được đăng trong khoảng thời gian thu thập dữ liệu, từ tháng 11 năm 2025 đến tháng 3 năm 2026; (2) tuyển dụng vị trí trực tiếp tham gia vào quá trình sản xuất hình ảnh hoặc nội dung nghệ thuật của trò chơi điện tử, chẳng hạn họa sĩ 2D, họa sĩ 3D, concept artist, character artist, environment artist, animator, VFX artist hoặc các vị trí quản lý nghệ thuật có liên quan; (3) vị trí tuyển dụng thuộc doanh nghiệp, dự án hoặc thị trường lao động tại Việt Nam; và (4) nội dung bài đăng cung cấp đủ thông tin để xác định ít nhất các đặc điểm cơ bản của vị trí như tên công việc, yêu cầu chuyên môn, kỹ năng, kinh nghiệm hoặc nhiệm vụ được giao. Nghiên cứu không giới hạn tin tuyển dụng theo cấp độ nghề nghiệp; các vị trí từ thực tập sinh, fresher, junior, middle, senior đến lead đều có thể được đưa vào tập dữ liệu nhằm phản ánh sự khác biệt về yêu cầu đối với người lao động ở các giai đoạn khác nhau của nghề nghiệp.
Ngược lại, các bài đăng bị loại khỏi tập dữ liệu khi chỉ quảng bá khóa học, tìm cộng tác viên cho công việc không liên quan trực tiếp đến sản xuất trò chơi điện tử, tuyển các vị trí thuần lập trình, kinh doanh, marketing hoặc các công việc khác không thuộc hoạt động sản xuất hình ảnh và nghệ thuật của game. Những bài đăng trùng lặp, chẳng hạn cùng một doanh nghiệp đăng lại cùng một vị trí với nội dung về cơ bản không thay đổi, cũng không được tính thành các trường hợp độc lập. Trong trường hợp một tin tuyển dụng đồng thời đề cập đến game và các lĩnh vực hình ảnh khác như animation hoặc VFX, tin chỉ được giữ lại khi nội dung cho phép xác định công việc có liên quan trực tiếp đến sản xuất trò chơi điện tử.
Hệ thống mã được xây dựng theo những chiều cạnh thực sự được sử dụng trong Chương 2 và Chương 3. Nhóm thứ nhất ghi nhận vị trí và cấp độ nghề nghiệp, gồm thực tập sinh, người mới ra trường (fresher), ít kinh nghiệm (junior), đã có kinh nghiệm (middle), chuyên nghiệp (senior), quản lý (lead) và các ngưỡng kinh nghiệm được nêu bằng tháng hoặc năm. Nhóm thứ hai là năng lực mỹ thuật – thị giác, gồm nền tảng mỹ thuật và yêu cầu về phong cách/thể loại hình ảnh. Nhóm thứ ba là năng lực công nghệ – công cụ, gồm công cụ 2D, 3D, animation/VFX, UI/UX và AI. Nhóm thứ tư là năng lực tham gia quá trình sản xuất, gồm phối hợp/làm việc nhóm và tối ưu tiến độ. Khi tin nêu trách nhiệm hướng dẫn, phân công hoặc kiểm soát người khác, nội dung này được mã hóa thêm như một dấu hiệu về chức năng quản lý hoặc giám sát.
Tập dữ liệu tuyển dụng gồm 40 tin tuyển dụng các vị trí liên quan trực tiếp đến sản xuất hình ảnh trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử. Đơn vị phân tích là một tin tuyển dụng. Sau khi thu thập, mỗi tin được gán một mã định danh từ T01 đến T40 và được mã hóa trong một ma trận gồm 40 trường hợp và 26 biến phân tích, bên cạnh biến định danh. Các biến bao gồm các nhóm thông tin mô tả như vị trí tuyển dụng, cấp độ nghề nghiệp, địa bàn, hình thức làm việc, yêu cầu kinh nghiệm và thu nhập, đồng thời bao gồm 20 chỉ báo nhị phân về bằng cấp, portfolio (hồ sơ năng lực), kinh nghiệm dự án, mỹ thuật nền tảng, công cụ 2D/3D, animation/VFX, UI/UX, phong cách hình ảnh, phối hợp nhóm, tối ưu tiến độ, trách nhiệm hướng dẫn, AI, và yêu cầu học hỏi/cập nhật nghề nghiệp. Đối với các biến nhị phân, giá trị 1 được gán khi nội dung xuất hiện tường minh trong tin tuyển dụng, giá trị 0 biểu thị nội dung không được nêu tường minh, không được diễn giải là doanh nghiệp không có yêu cầu đó trong thực tế. Bảng mã và ma trận mã hóa được trình bày tại phần Phụ lục.
Việc mã hóa dựa trên sự xuất hiện tường minh của nội dung trong văn bản tuyển dụng. Một tin có thể đồng thời mang nhiều mã, vì vậy tổng các tỷ lệ không nhất thiết bằng 100%. Giá trị không xuất hiện của một mã chỉ có nghĩa yêu cầu đó không được nêu trực tiếp trong tin, không đồng nghĩa doanh nghiệp không sử dụng yêu cầu ấy trong thực tế. Các tần suất được trình bày trong luận văn chỉ mô tả tập 40 tin được khảo sát, không được sử dụng để ước tính cơ cấu nhân lực hoặc suy rộng cho toàn bộ thị trường tuyển dụng họa sĩ game tại Việt Nam.
Ngoài tập 40 tin tuyển dụng, nghiên cứu thực hiện quan sát trực tuyến bổ trợ tại bốn cộng đồng nghề nghiệp được liệt kê trong Phụ lục 3, trong khoảng từ tháng 11/2025 đến tháng 3/2026. Các quan sát này không được mã hóa như một tập dữ liệu độc lập mà chỉ được sử dụng để bổ sung bối cảnh về tuyển dụng, chia sẻ sản phẩm, phản hồi nghề nghiệp và thảo luận công nghệ.
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Phỏng vấn sâu là nguồn dữ liệu thực nghiệm chính của luận văn. Phương pháp này được lựa chọn vì nghiên cứu tập trung vào con đường gia nhập nghề, quá trình tích lũy kỹ năng, trải nghiệm làm việc, quan hệ với các chủ thể trong quá trình sản xuất và những thay đổi nghề nghiệp dưới tác động của công nghệ. Đây là những vấn đề khó có thể nhận diện đầy đủ chỉ thông qua dữ liệu thống kê hoặc tài liệu thứ cấp.
Nghiên cứu thực hiện tám cuộc phỏng vấn chính. Trong tám trường hợp, năm người đang hoặc từng làm việc chủ yếu tại Hà Nội, hai người có kinh nghiệm làm việc tại Thành phố Hồ Chí Minh và một người có kinh nghiệm làm việc tại cả Hà Nội và Thành phố Hồ Chí Minh. Người tham gia đảm nhiệm các vị trí khác nhau trong quá trình sản xuất hình ảnh, gồm nghệ sỹ 2D (bao gồm nghệ sỹ ý tưởng (concept artist), nghệ sỹ minh họa (illustrator)); nghệ sỹ 3D, nghệ sỹ diễn hoạt (animation) và cấp quản lý như trưởng nhóm (lead) hay giám đốc mỹ thuật (art director). Thâm niên nghề nghiệp của những người tham gia dao động từ ba đến mười năm. 
Việc lựa chọn người tham gia nghiên cứu được thực hiện chủ yếu bằng kỹ thuật chọn mẫu dây chuyền. Ban đầu, người nghiên cứu tiếp cận một số họa sĩ có kinh nghiệm làm việc trong lĩnh vực sản xuất hình ảnh cho trò chơi điện tử. Từ những trường hợp này, người nghiên cứu tiếp tục nhận được giới thiệu tới những người khác trong cùng mạng lưới nghề nghiệp. Quá trình giới thiệu và mở rộng mẫu được tiếp tục cho đến khi hình thành được nhóm người tham gia phù hợp với mục tiêu nghiên cứu.
Tuy nhiên, không phải tất cả những người được giới thiệu đều được đưa vào mẫu phân tích. Nghiên cứu sử dụng một số tiêu chí để sàng lọc các trường hợp được tiếp cận qua mạng lưới dây chuyền. Người tham gia cần có kinh nghiệm trực tiếp trong hoạt động sản xuất hình ảnh cho doanh nghiệp hoặc dự án trò chơi điện tử và có trải nghiệm nghề nghiệp đủ để cung cấp thông tin về quá trình gia nhập nghề, điều kiện làm việc, quan hệ nghề nghiệp và quá trình phát triển nghề. Trên cơ sở đó, tám trường hợp đáp ứng các điều kiện này được lựa chọn để thực hiện phỏng vấn và đưa vào phân tích.
Trong quá trình mở rộng mẫu bằng phương pháp dây chuyền, nghiên cứu đồng thời chú ý đến sự đa dạng giữa các trường hợp nhằm tránh việc mẫu chỉ tập trung vào một nhóm nghề nghiệp hoặc một loại hình việc làm. Vì vậy, những người tham gia có sự khác biệt về vị trí chuyên môn, thâm niên nghề nghiệp, hình thức làm việc và môi trường doanh nghiệp. Mẫu bao gồm người từng làm việc toàn thời gian tại công ty, người có kinh nghiệm làm việc tự do, người chủ yếu đảm nhiệm các vị trí thực hành chuyên môn và người đã đảm nhiệm vị trí quản lý mỹ thuật.
Hà Nội là địa bàn nghiên cứu chính. Hai trường hợp làm việc tại Thành phố Hồ Chí Minh và trường hợp từng làm việc ở cả hai thành phố không được sử dụng để xây dựng một so sánh có hệ thống giữa Hà Nội và Thành phố Hồ Chí Minh. Một số trường hợp ngoài Hà Nội được sử dụng như dữ liệu bổ trợ nhằm làm rõ một số kinh nghiệm nghề nghiệp, đặc biệt những vấn đề liên quan đến con đường đào tạo, tổ chức công việc, dịch chuyển nghề nghiệp và tác động của công nghệ. Vì vậy, luận văn không đưa ra kết luận về sự khác biệt giữa hai thị trường lao động địa phương trên cơ sở ba trường hợp này.
Nội dung phỏng vấn được xây dựng theo các chiều cạnh của khung phân tích. Nhóm câu hỏi thứ nhất tập trung vào đặc điểm xã hội – nghề nghiệp, con đường học tập, gia nhập nghề, đào tạo chính quy và phi chính quy, quá trình tự học và xây dựng portfolio (hồ sơ năng lực). Nhóm thứ hai tập trung vào kỹ năng mỹ thuật, kỹ năng công nghệ, kinh nghiệm dự án và quá trình phát triển vị thế nghề nghiệp. Nhóm thứ ba tập trung vào tổ chức lao động, bao gồm quy trình giao việc, phân công, phối hợp, phản hồi, chỉnh sửa, đánh giá sản phẩm và quyền quyết định giữa họa sĩ với trưởng nhóm, giám đốc mỹ thuật và các chủ thể khác. Nhóm cuối cùng tập trung vào công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh, sự thay đổi của đầu việc, yêu cầu kỹ năng, tiến độ, sản lượng và những dự định thích ứng nghề nghiệp của người lao động. Bộ câu hỏi phỏng vấn chi tiết được trình bày trong phần Phụ lục.
Các cuộc phỏng vấn được thực hiện trực tiếp hoặc trực tuyến, kéo dài khoảng 90 phút. Tất cả các cuộc phỏng vấn chính đều được ghi âm sau khi có sự đồng thuận của người tham gia và được phiên âm để phục vụ phân tích. Trong một số trường hợp, người nghiên cứu thực hiện thêm các trao đổi ngắn qua điện thoại hoặc tin nhắn để xác nhận hoặc làm rõ những nội dung đã xuất hiện trong cuộc phỏng vấn. Quá trình phỏng vấn được thực hiện từ tháng 8 năm 2024 đến tháng 3 năm 2026. 
Nghiên cứu không coi tám trường hợp là mẫu đại diện cho toàn bộ nghệ sỹ công nghệ số tại Hà Nội hay Việt Nam. Giá trị của dữ liệu phỏng vấn nằm ở khả năng cung cấp những mô tả có chiều sâu về các quỹ đạo nghề nghiệp và quan hệ lao động khác nhau. Độ tin cậy của phân tích được tăng cường thông qua việc sử dụng cùng một khung phỏng vấn bán cấu trúc cho các trường hợp, ghi âm và phiên âm dữ liệu, thực hiện trao đổi bổ sung khi cần, mã hóa theo một hệ thống chủ đề thống nhất và đối chiếu dữ liệu phỏng vấn với tài liệu, tin tuyển dụng và quan sát trực tuyến.
Trong quá trình thu thập và xử lý dữ liệu, nghiên cứu tuân thủ các nguyên tắc đạo đức nghiên cứu trong khoa học xã hội. Người tham gia được thông báo về mục đích nghiên cứu và cách thức sử dụng dữ liệu, việc tham gia hoàn toàn tự nguyện, người tham gia có quyền từ chối trả lời hoặc dừng tham gia. Tên thật được thay bằng mã định danh, tên doanh nghiệp, nơi làm việc cụ thể và các chi tiết có khả năng nhận diện người tham gia được lược bỏ hoặc khái quát hóa khi trích dẫn. Các nguyên tắc này đã được áp dụng trong quá trình thu thập dữ liệu của luận văn. 
[bookmark: _Toc240560192]6.4. Mã hóa, phân tích và đối chiếu dữ liệu
Dữ liệu phỏng vấn được xử lý bằng phương pháp mã hóa chủ đề. Việc mã hóa được thực hiện theo hai bước. Ở bước thứ nhất, các bản phiên âm được đọc và mã hóa theo những nội dung xuất hiện lặp lại trong trải nghiệm của người tham gia như con đường đào tạo, gia nhập nghề, hồ sơ năng lực, kỹ năng, kinh nghiệm dự án, phân công công việc, phản hồi, mạng lưới nghề nghiệp, sự bấp bênh và tác động của công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh. Ở bước thứ hai, các mã được nhóm lại theo những chiều cạnh đã được thao tác hóa trong khung phân tích về “chân dung xã hội” và “quan hệ lao động”.
Bảng mã phân tích được trình bày trong Phụ lục, gồm các nhóm chủ đề chính về đặc điểm xã hội – nghề nghiệp, con đường gia nhập nghề, đào tạo chính quy và phi chính quy, sự kết hợp giữa kỹ năng mỹ thuật và công nghệ, vị thế trên thị trường lao động, quy trình sản xuất hình ảnh, phân công và quyền lực trong quá trình lao động, mạng lưới nghề nghiệp, tác động của công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh, và chiến lược thích ứng nghề nghiệp dài hạn. Việc trình bày bảng mã cho phép theo dõi rõ hơn mối liên hệ từ dữ liệu phỏng vấn đến chủ đề phân tích và kết luận của luận văn.
Sau khi từng nguồn dữ liệu được xử lý riêng, nghiên cứu tiến hành đối chiếu chéo dữ liệu theo các chiều cạnh phân tích. Mỗi nguồn dữ liệu được sử dụng đúng với khả năng mà nó cung cấp. Phỏng vấn sâu là nguồn chính để phân tích trải nghiệm và quan hệ lao động của người tham gia, 40 tin tuyển dụng được dùng để nhận diện yêu cầu về kỹ năng, kinh nghiệm và các dấu hiệu về tổ chức công việc, quy trình sản xuất và việc tích hợp AI. Quan sát trực tuyến được dùng để bổ sung bối cảnh về mạng lưới nghề nghiệp và những vấn đề đang được trao đổi trong cộng đồng, còn tài liệu học thuật, chính sách và báo cáo ngành được sử dụng để xây dựng bối cảnh và đối chiếu với những phát hiện thực nghiệm.
Việc đối chiếu xem xét mức độ hội tụ hoặc khác biệt giữa các nguồn. Chẳng hạn, yêu cầu về hồ sơ năng lực và kỹ năng mỹ thuật xuất hiện trong các tin tuyển dụng được đặt cạnh trải nghiệm xây dựng hồ sơ năng lực của những người được phỏng vấn, vai trò của mạng lưới nghề nghiệp trong phỏng vấn được đặt cạnh hoạt động tuyển dụng, chia sẻ tác phẩm và phản hồi trong các cộng đồng trực tuyến, những trải nghiệm liên quan đến công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh được đối chiếu với các nghiên cứu và tài liệu về biến đổi của lao động sáng tạo. Khi các nguồn cho kết quả khác nhau, luận văn không coi đó là dữ liệu cần loại bỏ mà xem xét sự khác biệt trong bối cảnh, vị trí nghề nghiệp hoặc loại nguồn trước khi đưa ra kết luận.
Cách phân tích này nhằm bảo đảm rằng các kết luận của luận văn có thể truy nguyên về nguồn dữ liệu tương ứng. Những nhận định từ tám trường hợp phỏng vấn được giới hạn trong phạm vi các trường hợp nghiên cứu, những tỷ lệ từ 40 tin tuyển dụng chỉ phản ánh tập tin được khảo sát, và những quan sát từ các cộng đồng trực tuyến chỉ được sử dụng như dữ liệu bổ trợ. Vì vậy, kết quả nghiên cứu hướng tới việc nhận diện các cơ chế, kiểu trải nghiệm và xu hướng có ý nghĩa phân tích, thay vì suy rộng thống kê về toàn bộ nghệ sỹ công nghệ số.
7. [bookmark: _Toc240560193]Ý nghĩa khoa học và ý nghĩa thực tiễn
Về ý nghĩa khoa học, luận văn góp phần bổ sung nghiên cứu xã hội học về Nghệ sỹ công nghệ số như một nhóm lao động sáng tạo – kỹ thuật đang hình thành trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử tại Việt Nam. Thông qua việc phân tích đặc điểm xã hội, con đường đào tạo, vị thế nghề nghiệp và quan hệ lao động, nghiên cứu làm rõ sự tác động đồng thời của thị trường, doanh nghiệp, mạng lưới nghề nghiệp và công nghệ đối với quá trình hình thành và phát triển nghề nghiệp của nhóm lao động này.
Về ý nghĩa thực tiễn, kết quả nghiên cứu cung cấp thêm tư liệu về nhu cầu đào tạo, tổ chức quy trình lao động, cơ hội phát triển nghề nghiệp và những thay đổi do công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh tạo ra. Những kết quả này có thể được sử dụng như nguồn tham khảo cho các cơ sở đào tạo, doanh nghiệp trò chơi điện tử và những người đang hoặc dự định tham gia lĩnh vực nghệ thuật số.
8. [bookmark: _Toc232690287][bookmark: _Toc240560194]Cấu trúc của luận văn
Ngoài phần Mở đầu, Kết luận, Tài liệu tham khảo và Phụ lục, cấu trúc của luận văn gồm ba chương. Chương 1 trình bày các khái niệm công cụ, cơ sở lý thuyết, các nghiên cứu về nhóm Nghệ sỹ công nghệ số tại các công ty game trên thế giới và bối cảnh hình thành, phát triển của ngành công nghiệp trò chơi điện tử tại Việt Nam. Chương 2 phân tích chân dung xã hội của Nghệ sỹ công nghệ số thông qua đặc điểm xã hội – nghề nghiệp, nền tảng học vấn, con đường đào tạo, tính chất tích hợp giữa mỹ thuật và công nghệ, cùng vị thế của họ trong thị trường lao động sáng tạo số. Chương 3 phân tích quan hệ lao động của Nghệ sỹ công nghệ số qua quy trình sản xuất hình ảnh, trải nghiệm lao động sáng tạo và tác động của công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh đối với phân công lao động, kỹ năng, quyền sáng tạo và cơ hội nghề nghiệp.


[bookmark: _Toc232690288][bookmark: _Toc240560195]CHƯƠNG 1: CƠ SỞ LÝ LUẬN VÀ BỐI CẢNH NGHIÊN CỨU
Chương này trình bày các khái niệm công cụ, khung lý thuyết và bối cảnh thực tiễn làm nền tảng cho việc phân tích chân dung xã hội và quan hệ lao động của Nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử. Trước hết, chương làm rõ hai khái niệm công cụ cần thiết cho nghiên cứu: Nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử và công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh. Tiếp đó, chương trình bày hai hướng lý thuyết chính được vận dụng trong nghiên cứu, gồm lý thuyết xây dựng chân dung xã hội và lý thuyết quan hệ lao động. Cuối cùng, chương khái quát bối cảnh hình thành và phát triển của ngành công nghiệp trò chơi điện tử cũng như hạ tầng công nghệ tại Việt Nam, qua đó đặt nhóm Nghệ sỹ công nghệ số vào một môi trường nghề nghiệp cụ thể.
1.1. [bookmark: _Toc240560196]Tổng quan vấn đề nghiên cứu
Các nghiên cứu có liên quan đến đề tài có thể được chia thành bốn nhóm chính. Nhóm thứ nhất bao gồm các nghiên cứu về nghệ thuật số, mỹ thuật ứng dụng, mỹ thuật đa phương tiện và đào tạo nhân lực sáng tạo số. Các công trình trong nước chủ yếu tập trung vào việc xác định nội hàm của các khái niệm như mỹ thuật số, mỹ thuật ứng dụng và mỹ thuật đa phương tiện, hoặc phân tích đặc điểm ngôn ngữ và phương tiện biểu đạt của các loại hình này [7, 17]. Một số nghiên cứu khác quan tâm đến thực trạng và phương pháp đào tạo mỹ thuật ứng dụng, thiết kế đa phương tiện và nguồn nhân lực sáng tạo trong các cơ sở giáo dục [11, 12, 14, 25]. Các công trình này có ý nghĩa trong việc nhận diện lĩnh vực chuyên môn và những yêu cầu đào tạo cơ bản. Tuy nhiên, trọng tâm của chúng vẫn chủ yếu nằm ở chương trình, phương pháp đào tạo hoặc đặc điểm của sản phẩm nghệ thuật, trong khi con đường gia nhập nghề, kinh nghiệm làm việc và vị thế của người họa sĩ trong thị trường lao động chưa được phân tích đầy đủ.
Nhóm nghiên cứu thứ hai tập trung vào quá trình hình thành và phát triển của ngành công nghiệp trò chơi điện tử. Các công trình về Việt Nam thường xem xét lịch sử phát triển của thị trường trò chơi điện tử, sự phổ biến của Internet và thiết bị di động, hoạt động của các doanh nghiệp phát hành, sự hình thành của các công ty trong nước và vị trí của Việt Nam trong chuỗi sản xuất trò chơi điện tử khu vực hoặc toàn cầu [2, 32, 33, 34, 35, 36, 52]. Các báo cáo ngành gần đây cũng cung cấp thông tin về số lượng doanh nghiệp, cơ cấu nhân sự, nhu cầu tuyển dụng, thị trường trò chơi điện tử trên thiết bị di động và tình trạng thiếu nguồn nhân lực [48]. Nhóm tài liệu này giúp xác lập bối cảnh kinh tế và công nghệ của đề tài. Tuy nhiên, phần lớn nghiên cứu tiếp cận ngành từ cấp độ thị trường, doanh nghiệp hoặc sản phẩm, nên chưa cho thấy đầy đủ cách người lao động sáng tạo trải nghiệm và thích ứng với các điều kiện sản xuất cụ thể trong doanh nghiệp.
Nhóm thứ ba là các nghiên cứu quốc tế về lao động sáng tạo và quan hệ lao động trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử. Những nghiên cứu này đã chỉ ra rằng sản xuất trò chơi điện tử dựa trên sự phối hợp của nhiều nhóm chuyên môn, đồng thời chịu ảnh hưởng mạnh của tiến độ dự án, quyền quản lý, yêu cầu thương mại và văn hóa làm việc của doanh nghiệp. Một số công trình phân tích các vấn đề như thời gian làm việc kéo dài, áp lực tiến độ, lao động theo dự án, bất ổn việc làm, sự phụ thuộc vào đam mê nghề nghiệp và sự phân bổ không đồng đều quyền sáng tạo trong các công ty trò chơi điện tử [41, 64]. Từ góc độ rộng hơn, lý thuyết lao động sáng tạo cũng cho thấy công việc trong các ngành công nghiệp văn hóa thường chứa đựng sự căng thẳng giữa tự chủ và kiểm soát, giữa cơ hội tự thể hiện và tình trạng lao động bấp bênh [50]. Các nghiên cứu này cung cấp cơ sở quan trọng để phân tích lao động trong ngành trò chơi điện tử, nhưng phần lớn được thực hiện trong bối cảnh các thị trường đã phát triển, nơi quy trình sản xuất, hệ thống nghề nghiệp và các thiết chế đại diện cho người lao động có nhiều khác biệt so với Việt Nam. Bên cạnh các nghiên cứu về điều kiện lao động nói chung, một số công trình ít  đã đi trực tiếp vào đời sống nghề nghiệp của nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp game: Các khảo sát gần đây của Hiệp hội các nhà phát triển Game quốc tế (International Game Developers Association) tiếp tục cho thấy lực lượng sản xuất trò chơi điện tử gồm nhiều nhóm chuyên môn khác nhau, trong đó có mỹ thuật, diễn hoạt và dựng hình; đồng thời tồn tại song song các hình thức lao động thường xuyên, tự làm việc và lao động tự do. Dữ liệu năm 2023 cũng ghi nhận sự biến động việc làm và tình trạng làm việc kéo dài vẫn là những đặc điểm đáng chú ý của ngành [63, tr. 8, 19–24]. Ở phạm vi rộng hơn, Wang và Wang cho thấy thị trường lao động nghệ thuật số ngày càng gắn với các ngành công nghệ, truyền thông và giải trí, qua đó cho thấy vị trí của nghệ sĩ số ngày càng nằm ở giao điểm giữa năng lực nghệ thuật và môi trường sản xuất công nghệ [61, tr. 247–251]. Tuy nhiên, các nghiên cứu tách riêng họa sĩ tham gia sản xuất hình ảnh trong ngành trò chơi điện tử thành một nhóm nghề nghiệp để phân tích con đường gia nhập nghề, cấu trúc kỹ năng, vị thế và quan hệ lao động vẫn còn tương đối hạn chế.
Nhóm thứ tư bao gồm các nghiên cứu và thảo luận về công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh và sáng tạo nghệ thuật. Các công trình hiện có thường đặt câu hỏi về khả năng sáng tạo của hệ thống trí tuệ nhân tạo, mối quan hệ giữa sáng tạo của con người và sản phẩm do máy tạo ra, cũng như sự thay đổi trong quá trình hình thành ý tưởng và sản xuất hình ảnh [43, 55]. Các nghiên cứu này góp phần làm rõ khả năng kỹ thuật và những tranh luận về tác quyền, tính nguyên bản hoặc giá trị sáng tạo. Tuy nhiên, tác động của công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh đối với quan hệ lao động hằng ngày, kỳ vọng của doanh nghiệp, sự phân chia công việc và cơ hội nghề nghiệp của họa sĩ trong công ty trò chơi điện tử vẫn chưa được khảo sát đầy đủ, đặc biệt trong bối cảnh Việt Nam.
Từ tổng quan trên có thể nhận thấy ba khoảng trống chính. Thứ nhất, các nghiên cứu về nghệ thuật số tại Việt Nam chủ yếu tập trung vào khái niệm, sản phẩm và đào tạo, trong khi chưa xây dựng được một chân dung xã hội tương đối đầy đủ về người hành nghề. Thứ hai, các nghiên cứu và báo cáo về ngành công nghiệp trò chơi điện tử thường nhấn mạnh tốc độ tăng trưởng, doanh thu, số lượng người chơi hoặc nhu cầu nhân lực, nhưng ít đi sâu vào cách lao động sáng tạo được tổ chức trong quy trình sản xuất cụ thể. Thứ ba, tác động của công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh thường được thảo luận ở bình diện công nghệ hoặc sáng tạo, trong khi những thay đổi về quyền kiểm soát, yêu cầu kỹ năng, cường độ lao động và cơ hội nghề nghiệp chưa được xem xét thỏa đáng từ trải nghiệm của người lao động.
Trên cơ sở đó, luận văn lựa chọn nghiên cứu Nghệ sỹ công nghệ số làm việc trong các công ty trò chơi điện tử tại Hà Nội, đồng thời sử dụng một số trường hợp tại Thành phố Hồ Chí Minh để bổ sung thông tin. Nghiên cứu chuyển trọng tâm từ sản phẩm nghệ thuật sang chính chủ thể lao động, qua đó làm rõ họ là ai, bước vào nghề bằng những con đường nào, tích lũy kỹ năng và mạng lưới nghề nghiệp ra sao, tham gia vào quy trình sản xuất như thế nào và chịu tác động của công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh ra sao. Cách tiếp cận này góp phần bổ sung hiểu biết xã hội học về một nhóm lao động sáng tạo – kỹ thuật còn ít được nghiên cứu tại Việt Nam, đồng thời làm rõ mối quan hệ giữa quá trình hình thành nghề nghiệp, tổ chức lao động và biến đổi công nghệ trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử.
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Trong luận văn này, khái niệm “Nghệ sỹ công nghệ số” được giới hạn vào một nhóm lao động cụ thể: những người tham gia vào quá trình sản xuất hình ảnh trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử. Đây không phải là toàn bộ những người làm nghệ thuật số nói chung, cũng không bao gồm mọi nhóm sáng tạo nội dung số trên nền tảng trực tuyến. Trọng tâm của luận văn là các nghệ sỹ tạo hình làm việc trong các công ty hoặc dự án trò chơi điện tử, nơi sản phẩm hình ảnh được tạo ra trong một quy trình sản xuất có tổ chức.
Trong bối cảnh sản xuất trò chơi điện tử, nghệ sỹ công nghệ số là những người chịu trách nhiệm tạo ra các yếu tố hình ảnh của trò chơi, bao gồm nhân vật (character), môi trường/bối cảnh (environment), giao diện (UI), hoạt ảnh (animation), hiệu ứng hình ảnh (visual effects) và các loại hình ảnh khác phục vụ cho quá trình vận hành của trò chơi. Công việc của họ nằm ở giao điểm giữa nghệ thuật thị giác và kỹ thuật số, đòi hỏi sự kết hợp giữa năng lực thẩm mỹ, khả năng tạo hình và kỹ năng sử dụng các phần mềm chuyên dụng trong quy trình sản xuất game [59, tr. 85].
Một đặc điểm quan trọng trong lao động của Nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử là tính chuyên môn hóa. Trong các công ty game hiện đại, công việc nghệ thuật thường không còn được thực hiện bởi một cá nhân duy nhất theo nghĩa nghệ sỹ độc lập, mà được phân chia thành nhiều vị trí khác nhau như nghệ sỹ lên ý tưởng (concept artist), nghệ sỹ vẽ nhân vật (character artist), nghệ sỹ vẽ môi trường (environment artist), nghệ sỹ sĩ diễn hoạt (animator), nghệ sỹ làm giao diện (UI artist) hoặc nghệ sỹ làm kỹ thuật (technical artist). Mỗi vị trí đảm nhiệm một phần cụ thể trong quy trình sản xuất hình ảnh, từ định hình phong cách thị giác, thiết kế nhân vật và bối cảnh, tạo mô hình, dựng chuyển động, xử lý chất liệu, đến tối ưu hóa sản phẩm hình ảnh để đưa vào công cụ vận hành trò chơi [59, tr. 17].
Bên cạnh tính chuyên môn hóa, lao động của Nghệ sỹ công nghệ số còn mang tính hợp tác cao. Họ không làm việc tách biệt như hình dung truyền thống về người sáng tạo cá nhân, mà thường phối hợp với nhiều bộ phận khác nhau trong nhóm sản xuất, bao gồm nhà thiết kế trò chơi (game designer), lập trình viên/nhà phát triển (programmer/developer), nhà sản xuất (producer), nhóm kiểm thử (tester), nhóm quảng bá (marketing), trưởng nhóm mỹ thuật (lead artist) và giám đốc mỹ thuật (art director). Chính cấu trúc làm việc đa ngành này khiến quá trình sáng tạo trong công nghiệp trò chơi điện tử khác với nhiều hình thức nghệ thuật truyền thống vốn dựa nhiều hơn vào biểu đạt cá nhân của nghệ sỹ [64, tr. 14].
Trong môi trường công nghiệp trò chơi điện tử, một sản phẩm hình ảnh không chỉ cần đẹp hoặc độc đáo, mà còn phải phù hợp với lối chơi, câu chuyện, phong cách chung của dự án, yêu cầu của đội thiết kế và khả năng triển khai của đội kỹ thuật. Các yếu tố hình ảnh phải đáp ứng những giới hạn về dung lượng dữ liệu, hiệu suất hiển thị, tốc độ xử lý, khả năng tương thích với phần cứng và yêu cầu của công cụ vận hành trò chơi. Vì vậy, các quyết định thẩm mỹ thường không thể tách rời khỏi tiêu chuẩn kỹ thuật của hệ thống. Một nhân vật, bối cảnh hay hiệu ứng hình ảnh không chỉ được đánh giá bằng tiêu chí thị giác, mà còn bằng khả năng được tích hợp, hiển thị và vận hành ổn định trong trò chơi [49, tr. 318].
Từ những đặc điểm trên, luận văn tiếp cận Nghệ sỹ công nghệ số như một dạng lao động sáng tạo trong môi trường sản xuất công nghiệp. Ở đó, hoạt động nghệ thuật được tổ chức theo quy trình, chịu sự phân công vị trí, được điều phối bởi yêu cầu dự án và gắn chặt với các điều kiện kỹ thuật, kinh tế và tổ chức của ngành game. Nói cách khác, đối tượng nghiên cứu của luận văn không phải là nghệ sỹ số như một chủ thể sáng tạo tự do nói chung, mà là nhóm nghệ sỹ số làm việc trong cấu trúc sản xuất của công nghiệp trò chơi điện tử.
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Trong luận văn này, “công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh” được hiểu là các hệ thống trí tuệ nhân tạo có khả năng tạo ra, biến đổi hoặc hỗ trợ chỉnh sửa hình ảnh thông qua câu lệnh văn bản, dữ liệu đầu vào, hình ảnh tham chiếu hoặc phong cách thị giác có sẵn. Các công cụ này là một biểu hiện cụ thể của nghệ thuật do trí tuệ nhân tạo tạo ra (AI-generated art), tức các hình thức hình ảnh được sản xuất với sự tham gia của hệ thống trí tuệ nhân tạo. Về mặt kỹ thuật, chúng thường dựa trên các mô hình học máy và học sâu, có khả năng học từ những kho dữ liệu lớn để mô phỏng, biến đổi hoặc kết hợp nhiều phong cách hình ảnh khác nhau. Theo Elgammal et al. [46], nghệ thuật do trí tuệ nhân tạo tạo ra có thể được hình thành thông qua khả năng học các phong cách nghệ thuật đã có, đồng thời tạo ra sự lệch khỏi những chuẩn phong cách quen thuộc. Các nghiên cứu gần đây cũng nhấn mạnh vai trò của mô hình tạo sinh, đặc biệt là mạng đối nghịch tạo sinh (GAN) và mô hình khuếch tán (diffusion model), trong quá trình tạo ảnh bằng trí tuệ nhân tạo [66].
Tuy nhiên, công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh không loại bỏ hoàn toàn vai trò của con người trong quá trình sáng tạo hình ảnh. Con người vẫn tham gia thông qua việc viết câu lệnh (prompt), lựa chọn kết quả, chỉnh sửa hình ảnh, điều chỉnh phong cách, đánh giá chất lượng và quyết định ngữ cảnh sử dụng sản phẩm. Vì vậy, công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh không nên được hiểu đơn giản như một máy móc tự động thay thế họa sĩ, mà cần được xem như một yếu tố công nghệ mới được đưa vào quy trình lao động sáng tạo.
Ở cấp độ xã hội học lao động, công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh có ý nghĩa không chỉ vì nó là một công cụ kỹ thuật mới, mà vì nó có khả năng làm thay đổi tổ chức lao động sáng tạo. Khi công cụ này được đưa vào quy trình sản xuất, nó có thể tác động đến cách phân công công việc, tốc độ sản xuất, số lượng phương án được kỳ vọng, tiêu chuẩn kỹ năng, cách đánh giá sản phẩm và quyền kiểm soát đầu ra. Báo cáo State of the Game Industry 2025 (Toàn cảnh ngành công nghiệp trò chơi điện tử năm 2025), được nghiên cứu tại Mỹ, cho thấy 52% người trả lời đã từng làm việc tại các doanh nghiệp trò chơi điện tử có sử dụng công cụ trí tuệ nhân tạo tạo sinh và 36% cho biết bản thân họ trực tiếp sử dụng các công cụ này. Các ứng dụng được đề cập gồm hỗ trợ lập trình, tạo hình ảnh ý tưởng, tạo mô hình 3D và tự động hóa những tác vụ lặp lại [47, tr. 14]. Những số liệu này cho thấy công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh đã trở thành một yếu tố đáng kể trong bối cảnh lao động của ngành game tại một số thị trường quốc tế.
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Trong luận văn này, việc xây dựng chân dung xã hội của nghệ sỹ công nghệ số không nhằm tạo ra một mô tả thống kê đại diện cho toàn bộ lực lượng lao động trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử. Với quy mô và tính chất của dữ liệu nghiên cứu, chân dung xã hội được sử dụng như một khung phân tích định tính nhằm nhận diện những đặc điểm xã hội – nghề nghiệp, con đường gia nhập nghề, quá trình tích lũy nguồn lực và vị thế nghề nghiệp của những người được nghiên cứu. Theo cách hiểu này, câu hỏi “nghệ sỹ công nghệ số là ai” không chỉ được trả lời bằng tuổi, giới tính, trình độ học vấn hay thâm niên làm việc, mà còn bằng việc họ bước vào nghề qua những con đường nào, tích lũy những nguồn lực gì, các nguồn lực đó được thị trường nghề nghiệp công nhận ra sao và tạo nên những vị thế khác nhau như thế nào.
Để phân tích những vấn đề trên, luận văn vận dụng lý thuyết của Pierre Bourdieu về trường xã hội (social field), các loại vốn (forms of capital) và vị thế (position). Cách tiếp cận của Bourdieu cho phép xem đời sống nghề nghiệp không đơn thuần là kết quả của năng lực cá nhân, mà được hình thành trong một không gian xã hội nơi các cá nhân có những nguồn lực khác nhau, tham gia vào những quan hệ cạnh tranh và hợp tác, đồng thời tìm cách chuyển hóa các nguồn lực mình sở hữu thành những lợi thế và vị thế nghề nghiệp khác nhau [38, 39, 40].
Trước hết, khái niệm trường xã hội (social field) được sử dụng để đặt nghệ sỹ công nghệ số vào một không gian nghề nghiệp cụ thể. Theo Bourdieu, trường là một không gian tương đối có cấu trúc, trong đó các tác nhân giữ những vị trí khác nhau tùy theo loại và khối lượng nguồn lực mà họ sở hữu, đồng thời tham gia vào quá trình cạnh tranh để duy trì hoặc cải thiện vị thế của mình [38]. Trong nghiên cứu này, không gian nghề nghiệp của nghệ sỹ công nghệ số được xác định chủ yếu trong lĩnh vực sản xuất hình ảnh của ngành công nghiệp trò chơi điện tử. Đây là môi trường nơi yêu cầu mỹ thuật, kỹ thuật, thương mại và tổ chức sản xuất cùng tác động đến người lao động.
Trong không gian này, nghệ sỹ công nghệ số không hoạt động như những cá nhân sáng tạo hoàn toàn độc lập. Họ làm việc trong mối quan hệ với doanh nghiệp, trưởng nhóm mỹ thuật (lead artist), giám đốc mỹ thuật (art director), nhà thiết kế trò chơi (game designer), nhà sản xuất (producer), lập trình viên (programmer/developer), khách hàng và những người lao động khác trong quy trình sản xuất. Đồng thời, họ còn tham gia vào các lớp học nghề, cộng đồng trực tuyến, mạng lưới đồng nghiệp và các nền tảng giới thiệu sản phẩm. Do đó, vị thế nghề nghiệp của một họa sĩ không chỉ phụ thuộc vào khả năng tạo hình, mà còn liên quan đến quá trình tích lũy kỹ năng, kinh nghiệm dự án, khả năng được công nhận và khả năng tiếp cận các nguồn lực nghề nghiệp.
Một khái niệm quan trọng được sử dụng để phân tích quá trình này là vốn văn hóa (cultural capital). Bourdieu phân biệt vốn văn hóa ở ba trạng thái: vốn văn hóa hiện thân (embodied cultural capital), vốn văn hóa khách thể hóa (objectified cultural capital) và vốn văn hóa thể chế hóa (institutionalized cultural capital) [39]. Trong phạm vi nghiên cứu này, hai dạng có ý nghĩa trực tiếp nhất là vốn văn hóa hiện thân và vốn văn hóa thể chế hóa.
Vốn văn hóa thể chế hóa (institutionalized cultural capital) được thể hiện qua bằng cấp, chứng chỉ và quá trình đào tạo chính quy hoặc được chứng nhận. Đối với nghệ sỹ công nghệ số, nguồn vốn này có thể được tích lũy từ các ngành học đại học như hội họa, thiết kế đồ họa, mỹ thuật ứng dụng, kiến trúc, truyền thông đa phương tiện, công nghệ thông tin hoặc những chương trình có liên quan đến nghệ thuật và thiết kế số. Tuy nhiên, do nghề nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử ở Việt Nam chưa được chuẩn hóa hoàn toàn bằng một tuyến đào tạo duy nhất, bằng cấp không phải lúc nào cũng quyết định trực tiếp khả năng gia nhập nghề. Dữ liệu nghiên cứu cho thấy người lao động có thể bước vào nghề từ những nền tảng đào tạo rất khác nhau, thậm chí từ những ngành không trực tiếp liên quan tới mỹ thuật. Vì vậy, giá trị của vốn văn hóa thể chế hóa cần được xem xét trong quan hệ với khả năng chuyển hóa nó thành năng lực thực hành nghề nghiệp.
Vốn văn hóa hiện thân (embodied cultural capital) được thể hiện qua những tri thức, kỹ năng và năng lực mà cá nhân tích lũy trong quá trình học tập và thực hành [39]. Đối với nghệ sỹ công nghệ số, vốn văn hóa hiện thân trước hết bao gồm nền tảng mỹ thuật như hình họa, bố cục, màu sắc, ánh sáng, giải phẫu học tạo hình (anatomy), phối cảnh, tạo hình nhân vật và tổ chức không gian. Bên cạnh đó là hệ thống kỹ năng công nghệ như sử dụng phần mềm đồ họa, công cụ vẽ số, phần mềm dựng hình ba chiều (3D), công cụ diễn hoạt (animation) và những phần mềm phục vụ quy trình sản xuất hình ảnh trò chơi điện tử. Ngoài kỹ năng tạo hình và sử dụng công cụ, người lao động còn phải tích lũy khả năng đọc bản yêu cầu công việc (brief), tiếp nhận phản hồi (feedback), điều chỉnh sản phẩm theo hướng dẫn phong cách (style guide), phối hợp với các bộ phận khác và đáp ứng những yêu cầu kỹ thuật của dự án. Theo cách tiếp cận này, sự kết hợp giữa năng lực mỹ thuật và năng lực công nghệ có thể được xem là một dạng vốn văn hóa hiện thân đặc thù của nghề nghệ sỹ công nghệ số. Năng lực mỹ thuật chỉ tạo thành lợi thế nghề nghiệp khi người lao động có khả năng chuyển hóa nó thành sản phẩm phù hợp với phần mềm, quy trình, phong cách và tiêu chuẩn kỹ thuật của dự án. Ngược lại, kỹ năng sử dụng công cụ không đủ để tạo ra vị thế nghề nghiệp nếu người lao động thiếu nền tảng thẩm mỹ và khả năng đánh giá hình ảnh. Chính sự kết hợp này tạo nên tính chất lao động sáng tạo – kỹ thuật của nghệ sỹ công nghệ số.
Bên cạnh vốn văn hóa, luận văn sử dụng khái niệm vốn xã hội (social capital) để phân tích vai trò của các quan hệ nghề nghiệp. Bourdieu định nghĩa vốn xã hội là những nguồn lực thực tế hoặc tiềm năng mà cá nhân có thể tiếp cận thông qua việc tham gia vào những mạng lưới quan hệ tương đối bền vững [39]. Đối với nghệ sỹ công nghệ số, những mạng lưới này có thể bao gồm người hướng dẫn nghề nghiệp, giáo viên tại các lớp đào tạo ngoài hệ thống chính quy, bạn học, đồng nghiệp, đồng nghiệp cũ, cộng đồng nghề nghiệp trực tuyến, nhà tuyển dụng, khách hàng và những người có kinh nghiệm hoặc uy tín trong ngành.
Giá trị của các quan hệ này không nằm ở số lượng người quen đơn thuần mà ở những nguồn lực có thể được huy động thông qua quan hệ. Người lao động có thể nhận được thông tin tuyển dụng, phản hồi về portfolio, lời giới thiệu vào một dự án, thông tin về mức giá lao động, cách chuẩn bị bài kiểm tra năng lực mỹ thuật khi tuyển dụng, kiến thức về quy trình làm việc hoặc sự xác nhận về năng lực nghề nghiệp. Do đó, vốn xã hội có thể góp phần chuyển hóa kỹ năng cá nhân thành những cơ hội nghề nghiệp cụ thể.
Bên cạnh vốn kinh tế, vốn văn hóa và vốn xã hội, Bourdieu còn đề cập đến vốn biểu tượng như một dạng nguồn lực hình thành khi những loại vốn mà cá nhân sở hữu được người khác nhận biết và thừa nhận là có giá trị. Vì vậy, vốn biểu tượng không tồn tại hoàn toàn độc lập với các loại vốn khác mà thường là kết quả của quá trình một năng lực, thành tích, vị thế hoặc mối quan hệ được chuyển hóa thành uy tín, danh tiếng và sự công nhận trong một trường nhất định [38,39]. Giá trị của vốn biểu tượng phụ thuộc vào những tiêu chuẩn được các tác nhân trong trường cùng thừa nhận: Một thành tích chỉ trở thành vốn biểu tượng khi nó có khả năng tạo ra sự công nhận và qua đó ảnh hưởng đến vị thế của cá nhân.
Đối với họa sĩ công nghệ số làm việc trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử, vốn biểu tượng có thể được thể hiện thông qua danh tiếng nghề nghiệp, chất lượng và mức độ được công nhận của portfolio, kinh nghiệm tham gia các dự án hoặc sản phẩm có uy tín, chức danh nghề nghiệp, giải thưởng, cũng như sự ghi nhận từ đồng nghiệp và cộng đồng chuyên môn. Một họa sĩ từng tham gia một dự án nổi tiếng, làm việc tại một studio có vị thế hoặc được cộng đồng nghề nghiệp đánh giá cao có thể tích lũy vốn biểu tượng ngay cả khi các yếu tố này không trực tiếp tạo ra thu nhập tại thời điểm đó. Sự công nhận này có thể giúp cá nhân nâng cao vị thế trong trường nghề nghiệp, mở rộng cơ hội việc làm, gia tăng khả năng thương lượng và tạo điều kiện để các dạng vốn khác được chuyển hóa thành lợi thế nghề nghiệp. Vì vậy, trong nghiên cứu này, vốn biểu tượng được xem xét thông qua các dấu hiệu về danh tiếng nghề nghiệp, sự công nhận chuyên môn, uy tín của dự án hoặc doanh nghiệp từng tham gia và vị thế mà cá nhân đạt được trong cộng đồng nghề nghiệp.
Các loại vốn nói trên có ý nghĩa khi được đặt trong quan hệ với vị thế (position). Trong cách tiếp cận của Bourdieu, vị thế của một cá nhân trong trường phụ thuộc vào cấu trúc và khả năng chuyển hóa những nguồn lực mà người đó sở hữu [38, 40]. Trong nghiên cứu này, vị thế nghề nghiệp của nghệ sỹ công nghệ số vì vậy không được xác định chỉ bằng chức danh hoặc mức thu nhập. Nó còn được thể hiện qua khả năng gia nhập và duy trì nghề, mức độ ổn định của công việc, khả năng tiếp cận dự án, khả năng dịch chuyển giữa các công ty hoặc hình thức làm việc, cơ hội thăng tiến, mức độ tự chủ nghề nghiệp và khả năng thích ứng trước những thay đổi của thị trường và công nghệ. Cách tiếp cận này cũng giúp giải thích vì sao những người có kỹ năng chuyên môn tương đối gần nhau vẫn có thể có những quỹ đạo nghề nghiệp khác nhau. Một người có nền tảng mỹ thuật tốt nhưng thiếu kinh nghiệm dự án và quan hệ nghề nghiệp có thể gặp khó khăn hơn trong việc chuyển hóa năng lực thành việc làm. Ngược lại, người có kinh nghiệm, mạng lưới nghề nghiệp rộng và mức độ được công nhận cao hơn có thể có nhiều khả năng tiếp cận thông tin, chuyển công ty, nhận công việc tự do hoặc tham gia các dự án có giá trị hơn. Vị thế nghề nghiệp vì thế là kết quả của sự tương tác giữa nhiều loại nguồn lực, chứ không phải sản phẩm trực tiếp của một yếu tố đơn lẻ.
Trên cơ sở lý thuyết trên, luận văn sử dụng khái niệm “chân dung xã hội của nghệ sỹ công nghệ số” theo nghĩa làm việc là tập hợp các đặc điểm xã hội – nghề nghiệp, quỹ đạo gia nhập nghề, các nguồn lực nghề nghiệp được tích lũy và vị thế mà cá nhân đạt được trong không gian nghề nghiệp của ngành công nghiệp trò chơi điện tử. Khái niệm này không nhằm khái quát thống kê về toàn bộ lực lượng nghệ sỹ công nghệ số, mà được sử dụng để nhận diện và phân tích những kiểu con đường nghề nghiệp, cách thức tích lũy nguồn lực và những vị thế khác nhau xuất hiện trong các trường hợp được nghiên cứu. Từ cách hiểu đó, khái niệm “chân dung xã hội” được thao tác hóa qua bốn chiều cạnh chính.
Bảng 1.1. Thao tác hóa khái niệm Chân dung xã hội của nghệ sỹ công nghệ số
	Chiều cạnh phân tích
	Nội dung và dấu hiệu thực nghiệm
	Khái niệm lý thuyết sử dụng
	Nguồn dữ liệu chính
	Phần phân tích

	1. Đặc điểm xã hội – nghề nghiệp
	Độ tuổi trong các trường hợp nghiên cứu, trình độ và ngành đào tạo, thâm niên, vị trí chuyên môn, hình thức làm việc, loại hình và quy mô công ty, địa bàn và kinh nghiệm làm việc
	Trường xã hội (social field), vị thế (position)
	Phỏng vấn sâu, tài liệu ngành, dữ liệu 40 tin tuyển dụng
	Mục 2.1

	2. Con đường gia nhập nghề và tích lũy năng lực
	Đào tạo chính quy, chuyển ngành, tự học, lớp học và khóa đào tạo phi chính quy, đào tạo nội bộ, người hướng dẫn nghề nghiệp, học qua cộng đồng, kinh nghiệm dự án, quá trình xây dựng portfolio (hồ sơ năng lực)
	Vốn văn hóa (cultural capital), vốn xã hội (social capital)
	Phỏng vấn sâu, tài liệu về đào tạo, dữ liệu trực tuyến
	Mục 2.2

	3. Cấu trúc kỹ năng nghề nghiệp
	Mỹ thuật nền tảng, kỹ năng sử dụng phần mềm, kỹ năng vẽ số, kỹ năng hai chiều và ba chiều (2D/3D), hiểu quy trình làm việc (workflow), đọc bản yêu cầu công việc (brief), tiếp nhận phản hồi (feedback), phối hợp với các bộ phận, khả năng hoàn thiện sản phẩm theo tiêu chuẩn dự án
	Vốn văn hóa hiện thân (embodied cultural capital)
	Phỏng vấn sâu, dữ liệu 40 tin tuyển dụng
	Mục 2.3

	4. Vị thế và khả năng duy trì nghề nghiệp
	Khả năng gia nhập nghề, mức độ ổn định việc làm, sự dịch chuyển giữa công ty và hình thức làm việc, cơ hội thăng tiến, khả năng tiếp cận dự án, mức độ được công nhận, vai trò của mạng lưới nghề nghiệp, mức độ tự chủ nghề nghiệp trong lựa chọn hình thức làm việc và dịch chuyển nghề nghiệp, chiến lược thích ứng và dự định nghề nghiệp
	Vốn xã hội (social capital), vốn biểu tượng (symbolic capital), vị thế (position)
	Phỏng vấn sâu
	Mục 2.4




Bốn chiều cạnh này tạo thành trục phân tích của Chương 2. Trước hết, luận văn nhận diện những đặc điểm xã hội – nghề nghiệp của các trường hợp được nghiên cứu. Tiếp đó, nghiên cứu phân tích những con đường khác nhau qua đó người lao động tích lũy vốn văn hóa và vốn xã hội để gia nhập nghề. Trên cơ sở đó, luận văn làm rõ hệ kỹ năng tích hợp giữa mỹ thuật và công nghệ như một dạng năng lực nghề nghiệp đặc thù. Cuối cùng, sự khác biệt về kỹ năng, kinh nghiệm, mạng lưới và mức độ được công nhận được đặt trong quan hệ với vị thế và khả năng duy trì nghề nghiệp. Theo logic này, “chân dung xã hội” không phải là tập hợp rời rạc các đặc điểm của nghệ sỹ công nghệ số, mà là kết quả của quá trình cá nhân bước vào một không gian nghề nghiệp, tích lũy và chuyển hóa các nguồn lực, từ đó hình thành những quỹ đạo và vị thế nghề nghiệp khác nhau.
[bookmark: _Toc240560202]1.3.2. Lý thuyết hệ thống quan hệ lao động của John T. Dunlop và cách tiếp cận lao động sáng tạo của Hesmondhalgh và Baker
Trong luận văn này, quan hệ lao động được sử dụng để phân tích cách lao động của nghệ sỹ công nghệ số được tổ chức trong quá trình sản xuất hình ảnh trò chơi điện tử. Khái niệm này không được giới hạn ở quan hệ pháp lý giữa người lao động và người sử dụng lao động thể hiện qua hợp đồng, tiền lương hay thời gian làm việc. Trọng tâm của nghiên cứu là những quan hệ hình thành ngay trong quá trình tổ chức lao động: ai tham gia vào quá trình sản xuất, công việc được phân chia và phối hợp như thế nào, ai giao việc, đánh giá và phê duyệt sản phẩm, người họa sĩ có phạm vi tự chủ đến đâu, và những thay đổi của công nghệ làm biến đổi các quan hệ này như thế nào. Cách tiếp cận như vậy cho phép xem sản xuất hình ảnh trò chơi điện tử không chỉ là một chuỗi thao tác kỹ thuật mà là một quá trình xã hội trong đó các vị trí nghề nghiệp phụ thuộc lẫn nhau và được kết nối bởi những quy tắc tổ chức công việc.
Khung lý thuyết chính được sử dụng cho mục đích này là lý thuyết hệ thống quan hệ lao động (industrial relations system) của John T. Dunlop. Theo Dunlop [45], quan hệ lao động không phải một quan hệ riêng lẻ giữa người lao động với người sử dụng lao động, mà là một hệ thống gồm các chủ thể (actors) hoạt động trong những bối cảnh (contexts) nhất định và tương tác thông qua một mạng lưới quy tắc (web of rules). Các quy tắc này xác lập cách lao động được phân chia, phối hợp, đánh giá và kiểm soát. Vì vậy, khung của Dunlop phù hợp với nghiên cứu này ở chỗ nó cho phép chuyển trọng tâm từ bản thân sản phẩm hình ảnh sang hệ thống các quan hệ làm cho sản phẩm đó có thể được sản xuất.
Thứ nhất, khái niệm chủ thể (actor) của Dunlop được sử dụng để phân tích phân công và phối hợp lao động trong quy trình sản xuất hình ảnh. Một hình ảnh trong trò chơi điện tử không phải sản phẩm hoàn toàn độc lập của một họa sĩ mà thường đi qua nhiều vị trí và công đoạn. Họa sĩ có thể phải phối hợp với trưởng nhóm mỹ thuật (lead artist), giám đốc mỹ thuật (art director), nhà thiết kế trò chơi (game designer), nhà sản xuất hoặc quản lý dự án (producer/project manager), lập trình viên (programmer/developer) và trong một số mô hình còn có khách hàng hoặc đối tác. Mỗi chủ thể tham gia từ một vị trí khác nhau trong dòng công việc: người xác lập yêu cầu, người tạo hình ảnh, người kiểm tra mỹ thuật, người kiểm soát tiến độ, người tích hợp sản phẩm vào hệ thống kỹ thuật hoặc người nghiệm thu đầu ra. Quan hệ lao động vì thế trước hết được biểu hiện thông qua sự phân công và phụ thuộc lẫn nhau giữa các vị trí nghề nghiệp.
Cách tiếp cận này cũng giúp phân tích sự khác nhau về mức độ chuyên môn hóa. Trong môi trường có mức chuyên môn hóa cao, công việc hình ảnh có thể được phân chia giữa nhiều vị trí và việc phối hợp được thực hiện thông qua trưởng nhóm hoặc quản lý dự án. Ngược lại, trong những nhóm nhỏ hoặc dự án có ít nhân sự, cùng một họa sĩ có thể đảm nhiệm nhiều loại công việc, từ ý tưởng, tạo hình, giao diện đến một số  bước quảng bá. Tuy nhiên, nghiên cứu không giả định một quan hệ tuyến tính rằng doanh nghiệp càng lớn thì phân công càng chuyên môn hóa. Kết quả nghiên cứu cho thấy quy mô chỉ là một điều kiện của tổ chức lao động, loại dự án, mô hình kinh doanh, nguồn lực, cấu trúc nhóm và vị trí của khách hàng cũng tham gia định hình cách công việc được phân chia. Do đó, Chương 3 xem chuyên môn hóa và kiêm nhiệm như những dạng tổ chức lao động có thể xuất hiện với mức độ khác nhau, thay vì sử dụng quy mô doanh nghiệp như một biến giải thích duy nhất.
Thứ hai, khái niệm mạng lưới quy tắc (web of rules) của Dunlop được sử dụng để phân tích đánh giá, kiểm soát và quyền quyết định trong quá trình lao động. Trong sản xuất hình ảnh trò chơi điện tử, các quy tắc không chỉ tồn tại dưới dạng hợp đồng hay quy định hành chính. Chúng còn nằm trong bản yêu cầu công việc (brief), hướng dẫn phong cách (style guide), thời hạn hoàn thành (deadline), tiêu chuẩn kỹ thuật, quy trình phản hồi (feedback), kiểm soát chất lượng, yêu cầu chỉnh sửa và quy trình phê duyệt sản phẩm. Các quy tắc này vừa có chức năng phối hợp, vừa xác định phạm vi hành động của từng chủ thể. Chúng cho người lao động biết sản phẩm phải đạt tiêu chuẩn nào và được chuyển tiếp như thế nào, đồng thời quy định ai có thể giao việc, yêu cầu sửa hoặc xác nhận sản phẩm đã hoàn thành.
Theo cách hiểu này, quyền kiểm soát không nhất thiết tập trung ở một chủ thể duy nhất. Vì vậy, quan hệ lao động của họa sĩ không nên được mô tả như một quan hệ đơn tuyến “cấp trên – cấp dưới”, mà là một cấu trúc kiểm soát phân tán trong đó nhiều chủ thể có những phạm vi thẩm quyền khác nhau.
Tuy nhiên, việc xác định cấu trúc phân công và kiểm soát chưa cho biết người lao động trải nghiệm cấu trúc đó như thế nào. Vì vậy, luận văn bổ sung cách tiếp cận về lao động sáng tạo (creative labour) của David Hesmondhalgh và Sarah Baker. Hesmondhalgh và Baker [50] cho rằng lao động trong các ngành công nghiệp văn hóa chứa đựng những căng thẳng đồng thời giữa tự chủ (autonomy) và kiểm soát (control), giữa mong muốn tự thể hiện và yêu cầu thương mại, cũng như giữa sự gắn bó với công việc sáng tạo và những chi phí mà người lao động phải bỏ ra để duy trì nghề nghiệp. Nếu Dunlop giúp xác định ai tổ chức công việc và bằng những quy tắc nào, thì Hesmondhalgh và Baker giúp phân tích cách những quy tắc đó được người lao động trải nghiệm.
Cách tiếp cận về lao động sáng tạo đồng thời được sử dụng để phân tích những căng thẳng phát sinh trong quá trình làm nghề. Người lao động có thể mong muốn phát triển phong cách và hứng thú sáng tạo riêng nhưng phải thích ứng với loại sản phẩm mà doanh nghiệp có khả năng thương mại hóa, họ có thể được trao không gian sáng tạo nhưng vẫn chịu áp lực về khối lượng và tiến độ, họ cũng phải liên tục đầu tư thời gian ngoài giờ vào việc học công cụ, cập nhật kỹ năng và duy trì hồ sơ năng lực để giữ khả năng cạnh tranh. 
Thứ ba, khái niệm bối cảnh trong mô hình của Dunlop cho phép nghiên cứu đặt công nghệ vào bên trong hệ thống quan hệ lao động. Trong luận văn này, công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh không được xem như một chủ thể ngang hàng với họa sĩ, quản lý hay doanh nghiệp. AI được xem như một biến đổi của bối cảnh công nghệ có khả năng làm thay đổi mạng lưới quy tắc tổ chức lao động. Khi một số thao tác như tìm tư liệu, tạo phương án, tạo biến thể hoặc tạo bản nháp được thực hiện nhanh hơn, thay đổi kỹ thuật có thể dẫn tới thay đổi trong kỳ vọng về thời gian, sản lượng, yêu cầu kỹ năng, cách phân công đầu việc và trách nhiệm đối với chất lượng đầu ra.
Bảng 1.2. Thao tác hóa khái niệm “quan hệ lao động của nghệ sỹ công nghệ số”
	Chiều cạnh phân tích
	Nội dung và dấu hiệu thực nghiệm
	Khái niệm lý thuyết sử dụng
	Nguồn dữ liệu chính
	Phần phân tích

	1. Các chủ thể, phân công và phối hợp trong quy trình sản xuất
	Các chủ thể tham gia: họa sĩ, lead artist, art director, game designer, producer/project manager, developer/programmer, khách hang. Các công đoạn của quy trình sản xuất, mức độ chuyên môn hóa và kiêm nhiệm, phân chia nhiệm vụ giữa 2D, 3D, UI/UX, animation/VFX. Sự phối hợp và chuyển giao sản phẩm giữa mỹ thuật, thiết kế và kỹ thuật. Vai trò của các vị trí trung gian trong điều phối công việc.
	Chủ thể (actors), bối cảnh (contexts), Mạng lưới quy tắc (web of rules), quan hệ phụ thuộc lẫn nhau trong tổ chức lao động.
	Phỏng vấn sâu là nguồn chính, 40 tin tuyển dụng và tài liệu về quy trình sản xuất dùng để đối chiếu.
	3.1. 

	2. Đánh giá, kiểm soát và quyền quyết định
	Ai giao việc, ai xác lập nội dung đầu việc, hướng dẫn phong cách (style guide), tiến độ, phản hồi (feedback), kiểm soát chất lượng (quality control), tiêu chuẩn thẩm mỹ và kỹ thuật. Quyền yêu cầu sửa, quyền phê duyệt cuối, vai trò của khách hàng, phạm vi đề xuất của họa sĩ. Sự khác nhau giữa quyền chuyên môn, quyền điều phối và quyền quyết định cuối cùng.
	Ngạng lưới quy tắc (Web of rules) – Dunlop, mối quan hệ giữa tính chủ thể hay sự kiểm soát (autonomy/control) – Hesmondhalgh & Baker.
	Phỏng vấn sâu là nguồn chính, 40 tin tuyển dụng dùng để nhận diện biểu hiện của yêu cầu công việc (brief), quy trình sản xuất, phản hồi, tiến độ và trách nhiệm sản phẩm.
	3.2. 

	3. Tự chủ, kiểm soát và trải nghiệm lao động sáng tạo
	Mức độ tự chủ khi lựa chọn giải pháp, khả năng đề xuất ý tưởng, cảm giác sở hữu đối với sản phẩm, căng thẳng giữa phong cách/hứng thú cá nhân với yêu cầu dự án, yêu cầu thương mại, khối lượng và cường độ lao động, làm ngoài giờ, học và cập nhật kỹ năng ngoài giờ, ảnh hưởng tới thời gian và sức khỏe, sự gắn bó với nghề và trách nhiệm cá nhân trong duy trì khả năng cạnh tranh.
	Lao động sáng tạo, mối quan hệ giữa tính chủ thể hay sự kiểm soát (autonomy/control) Hesmondhalgh & Baker, mạng lưới quy tắc của Dunlop là cấu trúc tổ chức mà những trải nghiệm này diễn ra bên trong.
	Phỏng vấn sâu là nguồn chính, dữ liệu tuyển dụng dùng bổ trợ cho các yêu cầu về sáng tạo, thích ứng và tổ chức sản xuất.
	3.3. 

	4. Biến đổi quan hệ lao động dưới tác động của công cụ AI tạo ảnh
	Công đoạn có AI tham gia, tạo bản nháp/phương án/biến thể, sự dịch chuyển từ tạo hình sang lựa chọn, chỉnh sửa, và thay đổi kỳ vọng về tốc độ và sản lượng, nguy cơ thu hẹp hoặc tái tổ chức đầu việc sơ cấp, yêu cầu kỹ năng mới, sự khác nhau giữa người mới, họa sĩ thực hiện, người kiểm tra và quản lý, ai quyết định dùng AI, ai chịu trách nhiệm đối với đầu ra, cách lợi ích và chi phí của năng suất mới được phân bổ.
	Bối cảnh (context), mạng lưới quy tắc (web of rule) – Dunlop, mối quan hệ giữa tính chủ thể hay sự kiểm soát (autonomy/control) – Hesmondhalgh & Baker.
	Phỏng vấn sâu và 40 tin tuyển dụng, đặc biệt nhóm tin có mã AI, tài liệu về AI dùng để bổ sung bối cảnh.
	3.4. 



Theo các chiều cạnh trên, phân tích quan hệ lao động trong luận văn không nhằm bao quát toàn bộ hệ thống quan hệ lao động ở cấp độ quốc gia. Các vấn đề như pháp luật lao động, tổ chức công đoàn, bảo hiểm xã hội, chế độ phúc lợi và các thiết chế đại diện người lao động là những thành tố có ý nghĩa đối với nghiên cứu quan hệ lao động theo nghĩa rộng, nhưng không phải là trọng tâm của dữ liệu thực nghiệm được thu thập trong nghiên cứu này. Luận văn vì vậy giới hạn phân tích ở cấp độ tổ chức và quá trình lao động, nơi có thể quan sát trực tiếp cách công việc được phân chia, phối hợp, đánh giá và kiểm soát. Giới hạn này đồng thời được xem là một giới hạn của nghiên cứu và có thể được mở rộng trong những nghiên cứu tiếp theo.
[bookmark: _Toc240560203]1.3.3. Khung phân tích của nghiên cứu
Trên cơ sở hai khung lý thuyết đã trình bày, luận văn xây dựng khung phân tích theo hướng kết nối giữa nguồn lực và vị thế nghề nghiệp của nghệ sỹ công nghệ số với cách lao động của họ được tổ chức trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử. Lý thuyết của Pierre Bourdieu được sử dụng chủ yếu để phân tích quá trình cá nhân gia nhập nghề, tích lũy các loại vốn và hình thành vị thế nghề nghiệp. Trong khi đó, lý thuyết hệ thống quan hệ lao động của John T. Dunlop và cách tiếp cận lao động sáng tạo của Hesmondhalgh và Baker được sử dụng để phân tích cách công việc được phân công, phối hợp, đánh giá và kiểm soát trong quá trình sản xuất, cũng như những căng thẳng giữa tự chủ sáng tạo và các yêu cầu của tổ chức sản xuất.
Theo logic này, Chương 2 tập trung trả lời câu hỏi về phương diện xã hội – nghề nghiệp của hoạ sỹ công nghệ số, con đường vào nghề, nguồn lực tích luỹ và hình thành vị thế nghề nghiệp. Chương 3 tiếp tục từ vị thế đó để xem xét họ tham gia vào quá trình lao động như thế nào, tương tác với những chủ thể nào, chịu sự chi phối của những quy tắc nào và mức độ tự chủ trong công việc được phân bổ ra sao. Mạng lưới nghề nghiệp được xem như nguồn vốn xã hội hỗ trợ quá trình gia nhập và duy trì nghề, trong khi công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh được xem như một biến đổi của bối cảnh công nghệ có khả năng làm thay đổi phân công công việc, tiêu chuẩn kỹ năng, yêu cầu về sản lượng và quyền kiểm soát sản phẩm. Khung phân tích của luận văn như sau:
Sơ đồ 1.1. Khung phân tích: Kết nối nguồn lực – vị thế nghề nghiệp với cách tổ chức lao động của nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử
	KHUNG PHÂN TÍCH
Kết nối nguồn lực – vị thế nghề nghiệp với cách tổ chức lao động của nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử



	PIERRE BOURDIEU
Phân tích con đường gia nhập nghề, tích lũy nguồn lực và hình thành vị thế nghề nghiệp.
Cơ sở lý thuyết chủ yếu cho Chương 2
	↔
Kết nối trong cùng một khung phân tích
	DUNLOP + HESMONDHALGH & BAKER
Phân tích sự phân công, phối hợp, đánh giá, kiểm soát và căng thẳng giữa tự chủ sáng tạo với yêu cầu tổ chức.
Cơ sở lý thuyết chủ yếu cho Chương 3


↓
	CHƯƠNG 2 — NGHỆ SỸ CÔNG NGHỆ SỐ LÀ AI?
Nguồn lực, con đường gia nhập và vị thế nghề nghiệp
	2.1. Đặc điểm xã hội – nghề nghiệp
· Nhận diện đặc điểm nghề 
· Phân loại vị trí xuất phát nghề
	2.2. Con đường gia nhập nghề
· Xác định đường vào nghề 
· Phân tích tích lũy vốn văn hoá
	2.3. Cấu trúc kỹ năng nghề nghiệp
· Phân tích đặc điểm kỹ năng nghề 

	2.4. Vị thế nghề nghiệp
· Khả năng duy trì vị thế nghề thông qua các loại vốn







↓  TỪ VỊ THẾ NGHỀ NGHIỆP ĐẾN THỰC HÀNH LAO ĐỘNG  ↓
Vị thế hình thành ở Chương 2 là nền tảng để xem xét cách họa sĩ tham gia, tương tác và định vị mình trong quá trình lao động ở Chương 3.
	CHƯƠNG 3 — NGHỆ SỸ CÔNG NGHỆ SỐ LÀM VIỆC NHƯ THẾ NÀO?
Tổ chức lao động, quan hệ nghề nghiệp và mức độ tự chủ
	3.1. Chủ thể và tổ chức lao động
• Phân công công việc
• Phối hợp giữa các bộ phận

	3.2. Đánh giá, kiểm soát và quyền quyết định
• Đánh giá kết quả
• Kiểm soát và quản lý

	3.3. Tự chủ sáng tạo và các ràng buộc của tổ chức – thị trường 
• Giữa tự chủ sáng tạo và kiểm soát tổ chức

	3.4. AI tạo ảnh và dấu hiệu tái cấu trúc nghề nghiệp
• Tác động của AI đến yêu cầu kỹ năng, quyền kiểm soát sản phẩm và cơ hội/vị thế nghề nghiệp






Khung này tạo mối liên kết trực tiếp giữa hai phần kết quả của luận văn: Chương 2 phân tích quá trình hình thành nguồn lực và vị thế nghề nghiệp, còn Chương 3 phân tích cách vị thế đó được đặt trong các quan hệ, quy tắc và biến đổi của quá trình lao động.
1.4. [bookmark: _Toc240560204]Khái quát về bối cảnh lao động của nghệ sỹ công nghệ số trên thế giới
[bookmark: _GoBack]Đặt khung phân tích trên vào bối cảnh quốc tế cho thấy vị thế nghề nghiệp và quan hệ lao động của nghệ sỹ công nghệ số được hình thành trong một môi trường sản xuất có ba đặc điểm gắn kết với nhau: sự kết hợp giữa sáng tạo và công nghệ, sự chuyên môn hóa và phân tán của quá trình sản xuất, và tính linh hoạt nhưng thiếu ổn định của việc làm. Trước hết, lao động nghệ thuật số ngày càng khó tách khỏi hạ tầng công nghệ mà nó sử dụng. Trong công nghiệp sáng tạo đa phương tiện, những công nghệ như trí tuệ nhân tạo, dữ liệu lớn, điện toán đám mây, thực tế ảo và thực tế tăng cường đang làm thay đổi phương thức sản xuất và trình bày nội dung, đồng thời đặt ra những yêu cầu kỹ thuật mới đối với người sản xuất nội dung số [66, tr. 12]. Điều này phù hợp với đặc điểm của nghệ sỹ trong ngành trò chơi điện tử: họ không chỉ tạo ra nhân vật, bối cảnh, giao diện hay hiệu ứng hình ảnh mà còn phải làm việc với các công cụ kỹ thuật và phối hợp với lập trình viên, nhà thiết kế, kiểm thử viên và quản lý dự án. Bulut [41, tr. 18–20] cho thấy sản xuất trò chơi điện tử là một quá trình hợp tác, trong đó công việc của từng nhóm chuyên môn phụ thuộc trực tiếp vào đầu ra của các nhóm khác. Đối với nghệ sỹ, điều này có nghĩa năng lực mỹ thuật phải được chuyển hóa thành những hình ảnh có thể sử dụng trong một quy trình sản xuất chung. 
Quá trình sản xuất đó đồng thời ngày càng được tổ chức theo dự án, chuyên môn và mạng lưới xuyên quốc gia. Deuze et al. [44, tr. 342–344] mô tả ngành trò chơi điện tử như một mạng lưới sản xuất toàn cầu, trong đó lao động được chia nhỏ giữa các công ty, doanh nghiệp và cá nhân ở nhiều địa điểm khác nhau thông qua thuê ngoài và thầu phụ. Vì thế, người nghệ sỹ có thể tham gia vào một sản phẩm toàn cầu mà không trực tiếp làm việc tại cùng địa điểm với các thành viên khác của dự án. Tuy nhiên, sự phân tán này cũng có thể làm thay đổi nội dung công việc. Trong trường hợp Bulut nghiên cứu, một phần sản xuất hình ảnh được chuyển sang Trung Quốc khiến các nghệ sỹ tại công ty Hoa Kỳ phải dành nhiều thời gian hơn để quản lý, kiểm tra và phối hợp sản phẩm được thực hiện ở nơi khác; ở đây, lao động không biến mất mà dịch chuyển một phần từ trực tiếp tạo hình sang giám sát và điều phối sản xuất [41, tr. 19]. 
Mặt khác, sự mở rộng của kinh tế số cũng tạo thêm cơ hội nghề nghiệp cho nhóm lao động này. Nghiên cứu của Wang và Wang [61, tr. 251–252] về thị trường Hoa Kỳ cho thấy phần lớn các vị trí nghệ thuật có mức lương tương đối cao trong mẫu khảo sát liên quan đến nghệ thuật số và tập trung nhiều ở công nghệ thông tin, marketing và giải trí; các vị trí này đồng thời không chỉ tập trung tại những trung tâm công nghệ và nghệ thuật lớn. Tuy nhiên, cơ hội thị trường không đồng nghĩa với một lộ trình nghề nghiệp ổn định. Các nghiên cứu về ngành game từ những thời điểm khác nhau đều ghi nhận tính dự án, sự dịch chuyển giữa doanh nghiệp và thời gian làm việc kéo dài. Khảo sát của Hiệp hội các nhà phát triển game quốc tế (IGDA) năm 2019 cho thấy 41% người trả lời cho biết công việc có giai đoạn làm việc cao độ [62, tr. 25]. Đến năm 2023, 30% số người trả lời làm hơn 60 giờ mỗi tuần [63, tr. 22]. 
Như vậy, kinh nghiệm quốc tế cho thấy nghệ sỹ công nghệ số làm việc trong một thị trường vừa mở rộng cơ hội sáng tạo và việc làm, vừa trong các quy trình chuyên môn hóa, phụ thuộc lẫn nhau và có mức độ bất ổn đáng kể. Đây là bối cảnh đối chiếu quan trọng cho nghiên cứu này, nhưng không thể mặc nhiên coi các đặc điểm trên diễn ra giống nhau ở mọi thị trường. Quy mô doanh nghiệp, cấu trúc ngành, hệ thống đào tạo và vị trí của từng quốc gia trong chuỗi sản xuất toàn cầu có thể tạo ra những hình thức tổ chức lao động khác nhau. Vì vậy, để xác định những điều kiện cụ thể mà Nghệ sỹ công nghệ số tại Hà Nội tham gia thị trường nghề nghiệp, phần tiếp theo chuyển sang xem xét quá trình hình thành và cấu trúc của ngành công nghiệp trò chơi điện tử tại Việt Nam.
1.5. [bookmark: _Toc240560205]Khái quát về bối cảnh công nghiệp trò chơi điện tử tại Việt Nam
Sự phát triển của ngành công nghiệp trò chơi điện tử tại Việt Nam gắn liền với quá trình Đổi mới, sự mở rộng của công nghệ thông tin và hạ tầng Internet. Sau năm 1986, Việt Nam chuyển từ nền kinh tế kế hoạch hóa sang kinh tế thị trường định hướng xã hội chủ nghĩa, trong quá trình đó, công nghệ thông tin được xác định là lĩnh vực ưu tiên nhằm thúc đẩy hiện đại hóa và hội nhập kinh tế [34, tr. 4–5]. Đến cuối thập niên 1990 và đầu những năm 2000, việc số hóa hệ thống viễn thông và kết nối Internet quốc tế đã tạo nền tảng cho sự phát triển của các dịch vụ số tại Việt Nam [34, tr. 5–6].
Trong lĩnh vực trò chơi điện tử, bước ngoặt quan trọng là việc dịch vụ ADSL, tức Internet băng rộng qua đường dây điện thoại cáp đồng, được triển khai rộng rãi vào năm 2003, giúp các trò chơi điện tử trực tuyến vận hành ổn định hơn [33, tr. 113]. Cùng thời điểm này, các trò chơi điện tử trực tuyến đầu tiên như MU Online được đưa vào thị trường Việt Nam, đánh dấu sự xuất hiện chính thức của trò chơi điện tử trực tuyến trong nước [36, tr. 320]. Từ giữa những năm 2000, thị trường trò chơi điện tử phát triển nhanh nhờ sự gia tăng của cộng đồng người chơi. Việt Nam có khoảng 13 triệu người chơi trò chơi điện tử vào năm 2013 và 32,8 triệu người vào năm 2017, phần lớn nhờ sự phổ biến của điện thoại thông minh và Internet di động [36, tr. 320]. Mạng lưới quán Internet cũng góp phần hình thành văn hóa chơi trò chơi điện tử, với khoảng 4.000 quán tại Hà Nội và 42.000 quán trên toàn quốc, cung cấp khoảng 1,5 triệu máy tính cho người chơi [36, tr. 320]. Trong bối cảnh Đông Nam Á, Việt Nam từng là thị trường trò chơi điện tử trực tuyến nổi bật, có thời điểm đạt doanh thu khoảng 220 triệu USD, trước khi tụt hạng do sự phát triển nhanh của Thái Lan và Indonesia [36, tr. 321].
Từ khoảng năm 2010, ngành công nghiệp trò chơi điện tử Việt Nam chuyển dịch mạnh từ trò chơi trên máy tính cá nhân và trò chơi điện tử trực tuyến truyền thống sang trò chơi di động. Sự chuyển dịch này gắn với sự phổ biến của điện thoại thông minh và các nền tảng phân phối toàn cầu như Google Play và App Store, cho phép các nhà phát triển nhỏ đưa sản phẩm ra thị trường quốc tế mà không phụ thuộc hoàn toàn vào hệ thống phân phối truyền thống [35, tr. 174]. Trong điều kiện thiết bị console (thiết bị chơi điện tử chuyên nghiệp) có giá thành cao và khó tiếp cận, điện thoại di động trở thành nền tảng chơi trò chơi điện tử phổ biến hơn đối với người dùng Việt Nam [34, tr. 3–4]. Điều này góp phần định hình cấu trúc thị trường trong nước, nơi trò chơi di động ngày càng giữ vai trò quan trọng về doanh thu, số lượng người chơi và cơ hội phát triển sản phẩm.
Một đặc điểm nổi bật của ngành công nghiệp trò chơi điện tử Việt Nam là sự hiện diện của nhiều công ty nhỏ và vừa. Nhờ các công cụ thiết kế trò chơi điện tử và nền tảng phân phối số, việc phát triển trò chơi điện tử không nhất thiết đòi hỏi đội ngũ lớn, trong một số trường hợp, cá nhân hoặc nhóm nhỏ cũng có thể phát triển và phát hành sản phẩm ra thị trường toàn cầu [36, tr. 317]. Bên cạnh đó, Việt Nam tham gia chuỗi sản xuất trò chơi điện tử toàn cầu qua hoạt động gia công (outsourcing), khi các công ty quốc tế như Gameloft hoặc Ubisoft mở công ty tại Việt Nam và giao cho đội ngũ địa phương thực hiện một phần quy trình phát triển trò chơi điện tử [36, tr. 319]. Mô hình này giúp lao động Việt Nam tích lũy kinh nghiệm, nhưng cũng cho thấy vị trí còn hạn chế của ngành công nghiệp trò chơi điện tử nội địa trong chuỗi giá trị toàn cầu.
Sự phát triển của ngành công nghiệp trò chơi điện tử cũng gắn với bối cảnh công nghiệp văn hóa tại Việt Nam. Theo Quyết định số 1755/QĐ-TTg ngày 8/9/2016, Việt Nam đặt mục tiêu phát triển công nghiệp văn hóa thành ngành kinh tế quan trọng, đóng góp khoảng 7% GDP vào năm 2030, trong đó, sáng tạo, kỹ năng và tài năng cá nhân được xem là nguồn lực trung tâm của sản xuất, phân phối và tiêu thụ sản phẩm văn hóa, bao gồm phần mềm và trò chơi điện tử [21]. Trong bối cảnh này, nhu cầu phát triển nguồn nhân lực chất lượng cao trong thiết kế đồ họa, sản xuất trò chơi điện tử, làm phim và nghệ thuật số ngày càng trở nên cấp thiết.
Hiện nay, Hà Nội và Thành phố Hồ Chí Minh là hai trung tâm quan trọng của ngành công nghiệp trò chơi điện tử Việt Nam. Theo Báo cáo ngành game mobile Việt Nam 2025, phần lớn công ty trò chơi điện tử tập trung tại hai đô thị này, với Hà Nội chiếm 72,34% số công ty trò chơi điện tử, thành phố Hồ Chí Minh chiếm 19,15%, còn các địa phương khác chiếm 8,51% [48, tr. 24]. Điều này cho thấy Hà Nội không chỉ thuận tiện cho thu thập dữ liệu, mà còn là một cụm sản xuất quan trọng để quan sát tổ chức lao động, mô hình vận hành công ty và vị trí nghề nghiệp của người lao động sáng tạo trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử.
Những đặc điểm trên tạo ra môi trường nghề nghiệp đặc thù cho Nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử Việt Nam. Một mặt, trò chơi di động, nền tảng phân phối số, công ty nhỏ và hoạt động gia công mở ra nhiều cơ hội việc làm. Mặt khác, hệ thống đào tạo chưa ổn định, tính dự án hóa của ngành, mức độ chuyên môn hóa không đồng đều giữa các công ty và sự xuất hiện của công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh khiến môi trường nghề nghiệp có mức độ biến động đáng kể, trong đó nghệ sỹ công nghệ số phải liên tục thích ứng với thị trường, doanh nghiệp, mạng lưới nghề nghiệp và công nghệ mới.


[bookmark: _Toc240560206]CHƯƠNG 2: CHÂN DUNG XÃ HỘI CỦA NGHỆ SỸ CÔNG NGHỆ SỐ 
Chương này phân tích chân dung xã hội của Nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử qua đặc điểm xã hội – nghề nghiệp, con đường đào tạo, cấu trúc kỹ năng và vị thế nghề nghiệp. Vận dụng cách tiếp cận của Pierre Bourdieu, chương xem quá trình phát triển nghề như sự tích lũy, huy động và chuyển hóa các loại vốn. Từ đó, chương làm rõ sự đa dạng về học vấn, vai trò của đào tạo phi chính quy, tính tích hợp giữa kỹ năng mỹ thuật và công nghệ, cũng như khả năng duy trì và tái định vị nghề nghiệp
2.1. [bookmark: _Toc232690289][bookmark: _Toc240560207]Đặc điểm xã hội – nghề nghiệp của nghệ sỹ công nghệ số 
Mục này phác họa những đặc điểm xã hội – nghề nghiệp ban đầu của nghệ sỹ công nghệ số thông qua tám trường hợp phỏng vấn sâu và dữ liệu tuyển dụng được sử dụng trong nghiên cứu. Tám trường hợp phỏng vấn không được sử dụng để ước tính cơ cấu nhân khẩu hoặc đại diện thống kê cho toàn bộ nghệ sỹ công nghệ số tại Hà Nội. Thay vào đó, các trường hợp được lựa chọn nhằm nhận diện sự đa dạng về nền tảng đào tạo, thâm niên, vị trí chuyên môn, môi trường doanh nghiệp và trạng thái nghề nghiệp. Dữ liệu từ 40 tin tuyển dụng được sử dụng bổ trợ để đặt những trải nghiệm cá nhân này trong cấu trúc vị trí và yêu cầu kinh nghiệm đang xuất hiện trên thị trường tuyển dụng họa sĩ làm việc trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử.
Sự đa dạng của nhóm nghề được thể hiện ở cấu trúc vị trí chuyên môn và cấp độ nghề nghiệp. Bốn mươi tin tuyển dụng cung cấp một lát cắt từ phía cầu lao động, cho thấy cách doanh nghiệp phân chia và định danh các vị trí nghề nghiệp. Trong tập dữ liệu, 30/40 tin có ít nhất một vị trí mang nhãn 2D, 10/40 tin có vị trí 3D, 6/40 tin liên quan trực tiếp đến diễn hoạt (Animator/Animation), 3/40 tin có vị trí Concept Artist và 2/40 tin có vị trí VFX. Một số tin đồng thời tuyển hoặc kết hợp nhiều chuyên môn, chẳng hạn 2D Artist/VFX Artist, 2D/3D Game Animator hoặc Game UX - UI/2D Artist. Do các nhóm vị trí có thể giao nhau, các tần suất này không được cộng thành 100%. Tuy nhiên, chúng cho thấy “nghệ sỹ công nghệ số” trong thực tế tuyển dụng không xuất hiện như một chức danh đồng nhất mà đã được phân hóa thành nhiều chuyên môn và tổ hợp chuyên môn khác nhau.
Sự phân hóa chuyên môn đi cùng với một cấu trúc cấp độ nghề nghiệp. Trong 40 tin, 27 tin (67,5%) nêu tường minh ít nhất một cấp độ như Intern, Fresher, Junior, Middle, Senior hoặc Lead, trong khi 13 tin không sử dụng nhãn cấp độ. Có 14 tin chứa ít nhất một vị trí thuộc nhóm Intern/Fresher/Junior và 16 tin chứa ít nhất một vị trí Middle/Mid, Senior hoặc Lead, một số tin tuyển đồng thời nhiều cấp độ. Như vậy, tập dữ liệu cho thấy doanh nghiệp đã sử dụng một hệ từ vựng tương đối ổn định để phân biệt các giai đoạn khác nhau trong quá trình nghề nghiệp, từ vị trí gia nhập đến các vị trí có kinh nghiệm và trách nhiệm quản lý.
Yêu cầu về kinh nghiệm làm việc làm rõ hơn cấu trúc phân tầng này. Có 26/40 tin (65,0%) quy định một ngưỡng kinh nghiệm đương cụ thể bằng số tháng hoặc số năm. Trong số đó, một tin yêu cầu tối thiểu sáu tháng, sáu tin yêu cầu một năm, bảy tin yêu cầu hai năm, sáu tin yêu cầu ba năm và sáu tin yêu cầu bốn năm. Như vậy, 19/26 tin có nêu ngưỡng kinh nghiệm (73,1%) yêu cầu từ hai năm trở lên và 12/26 tin (46,2%) yêu cầu từ ba đến bốn năm. Điều này cho thấy kinh nghiệm đã trở thành một tiêu chí quan trọng để phân tầng cơ hội tiếp cận các vị trí nghề nghiệp, thay vì thị trường chỉ phân biệt người lao động thông qua tên chức danh.
Bảng 2.1. Một số đặc điểm về cấu trúc vị trí và thâm niên trong 40 tin tuyển dụng
	Chỉ báo
	Số tin
	Tỷ lệ

	Có vị trí mang nhãn 2D
	30
	75,0%

	Có vị trí mang nhãn 3D
	10
	25,0%

	Có vị trí Animator/Animation
	6
	15,0%

	Có vị trí Concept
	3
	7,5%

	Có vị trí VFX
	2
	5,0%

	Nêu ít nhất một cấp độ nghề nghiệp
	27
	67,5%

	Có ít nhất một nhãn Intern/Fresher/Junior
	14
	35,0%

	Có ít nhất một nhãn Middle/Mid/Senior/Lead
	16
	40,0%

	Nêu ngưỡng kinh nghiệm dương cụ thể
	26
	65,0%

	Trong số 26 tin trên: yêu cầu ≥ 2 năm
	19
	73,1%

	Trong số 26 tin trên: yêu cầu 3–4 năm
	12
	46,2%

	Địa bàn Hà Nội
	31
	77,5%


Nguồn: Dữ liệu phân tích từ 40 tin tuyển dụng trên Facebook.
Tuy nhiên, dữ liệu đồng thời cho thấy hệ thống phân tầng này chưa được chuẩn hóa hoàn toàn giữa các doanh nghiệp. Cùng một nhãn nghề nghiệp không luôn tương ứng với một ngưỡng kinh nghiệm giống nhau. Trong tập dữ liệu có vị trí Middle yêu cầu một năm kinh nghiệm, trong khi các vị trí Senior có thể yêu cầu từ hai đến bốn năm. Một số tin còn ghép các cấp độ tương đối rộng như Junior/Mid, Junior-Senior hoặc Junior/Senior/Lead. Vì vậy, kết quả phù hợp hơn với nhận định rằng thị trường tuyển dụng được khảo sát đã hình thành một cấu trúc vị trí và thâm niên có tính phân tầng nhưng còn linh hoạt, trong đó ranh giới giữa các cấp nghề vẫn được doanh nghiệp xác lập theo những cách khác nhau.
Về địa bàn, 31/40 tin (77,5%) xác định nơi làm việc tại Hà Nội, 2 tin tại Thành phố Hồ Chí Minh và 7 tin không nêu địa bàn. Cấu trúc này cho thấy bộ dữ liệu tuyển dụng có mức độ phù hợp tương đối cao với phạm vi không gian chính của nghiên cứu. Tuy nhiên, các tỷ lệ trên chỉ mô tả tập 40 tin được khảo sát và không được sử dụng để suy rộng thành cơ cấu của toàn bộ thị trường lao động nghệ sỹ công nghệ số tại Hà Nội.
Để có cái nhìn cận cảnh hơn về chân dung nghề nghiệp, phải nhìn vào chân dung 8 trường hợp phỏng vấn sâu. Trong tám trường hợp được nghiên cứu, phần lớn người tham gia sinh trong thập niên 1990 và có kinh nghiệm làm nghề từ khoảng ba đến mười năm. Trong quá trình làm việc, họ đã đảm nhiệm hoặc trải qua những vị trí khác nhau trong sản xuất hình ảnh như họa sĩ ý tưởng (concept artist), họa sĩ 2D (2D artist), họa sĩ 3D (3D artist), họa sĩ diễn hoạt (animator) và trưởng nhóm mỹ thuật (lead artist). Một số người làm việc chủ yếu trong các công ty nhỏ, một số đã trải qua công ty có quy mô trên 100 lao động, trong khi một số khác rời doanh nghiệp để làm việc tự do hoặc chuyển sang lĩnh vực sáng tạo khác. Những khác biệt này cho phép xem xét chân dung xã hội của họ không như một tập hợp đặc điểm đồng nhất, mà như những quỹ đạo nghề nghiệp được hình thành trong các môi trường sản xuất khác nhau.

Bảng 2.2. Đặc điểm xã hội – nghề nghiệp của tám trường hợp nghiên cứu
	Mã
	Nền tảng đào tạo
	Thâm niên/kinh nghiệm nghề
	Chuyên môn/vị trí nghề nghiệp
	Quy mô, môi trường doanh nghiệp từng trải qua
	Tình trạng nghề nghiệp tại thời điểm nghiên cứu

	A
	Hội họa hoành tráng, Đại học Mỹ thuật Công nghiệp
	Khoảng 6 năm
	Họa sĩ 2D, họa sĩ ý tưởng (concept artist)
	Đã trải qua 3 công ty game, chủ yếu dưới 30 người
	Dự định học cao học về nghệ thuật số ở nước ngoài

	B
	Thiết kế thời trang, Đại học Mỹ thuật Công nghiệp
	Khoảng 10 năm
	Trưởng nhóm mỹ thuật (lead artist), từng dạy vẽ
	Đã trải qua nhiều môi trường nghề nghiệp, hiện làm tại công ty trên 100 người
	Đang ở vị trí trưởng nhóm, cân nhắc chuyển một phần sang giảng dạy

	C
	Hội họa, Đại học Mỹ thuật Việt Nam
	Khoảng 5 năm trong ngành game
	Họa sĩ 2D
	Từng làm trong cả công ty gia công lớn và công ty nhỏ
	Đã rời ngành game trong năm 2025 và chuyển sang lĩnh vực phim

	D
	Đào tạo về trò chơi máy tính (computer game) ở nước ngoài
	Khoảng 10 năm
	Quản lý mỹ thuật, đồng sáng lập doanh nghiệp
	Đã trải qua 2 công ty lớn trước khi đồng sáng lập công ty game
	Đồng sáng lập và tham gia quản lý một doanh nghiệp khởi nghiệp (start up) game

	E
	Tốt nghiệp trung học phổ thông, không qua đào tạo đại học chuyên ngành
	Khoảng 7 năm
	Từng là trưởng nhóm mỹ thuật (lead artist), 3D, 2D
	Đã trải qua 3 công ty nhỏ, dưới 30 người
	Công ty gần nhất phá sản, năm 2025 nguồn thu chính từ công việc tự do. Đã quay lại doanh nghiệp đầu năm 2026

	F
	Từng học Đại học Kiến trúc và Đại học Mỹ thuật nhưng không hoàn thành
	Khoảng 3 năm
	Họa sĩ ý tưởng (concept artist)
	Đã trải qua 2 công ty quy mô nhỏ
	Đã nghỉ công việc gần nhất, đang tìm hướng cân bằng giữa phong cách cá nhân và yêu cầu công ty

	G
	Thiết kế đồ hoạ, Đại học Kiến trúc Thành phố Hồ Chí Minh
	Khoảng 8 năm
	 Hoạ sỹ 2D, 3D
	Đã trải qua 2 công ty tầm trung và 2 công ty gia công lớn trên 100 người
	Tiếp tục làm nghề nhưng có định hướng phát triển thương hiệu cá nhân và làm việc tự do

	I
	Ngành môi trường, Đại học Khoa học Tự nhiên
	Khoảng 5 năm
	Họa sĩ 2D
	Đã trải qua một công ty nhỏ khoảng 20 người và một công ty trên 100 người
	Tiếp tục làm họa sĩ 2D, dự định chuyển dần sang làm việc tự do trong tương lai


Nguồn: Tổng hợp từ dữ liệu phỏng vấn sâu của tác giả.

Những đặc điểm tổng hợp ở Bảng 2.2 là tám quỹ đạo nghề nghiệp khá khác nhau của nghệ sỹ công nghệ số. Họ không cùng đi vào nghề từ một loại trường, không cùng làm việc trong một loại doanh nghiệp và cũng không đứng ở cùng một giai đoạn của sự nghiệp. Có người vẫn đang tiếp tục làm họa sĩ trong doanh nghiệp, có người đã chuyển sang quản lý, có người chuẩn bị làm việc tự do, trong khi một trường hợp đã rời ngành trò chơi điện tử. Vì vậy, tám trường hợp này phù hợp hơn để được đọc như những chân dung nghề nghiệp đang vận động, thay vì như tám quan sát dùng để tạo ra một “họa sĩ trung bình”.
Như nhân vật A là một trường hợp đi vào nghề từ nền tảng mỹ thuật tương đối chính quy. A học Hội họa hoành tráng tại Đại học Mỹ thuật Công nghiệp, sau đó chuyển sang sản xuất hình ảnh số và làm họa sĩ 2D, họa sĩ ý tưởng (concept artist). Trong khoảng sáu năm sau khi tốt nghiệp, A đã trải qua ba công ty trò chơi điện tử, chủ yếu là những doanh nghiệp dưới 30 người. Ở thời điểm nghiên cứu, A vẫn tiếp tục làm việc trong lĩnh vực hình ảnh số nhưng bắt đầu nghĩ tới việc học cao học tại nước ngoài về nghệ thuật số. Quỹ đạo của A vì thế chưa phải câu chuyện rời nghề, mà là quá trình một người đã có nền tảng hội họa tiếp tục tìm cách mở rộng không gian chuyên môn sau nhiều năm làm việc trong các công ty nhỏ.
Nhân vật B cũng xuất phát từ Đại học Mỹ thuật Công nghiệp nhưng học Thiết kế thời trang. Con đường của B dài và nhiều ngã rẽ hơn: trong khoảng mười năm, B đã trải qua công việc ở các lĩnh vực khác, từng dạy vẽ và làm tại nhiều công ty trò chơi điện tử, trong đó có môi trường trên 100 nhân sự. B đã có kinh nghiệm giữ trách nhiệm trưởng nhóm mỹ thuật (lead artist), nhưng kinh nghiệm quản lý không làm cho câu hỏi về tương lai nghề nghiệp biến mất. Khi nghĩ về giai đoạn tiếp theo, B cân nhắc chuyển một phần sang giảng dạy vì cho rằng không gian phát triển sáng tạo trong doanh nghiệp có giới hạn và việc duy trì cường độ lao động khi tuổi tăng lên là một trở ngại. 
Nhân vật C có điểm xuất phát gần A hơn khi được đào tạo hội họa tại Đại học Mỹ thuật Việt Nam. Tuy nhiên, quỹ đạo sau đó lại khác. C từng làm họa sĩ 2D trong cả doanh nghiệp gia công lớn và công ty nhỏ, nhưng đến năm 2025 đã rời ngành trò chơi điện tử và chuyển sang lĩnh vực phim. Việc chuyển lĩnh vực không xuất phát đơn thuần từ thay đổi nơi làm việc. Trong phỏng vấn, nhân vật C mô tả sự thất vọng khi những kiến thức từng học về thiết kế nhân vật và xây dựng thế giới không được sử dụng nhiều như kỳ vọng trong các dự án game thực tế. Trường hợp C vì thế cho thấy một khả năng khác của quỹ đạo nghề nghiệp: kỹ năng hình ảnh vẫn được duy trì nhưng được chuyển sang một ngành sáng tạo khác.
Nhân vật D có con đường trực tiếp hơn vào lĩnh vực này. D được đào tạo về trò chơi máy tính ở nước ngoài, có khoảng mười năm kinh nghiệm, từng làm tại hai doanh nghiệp lớn và sau đó chuyển từ vị trí nhân sự chuyên môn sang quản lý mỹ thuật và đồng sáng lập một startup trò chơi điện tử. Ở thời điểm phỏng vấn, nhân vật D quản lý một nhóm khoảng mười người, phần lớn làm việc từ xa hoặc làm việc tự do. Trong tám trường hợp, đây là quỹ đạo thể hiện rõ nhất sự dịch chuyển từ thực hiện công việc chuyên môn sang tổ chức con người và quy trình sản xuất.
Nhân vật E lại đi vào nghề mà không có bằng đại học chuyên ngành mỹ thuật hoặc thiết kế mà chỉ có bằng tốt nghiệp Trung học phổ thông. Sau giai đoạn học nghề và tự tích lũy kỹ năng, E lên Hà Nội, bắt đầu công việc nhờ mạng lưới bạn nghề rồi tiếp tục di chuyển qua nhiều doanh nghiệp nhỏ. Trong quá trình đó, E từng làm việc tự do và từng quản lý nhóm mỹ thuật tại một startup. Công ty này phá sản vào năm 2025, khiến E quay lại nhận các công việc đặt vẽ trong một thời gian trước khi tìm kiếm một vị trí doanh nghiệp mới. Quỹ đạo của E vì vậy có nhiều lần chuyển giữa làm công ty – làm việc tự do – quản lý – trở lại thị trường việc làm, chứ không hình thành một đường thăng tiến liên tục. 
Nhân vật F cũng có một con đường không tuyến tính, nhưng theo một cách khác. F từng học kiến trúc rồi mỹ thuật nhưng không hoàn thành cả hai chương trình. Sau nhiều năm tự học và được một người hướng dẫn nghề nghiệp hỗ trợ, F xây dựng hồ sơ năng lực và bắt đầu công việc họa sĩ ý tưởng. F đã trải qua hai doanh nghiệp quy mô nhỏ trước khi rời vị trí gần nhất. Ở thời điểm nghiên cứu, F không từ bỏ hoạt động sáng tạo mà đang học thêm công cụ, đồng thời tìm một hướng làm việc phù hợp hơn với sức khỏe và phong cách cá nhân. Vì vậy, sự gián đoạn của F không nên được hiểu như sự kết thúc nghề nghiệp mà như một giai đoạn tái định hướng.
Nhân vật G tốt nghiệp ngành Thiết kế đồ họa tại Đại học Kiến trúc Thành phố Hồ Chí Minh. Sau đó G tiếp tục học thêm về thiết kế nhân vật và các kỹ năng chuyên môn bên ngoài trường, rồi trải qua bốn doanh nghiệp với quy mô khác nhau. Ở thời điểm phỏng vấn, G chưa phải trưởng nhóm chính thức nhưng đã là một họa sĩ có kinh nghiệm, tham gia hướng dẫn người mới và kiểm tra chất lượng đầu ra. Trường hợp G cho thấy vị thế nghề nghiệp có thể tăng lên thông qua trách nhiệm thực tế trước khi được chuyển hóa thành một chức danh quản lý rõ ràng.
Nhân vật I có điểm xuất phát xa ngành mỹ thuật nhất trong nhóm khi được đào tạo về môi trường tại Đại học Khoa học Tự nhiên. I chuyển sang làm hình ảnh số thông qua học thêm, tự học và đào tạo trong doanh nghiệp. Trong khoảng năm năm, I đã trải qua một công ty nhỏ khoảng 20 người và một doanh nghiệp trên 100 người, hiện tiếp tục làm họa sĩ 2D. Nhân vật chưa có ý định rời doanh nghiệp ngay, bởi công ty vẫn cung cấp môi trường học nghề và mức độ ổn định nhất định, nhưng về dài hạn lại hình dung làm việc tự do như một lựa chọn khi đã có đủ kinh nghiệm và khả năng tạo nguồn việc riêng.
Đặt cạnh nhau, tám câu chuyện cho thấy thâm niên không tạo ra một lộ trình nghề nghiệp duy nhất. Nhân vật B và D đã chuyển một phần từ thực hiện chuyên môn sang trách nhiệm quản lý, nhân vật G đang ở trạng thái trung gian khi đã hướng dẫn và kiểm tra công việc của người khác nhưng chưa giữ chức danh trưởng nhóm. Trong khi đó nhân vật A và I vẫn chủ yếu duy trì vị trí chuyên môn nhưng đã bắt đầu tính tới những hướng phát triển khác, nhân vật C chuyển sang lĩnh vực phim, còn nhân vật  E và F trải qua những giai đoạn rời doanh nghiệp và tái tổ chức cách duy trì nghề nghiệp. Những khác biệt này cho thấy số năm làm nghề chỉ là một thành tố của vị thế, chứ không tự động dẫn tới chức danh cao hơn.
Một nét chung nổi bật hơn là sự dịch chuyển giữa các môi trường làm việc. Trong tám trường hợp, hiếm có quỹ đạo nào gắn với một doanh nghiệp duy nhất trong toàn bộ thời gian làm nghề. Nhân vật A đã qua ba công ty nhỏ, B trải qua nhiều môi trường trước khi vào doanh nghiệp lớn. Nhân vật C làm ở cả doanh nghiệp lớn và công ty nhỏ trước khi chuyển ngành. Nhân vật D từ các doanh nghiệp lớn đi tới startup. Nhân vật E và F nhiều lần thay đổi giữa công ty và những hình thức lao động khác. Nhân vật G đã trải qua bốn doanh nghiệp, còn nhân vật I làm ở cả công ty nhỏ và công ty trên 100 người. Việc chuyển hai, ba hoặc bốn công ty trong khoảng từ vài năm đến một thập niên xuất hiện ở nhiều trường hợp.
Về nhân khẩu, phần lớn người tham gia nghiên cứu sinh ra trong thập niên 1990 và bước vào thị trường lao động khi Internet, phần mềm đồ họa và các hình thức học tập trực tuyến đã trở nên phổ biến. Tuy nhiên, tám trường hợp không phải một mẫu đại diện để suy ra cơ cấu tuổi hay giới tính của toàn bộ nghệ sỹ công nghệ số. Vì vậy, nghiên cứu không xây dựng một “chân dung trung bình” dựa trên tuổi hoặc giới tính, mà xem xét chân dung xã hội thông qua điểm xuất phát đào tạo, quá trình gia nhập nghề, vị trí công việc, môi trường doanh nghiệp và sự dịch chuyển nghề nghiệp. 
Nhìn từ các chân dung trên, đặc điểm đáng chú ý nhất không phải là tám người giống nhau ở đâu, mà là những con đường khác nhau đã đưa họ tới cùng một không gian nghề nghiệp. Một người có thể đi vào nghề từ hội họa, thiết kế, đào tạo trực tiếp về trò chơi điện tử, một ngành hoàn toàn khác hoặc một quá trình học tập không hoàn tất. Chính sự khác biệt đó đặt ra câu hỏi tiếp theo: bằng cách nào những điểm xuất phát khác nhau được chuyển hóa thành năng lực có thể sử dụng trong ngành? Mục tiếp theo vì vậy tiếp tục phân tích con đường gia nhập nghề và quá trình tích lũy các nguồn lực nghề nghiệp.
2.2. [bookmark: _Toc240560208]Nền tảng học vấn đa dạng và vai trò của đào tạo phi chính quy
Theo Bourdieu [39], vốn văn hóa tồn tại ở ba trạng thái: hiện thân, khách thể hóa và thể chế hóa. Trong phạm vi nghiên cứu này, hai trạng thái có ý nghĩa trực tiếp nhất đối với quá trình gia nhập nghề của nghệ sỹ công nghệ số là vốn văn hóa thể chế hóa và vốn văn hóa hiện thân. Vốn văn hóa thể chế hóa được biểu hiện rõ nhất qua các bằng cấp và chứng chỉ được các thiết chế giáo dục xác nhận. Trong khi đó, vốn văn hóa hiện thân nằm trong chính người lao động dưới dạng tri thức, kỹ năng, cách nhìn, kinh nghiệm và năng lực thực hành được hình thành qua quá trình học tập và làm việc. Phân biệt hai dạng vốn này có ý nghĩa đặc biệt đối với nghệ sỹ công nghệ số, bởi một người có thể sở hữu bằng cấp liên quan đến mỹ thuật nhưng chưa có đầy đủ năng lực để làm việc trong một công ty trò chơi điện tử; ngược lại, một người không có bằng đại học đúng chuyên ngành vẫn có thể tích lũy đủ năng lực nghề nghiệp để gia nhập thị trường.
Trước hết, hệ thống đào tạo chính quy cung cấp một nguồn quan trọng để hình thành cả vốn văn hóa thể chế hóa và phần nền tảng của vốn văn hóa hiện thân. Những người tham gia nghề có thể được đào tạo trong các ngành như hội họa, đồ họa, thiết kế đồ họa, mỹ thuật ứng dụng, kiến trúc, truyền thông đa phương tiện hoặc những chương trình liên quan đến thiết kế và nghệ thuật số. Qua quá trình này, người học không chỉ nhận được bằng cấp mà còn tích lũy những năng lực như hình họa, bố cục, màu sắc, ánh sáng, phối cảnh, giải phẫu tạo hình và tư duy thị giác. Chính những năng lực này tạo ra nền tảng để cá nhân tiếp tục học các kỹ thuật chuyên biệt hơn khi bước vào môi trường sản xuất hình ảnh số.
Bảng 2.3. Một số chương trình đào tạo chính quy liên quan đến mỹ thuật, thiết kế và Nghệ sỹ công nghệ số ở Việt Nam. 
	Trường/cơ sở đào tạo
	Tên chương trình/ngành liên quan
	Bậc đào tạo/thời lượng
	Kỹ năng chính
	Phần mềm/công cụ nếu có
	Yếu tố liên kết thực tiễn/doanh nghiệp/công ty nếu có

	Trường Đại học Mỹ thuật Việt Nam
https://mythuatvietnam.edu.vn
	Đồ họa, Hội hoạ
	Đại học chính quy, chương trình Thiết kế đồ họa được giới thiệu theo lộ trình 5 năm
	Hình họa, cơ sở tạo hình, sáng tác đồ họa, tư duy thị giác
	Trang giới thiệu công khai chưa nêu chi tiết theo từng phần mềm
	Đào tạo theo định hướng mở, gắn với thực tiễn và nhu cầu xã hội trong bối cảnh công nghiệp văn hóa và sáng tạo

	Trường Đại học Mỹ thuật Công nghiệp
https://uad.edu.vn
	Thiết kế đồ họa, Tạo dáng công nghiệp, Thiết kế thời trang, Mỹ thuật truyền thống 
	Đại học chính quy theo lộ trình 4-5 năm tuỳ ngành
	Mỹ thuật ứng dụng, thiết kế đồ họa, tư duy tạo hình, thiết kế sản phẩm mỹ thuật ứng dụng
	Trang giới thiệu chưa nêu đầy đủ phần mềm theo từng học phần
	Có truyền thống đào tạo mỹ thuật ứng dụng, ngành Thiết kế đồ họa được giới thiệu là ngành đào tạo mũi nhọn

	Trường Đại học Mỹ thuật TP.HCM
https://www.hcmufa.edu.vn 
	Thiết kế đồ họa, chuyên ngành Thiết kế mỹ thuật truyền thông đa phương tiện
	Đại học chính quy, thông tin tuyển sinh 2025 ghi thời lượng 4 năm
	Thiết kế đồ họa, thiết kế truyền thông, phim ngắn, dự án mỹ thuật truyền thông
	Trang giới thiệu nhấn mạnh xu hướng công nghệ số nhưng chưa nêu đầy đủ danh mục phần mềm
	Định hướng sinh viên có thể làm việc nhóm, quản lý và triển khai dự án mỹ thuật truyền thông tại công ty


Nguồn: tổng hợp từ thông tin tuyển sinh và giới thiệu chương trình công khai trên website của các cơ sở đào tạo, cập nhật đến năm 2026
Tuy nhiên, Bảng 2.3 cũng cho thấy một đặc điểm đáng chú ý: các chương trình có liên quan đến nghề hiện phân bố ở nhiều ngành và cơ sở đào tạo khác nhau, thay vì tập trung trong một tuyến đào tạo chuyên biệt dành cho nghệ sỹ trò chơi điện tử. Điều này phù hợp với dữ liệu phỏng vấn. Ngay cả những người có nền tảng hội họa hoặc thiết kế chính quy vẫn phải tiếp tục học phần mềm, kỹ thuật tạo hình số, phong cách hình ảnh của từng dự án và quy trình sản xuất sau khi rời trường. Như vậy, bằng cấp có thể tạo ra một lợi thế ban đầu, nhưng vốn văn hóa thể chế hóa không tự động chuyển thành năng lực nghề nghiệp có giá trị trong thị trường trò chơi điện tử. Giá trị của nó phụ thuộc vào khả năng người lao động chuyển những kiến thức đã học thành vốn văn hóa hiện thân phù hợp với yêu cầu của trường nghề nghiệp cụ thể.
Chính khoảng cách này làm cho đào tạo phi chính quy, tự học và học trong quá trình làm việc trở thành những cơ chế quan trọng của việc tích lũy vốn văn hóa. Các trường hợp nghiên cứu sử dụng nhiều kênh khác nhau, từ trung tâm đào tạo mỹ thuật đa phương tiện, lớp chuyên môn do người trong nghề tổ chức, khóa học trực tuyến, sách và video hướng dẫn đến quan hệ với người hướng dẫn và đào tạo nội bộ trong doanh nghiệp. Nội dung học tập cũng thường gắn trực tiếp với những yêu cầu cụ thể của nghề như vẽ kỹ thuật số, thiết kế ý tưởng, dựng hình ba chiều, diễn hoạt, mỹ thuật trò chơi điện tử, xây dựng hồ sơ năng lực và chuẩn bị bài kiểm tra mỹ thuật khi tuyển dụng.

Bảng 2.4. Một số hình thức đào tạo phi chính quy liên quan đến nghệ sỹ công nghệ số. 
	Hình thức đào tạo
	Ví dụ nguồn học
	Kỹ năng thường được học
	Vai trò trong quá trình hình thành nghề

	Trung tâm mỹ thuật đa phương tiện lớn
	FPT Arena, Arena Multimedia, Art soup, Monster Lab
	Các kỹ năng như graphic design, interactive media, animation, VFX, gaming, multimedia
	Đưa các khái niệm cơ bản về mỹ thuật và phần mềm cho người mới. Giúp người học chuyển từ vẽ tự do sang vẽ theo yêu cầu nghề nghiệp

	Đào tạo nội bộ từ công ty
	
	Hiểu quy trình sản xuất của công ty, đào tạo vẽ theo phong cách của công ty, kinh nghiệm thực chiến với các sản phẩm
	Đóng vai trò quan trọng với người mới vào ngành, do kinh nghiệm thực chiến trong sản xuất sản phẩm công nghiệp.

	Tự học trực tuyến
	YouTube, khóa online
	Phần mềm, quy trình vẽ, chuẩn thẩm mỹ quốc tế
	Giúp người học cập nhật liên tục trong bối cảnh công nghệ thay đổi nhanh

	Cộng đồng trực tuyến
	Facebook group, Discord
	Nhận xét, so sánh trình độ, thông tin tuyển dụng
	Nhận phản hồi từ hội nhóm và hỗ trợ tiếp cận cơ hội việc làm


Nguồn: Tổng hợp từ thông tin công khai của các đơn vị đào tạo, quan sát thị trường đào tạo và dữ liệu phỏng vấn của nghiên cứu.
So với chương trình chính quy, các hình thức học tập này thường hẹp hơn về phạm vi nhưng trực tiếp hơn về mục tiêu nghề nghiệp. Một khóa học có thể tập trung vào thiết kế nhân vật, một chuỗi video có thể hướng dẫn một phần mềm cụ thể, trong khi đào tạo tại doanh nghiệp giúp người mới làm quen với phong cách dự án, cách nhận bản yêu cầu công việc, quy trình bàn giao, phản hồi và tiêu chuẩn chất lượng. Vì vậy, xét từ khung Bourdieu, không nên chỉ phân biệt các con đường học tập theo tiêu chí “chính quy” và “phi chính quy”. Điểm quan trọng hơn là mỗi con đường đóng góp vào loại vốn nào và vốn đó được chuyển hóa ra sao. Bằng cấp và chứng chỉ được công nhận có thể tạo thành vốn văn hóa thể chế hóa; còn kiến thức, kỹ năng và kinh nghiệm được cá nhân tiếp thu qua trường học, tự học, người hướng dẫn hoặc doanh nghiệp trở thành vốn văn hóa hiện thân.
Dữ liệu phỏng vấn cho thấy quá trình chuyển hóa này không diễn ra theo một mô hình thống nhất. Tám trường hợp nghiên cứu đi vào nghề từ những điểm xuất phát khác nhau và kết hợp các nguồn học tập theo những trình tự khác nhau. Có người bắt đầu bằng nền tảng mỹ thuật chính quy rồi bổ sung kỹ năng số; có người xuất phát từ một ngành gần và sau đó chuyển hướng; có người không có đào tạo đại học mỹ thuật mà chủ yếu tích lũy năng lực qua tự học và thực hành. Trừ nhân vật D được đào tạo tại nước ngoài, có thể nhận diện ba kiểu quỹ đạo tích lũy vốn văn hóa trong các trường hợp nghiên cứu.

Bảng 2.5. Các kiểu quỹ đạo gia nhập nghề và tích lũy năng lực nghề nghiệp của các trường hợp nghiên cứu
	Kiểu quỹ đạo
	Trường hợp
	Nguồn lực ban đầu
	Kênh tích lũy bổ sung
	Cơ chế chuyển vào nghề

	Mỹ thuật chính quy → bổ sung kỹ năng số → tham gia công ty
	A, C
	Hội họa, hình họa, tạo hình
	Tự học kỹ thuật số, đào tạo bên ngoài, đào tạo tại doanh nghiệp
	Chuyển nền tảng mỹ thuật thành năng lực sản xuất hình ảnh số

	Thiết kế/ngành gần hoặc quá trình đào tạo gần ngành → bổ sung chuyên môn → chuyển sang trò chơi điện tử
	B, F, G
	Thiết kế, kiến trúc, hội họa hoặc tư duy thị giác
	Người hướng dẫn, khóa học chuyên môn, tự học, kinh nghiệm doanh nghiệp
	Tái định hướng và bổ sung vốn văn hóa sẵn có

	Trái ngành hoặc không có đào tạo đại học mỹ thuật → tự học và học trong công việc
	E, I
	Nguồn lực chuyên môn ban đầu thuộc lĩnh vực khác hoặc không qua đại học chuyên ngành
	Tự học, mạng lưới bạn nghề, đào tạo nội bộ, thực hành
	Tích lũy vốn văn hóa hiện thân chủ yếu thông qua thực hành


Nguồn: dữ liệu phỏng vấn sâu của tác giả.

[bookmark: _Toc232690291]Ba kiểu quỹ đạo này không nhằm đại diện cho toàn bộ nghệ sỹ công nghệ số, mà giúp làm rõ một cơ chế chung: vốn văn hóa nghề nghiệp có thể được hình thành từ những nguồn lực khác nhau. Do đó, khác biệt quan trọng giữa các cá nhân không đơn thuần nằm ở việc họ “có học mỹ thuật” hay “không học mỹ thuật”, mà nằm ở loại nguồn lực họ có tại điểm xuất phát, những nguồn lực họ tiếp tục tích lũy và khả năng chuyển những nguồn lực đó thành năng lực có thể sử dụng trong công việc.
Trường hợp F thể hiện rõ tính phi tuyến tính của quá trình này. F bắt đầu học vẽ từ thời trung học và ban đầu định hướng theo kiến trúc. Sau khi vào học kiến trúc cảnh quan, F nghỉ vì nhận thấy không phù hợp, rồi tiếp tục thi vào một trường mỹ thuật và học hội họa nhưng cũng không hoàn thành chương trình. Nếu chỉ sử dụng bằng cấp để đánh giá, quá trình đào tạo của F có thể được nhìn nhận như một quỹ đạo gián đoạn. Tuy nhiên, nếu xem xét dưới góc độ tích lũy vốn văn hóa, sự gián đoạn về mặt thể chế không đồng nghĩa với sự gián đoạn của quá trình học nghề. Trong khoảng thời gian đó, F vẫn liên tục tích lũy kiến thức và kỹ năng bên ngoài hệ thống giáo dục chính quy.
Một mắt xích quan trọng trong quá trình này là mối quan hệ với một người hướng dẫn mà F quen qua cộng đồng trực tuyến. Quá trình hướng dẫn kéo dài khoảng năm năm, trong đó người hướng dẫn cung cấp sách, bài tập và một trình tự luyện tập từ hình khối đến màu sắc. Sau khi rời đại học, F tiếp tục tự luyện vẽ, xây dựng hồ sơ năng lực, đăng sản phẩm lên các nền tảng nghệ thuật, nhận những công việc đặt vẽ và nhiều lần gửi hồ sơ năng lực tới doanh nghiệp trước khi có được công việc chính thức đầu tiên với vị trí họa sĩ thiết kế ý tưởng.
 “Trong suốt quá trình mình cố gắng học vẽ hay luyện tập một cách chuyên nghiệp thì thật ra vẫn có người hướng dẫn mình. Có một anh để mà mentor (hướng dẫn) cho mình, quen trên mạng thôi, hướng dẫn trong khoảng thời gian dài 5 năm không lấy tiền.. Nói chung thì mình thấy cộng đồng digital artist (nghệ sỹ công nghệ số) ở Việt Nam rất là dễ để mà gặp những người trong ngành kiểu có uy tín, họ cũng giúp đỡ để mà hỗ trợ những bạn mới kiểu vậy. Sau đó mình còn học nhiều khoá lắm, khoá luyện vẽ, khoá học cách làm CV và portfolio... Rồi mình cũng kiếm được việc” (Nhân vật F – Trích phỏng vấn tháng 7/2025)
Trường hợp F cho thấy cần phân biệt giữa quỹ đạo bằng cấp và quỹ đạo tích lũy vốn văn hóa. Quỹ đạo bằng cấp của F không liên tục, nhưng quá trình tích lũy vốn văn hóa hiện thân lại diễn ra khá liên tục thông qua người hướng dẫn, tự học, luyện tập và thực hành. Quan hệ với người hướng dẫn có thể được xem là một nguồn vốn xã hội, nhưng trong trường hợp này, chức năng quan trọng của nó là tạo điều kiện để F tiếp cận tri thức, bài tập và phản hồi, qua đó tiếp tục tích lũy vốn văn hóa hiện thân. Điều này cho thấy các loại vốn không vận hành tách biệt, vốn xã hội có thể trở thành một kênh hỗ trợ việc hình thành vốn văn hóa.
Sau khi gia nhập doanh nghiệp, quá trình tích lũy vốn văn hóa của F vẫn tiếp tục. Kinh nghiệm làm việc khiến F nhận ra rằng khả năng tạo ra một hình ảnh được cá nhân đánh giá là đẹp chưa đủ để sản phẩm có giá trị trong ngành trò chơi điện tử. Hình ảnh còn phải đáp ứng mục đích sử dụng, phong cách và yêu cầu sản xuất cụ thể. Việc tham gia các lớp hướng dẫn về hồ sơ năng lực và trải nghiệm thị trường vì vậy làm thay đổi cách F nhìn nhận chính kỹ năng của mình: từ khả năng vẽ nói chung sang khả năng tạo ra sản phẩm có thể được sử dụng và đánh giá trong một thị trường nghề nghiệp cụ thể. Đây chính là quá trình vốn văn hóa đã có được điều chỉnh theo các quy tắc của trường nghề nghiệp.
Nếu F cho thấy một quỹ đạo học tập gián đoạn về mặt thể chế nhưng liên tục về mặt tích lũy năng lực, trường hợp E cho thấy vốn văn hóa hiện thân có thể được hình thành với mức độ phụ thuộc thấp hơn vào bằng cấp chuyên ngành. E không trải qua đào tạo đại học về mỹ thuật. Sau một giai đoạn tự học nghề, E từ quê lên Hà Nội năm 2017 và có công việc đầu tiên với sự hỗ trợ của những người bạn cũng làm nghệ sỹ. Trong những năm sau đó, E chuyển qua nhiều doanh nghiệp, từng làm việc tự do, quay lại công ty và sau đó đảm nhiệm vị trí quản lý nhóm mỹ thuật tại một doanh nghiệp khởi nghiệp.
Trong quỹ đạo này, kinh nghiệm thực hành giữ vai trò đặc biệt quan trọng. Việc không sở hữu bằng đại học chuyên ngành không ngăn E gia nhập nghề, bởi năng lực được tích lũy và chứng minh bằng những phương thức khác. E cho biết: “khi nộp hồ sơ, điều quan trọng nhất là hồ sơ năng lực, còn phỏng vấn chủ yếu để xem xét có hợp văn hóa doanh nghiệp hay không” (Nhân vật E, tháng 8/2024). Từ góc nhìn Bourdieu, trường hợp này cho thấy khi vốn văn hóa thể chế hóa không phải nguồn lực nổi bật, vốn văn hóa hiện thân dưới dạng kỹ năng và kinh nghiệm thực hành trở thành cơ sở quan trọng hơn để cá nhân tham gia cạnh tranh nghề nghiệp.
Quỹ đạo của E từ người mới vào nghề đến vị trí quản lý cũng cho thấy vốn văn hóa hiện thân không chỉ được tích lũy trước khi gia nhập thị trường mà tiếp tục được gia tăng trong chính quá trình lao động. Kinh nghiệm tại nhiều doanh nghiệp, khả năng thực hiện công việc và hiểu biết về sản xuất dần trở thành những nguồn lực có thể tạo ra vị thế nghề nghiệp. Mạng lưới bạn nghề đồng thời giúp E tiếp cận công việc đầu tiên và một số công việc làm thêm. Tuy nhiên, xét trong trọng tâm của mục này, vai trò của mạng lưới chủ yếu nằm ở việc tạo cơ hội để vốn văn hóa đã tích lũy được đưa vào sử dụng và tiếp tục phát triển thông qua thực hành.
Trường hợp G lại cho thấy một cách chuyển hóa khác, bắt đầu từ vốn văn hóa thể chế hóa tương đối gần với nghề. G tốt nghiệp ngành Thiết kế đồ họa tại Đại học Kiến trúc Thành phố Hồ Chí Minh năm 2019. Kiến thức được học ở trường giúp G trong thiết kế nhân vật, giao diện và trình bày phương án thị giác. Tuy nhiên, G cũng nhận thấy chương trình đại học cung cấp kiến thức và công cụ ở mức tương đối tổng quát, trong khi phần mềm và yêu cầu của doanh nghiệp thay đổi nhanh. Vì vậy, sau đại học, G tiếp tục học thiết kế nhân vật tại một cơ sở bên ngoài, tự học hình họa qua YouTube, các khóa học trực tuyến và sách chuyên môn.
Khi chuyển sang ngành trò chơi điện tử, doanh nghiệp tiếp tục trở thành một không gian tích lũy vốn văn hóa. Qua nhiều môi trường làm việc, G không chỉ học cách sử dụng công cụ mà còn tích lũy hiểu biết về quy trình sản xuất. Sau đó nhân vật có thể mang những quy trình học được tại doanh nghiệp lớn sang áp dụng tại môi trường nhỏ hơn. Đến thời điểm phỏng vấn, G đã ở vị trí nghệ sỹ chuyên nghiệp, tham gia các công việc mang tính chất quản lý như hướng dẫn người mới và kiểm tra chất lượng sản phẩm.
Trường hợp G vì vậy cho thấy vốn văn hóa thể chế hóa và vốn văn hóa hiện thân không phải hai con đường thay thế cho nhau. Bằng cấp thiết kế tạo ra một nền tảng ban đầu, nhưng giá trị nghề nghiệp của nền tảng đó được hình thành khi nó tiếp tục được bổ sung bằng tự học, đào tạo bên ngoài và kinh nghiệm sản xuất. Quá trình từ trường đại học tới doanh nghiệp do đó không phải sự chuyển dịch một lần từ “học” sang “làm”, mà là quá trình liên tục chuyển hóa kiến thức đã có thành những năng lực phù hợp với yêu cầu cụ thể của nghề.
Đặt ba trường hợp F, E và G cạnh nhau có thể thấy rõ hơn đặc điểm này. Nhân vật F có trải nghiệm đào tạo đại học nhưng không hoàn tất và dựa nhiều vào người hướng dẫn cùng quá trình tự học. Trong khi đó nhân vật E không có bằng đại học mỹ thuật và chủ yếu hình thành năng lực bằng thực hành. Còn nhân vật G có bằng cấp tương đối gần với nghề nhưng vẫn phải tiếp tục học sau khi tốt nghiệp. Những con đường khác nhau cuối cùng đều dẫn tới một cơ chế tương tự: nguồn vốn ban đầu chỉ có giá trị nghề nghiệp khi được tiếp tục tích lũy và chuyển hóa thành năng lực thực hành có thể sử dụng trong ngành trò chơi điện tử. Vì vậy, bằng cấp không biến mất khỏi quá trình hình thành nghề, nhưng cũng không phải thước đo duy nhất của vốn văn hóa mà người lao động sở hữu.
Dữ liệu từ 40 tin tuyển dụng củng cố nhận định này từ phía thị trường lao động. Trong 40 tin được mã hóa, 28 tin, tương đương 70,0%, đề cập tới hồ sơ năng lực, bản trình diễn hoặc sản phẩm đã thực hiện, trong khi 7 tin, tương đương 17,5%, nêu trực tiếp yêu cầu về bằng cấp hoặc chuyên ngành đào tạo chính quy. Sự khác biệt này cho thấy trong tập dữ liệu khảo sát, nhà tuyển dụng đặc biệt chú ý tới khả năng quan sát và đánh giá trực tiếp năng lực mà người ứng tuyển đã tích lũy.
Trong cơ chế đánh giá đó, portfolio (hồ sơ năng lực) có một vị trí đặc biệt. Một số tin yêu cầu ứng viên cung cấp những sản phẩm liên quan trực tiếp tới mỹ thuật trò chơi điện tử, thiết kế nhân vật, vật phẩm, giao diện hoặc sản phẩm đã tham gia thực hiện. Điều này phù hợp với trải nghiệm của các trường hợp phỏng vấn khi họ cho rằng doanh nghiệp thường xem xét portfolio và kỹ năng trước khi đánh giá sâu hơn về kinh nghiệm, nơi từng làm việc hoặc nền tảng đào tạo.
Dưới góc nhìn của Bourdieu, portfolio không nên đồng nhất trực tiếp với một loại vốn độc lập. Trước hết, nó là phương tiện làm cho vốn văn hóa hiện thân của người lao động trở nên có thể quan sát được. Các kỹ năng như tạo hình, sử dụng công cụ, xử lý bản yêu cầu công việc, thích ứng với phong cách hay hoàn thiện sản phẩm vốn nằm ở người lao động và khó được đánh giá chỉ qua bằng cấp. Portfolio chuyển những năng lực đó thành các sản phẩm mà nhà tuyển dụng có thể xem xét, so sánh và đánh giá. Chỉ khi những năng lực được trình bày qua portfolio nhận được sự thừa nhận của nhà tuyển dụng, khách hàng hoặc cộng đồng nghề nghiệp, chúng mới có khả năng tiếp tục chuyển hóa thành cơ hội việc làm và uy tín trong nghề.
Vai trò này của portfolio thể hiện rõ ngay từ những vị trí đầu vào. Trong 14 tin tuyển dụng có mở vị trí thực tập sinh, người mới vào nghề hoặc người ít kinh nghiệm, 10 tin vẫn đề cập tới portfolio. Điều đó có nghĩa là việc trở thành “người mới” trong doanh nghiệp không đồng nghĩa với việc bước vào nghề mà chưa có vốn văn hóa. Trái lại, trước khi được doanh nghiệp tuyển dụng và tiếp tục đào tạo, cá nhân đã phải tích lũy một lượng kỹ năng nhất định và chứng minh những kỹ năng đó bằng hình thức mà thị trường có thể đánh giá. Có thể xem đây là một ngưỡng vốn văn hóa để gia nhập nghề.
Từ các dữ liệu trên, quá trình tích lũy vốn văn hóa của nghệ sỹ công nghệ số có ba đặc điểm chính. Thứ nhất, quỹ đạo tích lũy vốn có tính phi tuyến tính. Vốn văn hóa nghề nghiệp có thể bắt đầu từ mỹ thuật chính quy, thiết kế, ngành gần, ngành khác hoặc quá trình tự học, thay vì nhất thiết đi theo tuyến bằng cấp chuyên môn – tuyển dụng – việc làm. Thứ hai, vốn văn hóa hiện thân được tích lũy liên tục qua nhiều không gian. Trường đại học chỉ là một trong những nơi hình thành năng lực; người lao động còn học qua các lớp ngắn hạn, người hướng dẫn, cộng đồng trực tuyến, đồng nghiệp và chính quá trình sản xuất tại doanh nghiệp. Thứ ba, giá trị của vốn văn hóa phụ thuộc vào khả năng được chuyển hóa và được nhận diện trong trường nghề nghiệp. Kiến thức và kỹ năng chỉ tạo ra lợi thế khi cá nhân có thể sử dụng chúng để đáp ứng những yêu cầu cụ thể và thể hiện chúng dưới những hình thức mà thị trường có thể đánh giá, trong đó portfolio là một cơ chế quan trọng.
Như vậy, sự đa dạng về học vấn của nghệ sỹ công nghệ số không đơn thuần phản ánh tình trạng chưa chuẩn hóa của hệ thống đào tạo. Dưới góc nhìn của Bourdieu, nó cho thấy một cơ chế hình thành nghề trong đó vốn văn hóa thể chế hóa chỉ là một trong những điểm xuất phát, còn vốn văn hóa hiện thân mới được liên tục tích lũy, điều chỉnh và tái tạo trong suốt quỹ đạo nghề nghiệp. Người lao động bước vào nghề với những loại vốn văn hoá thể chế hoá khác nhau, nhưng đều phải chuyển những gì đã học thành vốn văn hoá hiện thân – năng lực phù hợp với quy tắc của thị trường và quá trình sản xuất trò chơi điện tử. Mục tiếp theo sẽ đi sâu vào nội dung của loại vốn văn hóa hiện thân này, qua việc phân tích sự kết hợp giữa kỹ năng mỹ thuật, kỹ năng công nghệ và năng lực tham gia quá trình sản xuất.
2.3. [bookmark: _Toc240560209]Năng lực nghề nghiệp tích hợp giữa mỹ thuật, công nghệ và quá trình sản xuất 
Nếu hai phần trên đã phác họa sự đa dạng về quỹ đạo nghề nghiệp và tích lũy năng lực nghề nghiệp qua các loại vốn văn hoá của các trường hợp nghiên cứu, thì mục này làm rõ bản chất của hệ kỹ năng mà họ phải sở hữu. Mục này tập trung làm rõ lập luận rằng Nghệ sỹ công nghệ số không chỉ là người thực hiện công việc mỹ thuật bằng thiết bị số, mà là một dạng lao động sáng tạo – kỹ thuật. Năng lực thẩm mỹ chỉ trở thành năng lực nghề nghiệp khi được vận hành thông qua phần mềm, thiết bị, quy trình sản xuất, tiêu chuẩn kỹ thuật và yêu cầu đầu ra của ngành công nghiệp trò chơi điện tử.
Trước hết, lao động của họ vẫn dựa trên một nền tảng mỹ thuật tương đối vững. Dù làm việc ở vị trí họa sĩ thiết kế ý tưởng (concept artist), họa sĩ đồ họa 2D (2D artist), họa sĩ đồ họa 3D (3D artist), họa sĩ minh họa (illustrator), họa sĩ diễn hoạt (animator) hay họa sĩ thiết kế giao diện (UX-UI artist), người làm nghề đều cần các năng lực như hình họa, bố cục, màu sắc, ánh sáng, phối cảnh, giải phẫu (anatomy), tạo hình nhân vật, tổ chức không gian và nhận diện phong cách thị giác. Những năng lực này giúp họ không chỉ tạo ra một hình ảnh đẹp theo nghĩa đơn lẻ, mà còn xây dựng được hình ảnh phù hợp với thế giới, nhân vật, lối chơi và đối tượng người chơi mà dự án hướng đến.
Để phân tích so sánh, 40 tin tuyển dụng được mã hóa lại theo từng yêu cầu xuất hiện trực tiếp trong nội dung tin. Một tin có thể đồng thời mang nhiều mã, do đó các tỷ lệ trong bảng không cộng thành 100%. Việc một tin không nhắc đến một kỹ năng cũng không được hiểu là doanh nghiệp không cần kỹ năng đó trong thực tế, mà chỉ có nghĩa yêu cầu này không được nêu tường minh trong văn bản tuyển dụng.
Bảng 2.6. Các nhóm năng lực xuất hiện trong 40 tin tuyển dụng họa sĩ ngành công nghiệp trò chơi điện tử
	Nhóm năng lực
	Chỉ báo được mã hóa
	Số tin
	Tỷ lệ

	Năng lực mỹ thuật – thị giác
	Nền tảng mỹ thuật
	19
	47,5%

	
	Phong cách/thể loại hình ảnh cụ thể
	28
	70,0%

	Năng lực công nghệ – công cụ
	Công cụ 2D
	21
	52,5%

	
	Công cụ 3D
	9
	22,5%

	
	Công cụ phát triển trò chơi (game engine)
	18
	45,0%

	
	Diễn hoạt/hiệu ứng hình ảnh (animation/VFX)
	23
	57,5%

	
	Thiết kế giao diện/trải nghiệm người dùng (UI/UX)
	22
	55,0%

	
	Trí tuệ nhân tạo (AI)
	10
	25,0%

	Năng lực tham gia quá trình sản xuất
	Phối hợp/làm việc nhóm
	21
	52,5%

	
	Quy trình sản xuất/quy trình làm việc
	18
	45,0%

	
	Bản yêu cầu công việc (brief)
	16
	40,0%

	
	Phản hồi/kiểm soát chất lượng (feedback/quality control)
	15
	37,5%

	
	Tối ưu/tích hợp hình ảnh (asset)
	17
	42,5%

	
	Thời hạn/tiến độ được nêu trực tiếp
	5
	12,5%



Nguồn: Tác giả mã hóa từ 40 tin tuyển dụng họa sĩ game tại Việt Nam trên Facebook.
Trước hết, dữ liệu cho thấy nền tảng mỹ thuật vẫn là một thành phần quan trọng của năng lực nghề nghiệp, nhưng cách doanh nghiệp diễn đạt năng lực này không chỉ dừng ở yêu cầu “biết vẽ”. Có 19/40 tin, tương đương 47,5%, nêu trực tiếp những thành tố như bố cục, màu sắc, ánh sáng, phối cảnh, giải phẫu, hình khối hoặc cảm quan thẩm mỹ. Đồng thời, 28/40 tin, tương đương 70,0%, yêu cầu hoặc ưu tiên kinh nghiệm với một phong cách hay thể loại hình ảnh cụ thể như Casual, Stylized, Cartoon, Realistic, Anime, Puzzle hoặc các phong cách đặc thù khác.
Điều này cho thấy nền tảng mỹ thuật chỉ là lớp năng lực chung. Để trở thành năng lực có giá trị trong một vị trí cụ thể, người lao động còn phải có khả năng chuyển kiến thức mỹ thuật thành một ngôn ngữ thị giác phù hợp với sản phẩm. Theo cách tiếp cận của Bourdieu, đây là một đặc điểm quan trọng của vốn văn hóa hiện thân: giá trị của một kỹ năng không tồn tại độc lập với trường xã hội mà phụ thuộc vào việc kỹ năng đó được công nhận và sử dụng như thế nào trong một không gian nghề nghiệp nhất định. Một người có khả năng hội họa tốt vì vậy chưa chắc đã ngay lập tức đáp ứng được một vị trí yêu cầu phong cách, thiết kế nhân vật hoặc sản xuất  hình ảnh theo một hệ thống phong cách đã được xác lập.
Dữ liệu phỏng vấn làm rõ hơn quá trình chuyển đổi này. Nhân vật A được đào tạo hội họa và xem trường đại học là nơi cung cấp nền tảng mỹ thuật, nhưng vẫn phải tham gia các lớp học ngoài để cập nhật kỹ năng và xây dựng hồ sơ năng lực. Nhân vật C cũng xuất phát từ hội họa nhưng phải học thêm quy trình vẽ trong công ty và những phong cách đặc thù của ngành trò chơi điện tử. Những trường hợp này cho thấy vốn mỹ thuật có sẵn không mất giá trị khi người lao động đi vào sản xuất số, nhưng nó phải được điều chỉnh theo những quy tắc thẩm mỹ cụ thể của thị trường.
Lớp năng lực thứ hai là khả năng sử dụng công cụ và công nghệ số. Trong 40 tin tuyển dụng, 21 tin (52,5%) nêu công cụ 2D, 9 tin (22,5%) nêu công cụ hoặc kỹ thuật 3D, 18 tin (45,0%) đề cập đến công cụ phát triển trò chơi (game engine) hoặc khả năng tích hợp vào game, 23 tin (57,5%) liên quan đến diễn hoạt hoặc hiệu ứng hình ảnh, và 22 tin (55,0%) có nội dung liên quan tới thiết kế giao diện/trải nghiệm người dùng. Nếu gộp các nhóm công cụ này thành một chỉ báo rộng về năng lực công nghệ, có 36/40 tin, tương đương 90,0%, đề cập ít nhất một loại công cụ hoặc năng lực kỹ thuật số.
Con số này cho thấy công nghệ không phải một kỹ năng phụ trợ được bổ sung sau năng lực mỹ thuật. Đối với phần lớn các vị trí được khảo sát, chính công cụ số là phương tiện để vốn mỹ thuật được chuyển thành sản phẩm có thể tham gia dây chuyền sản xuất. Một tin tuyển dụng 3D có thể đồng thời yêu cầu kiến thức về giải phẫu, hình khối và lý thuyết màu với Maya, ZBrush, Substance Painter, Photoshop, Unity hoặc Unreal, cùng khả năng phối hợp và quản lý công việc. Đây không phải hai hệ kỹ năng độc lập, mà là những thành phần được sử dụng đồng thời trong cùng một vị trí nghề nghiệp.
Mối quan hệ này cũng xuất hiện trực tiếp trong dữ liệu phỏng vấn. Nhân vật F cho rằng đối với họa sĩ 2D, kỹ năng vẽ và thiết kế vẫn là cơ sở, nhưng nhu cầu tuyển dụng thực tế có thể mở rộng sang giao diện, diễn hoạt và những công cụ khác. Bản thân F vốn làm việc chủ yếu bằng Photoshop nhưng tiếp tục học Blender để sử dụng 3D hỗ trợ quá trình sản xuất hình ảnh 2D. Trường hợp này cho thấy việc học thêm công cụ không nhất thiết nhằm chuyển hẳn sang một chuyên môn khác, công cụ mới có thể được hấp thụ vào bộ kỹ năng hiện có để tăng khả năng giải quyết công việc.
Nếu chỉ dừng ở hai nhóm mỹ thuật và công nghệ, tuy nhiên, vẫn chưa mô tả đầy đủ năng lực mà thị trường yêu cầu. Một phát hiện quan trọng của việc mã hóa lại 40 tin là sự hiện diện tương đối rõ của năng lực sản xuất và phối hợp. Có 21/40 tin (52,5%) nêu trực tiếp yêu cầu phối hợp hoặc làm việc nhóm, 18/40 tin (45,0%) nhắc tới quy trình sản xuất hoặc quy trình làm việc, 16/40 tin (40,0%) đề cập bản yêu cầu công việc (brief), định hướng mỹ thuật hoặc phong cách đã được xác lập, 15/40 tin (37,5%) nêu phản hồi hoặc kiểm soát chất lượng, và 17/40 tin (42,5%) đề cập việc tối ưu, xuất hoặc tích hợp  hình ảnh vào sản phẩm.
Nếu gộp các chỉ báo này thành một nhóm rộng về năng lực tham gia sản xuất, có 31/40 tin, tương đương 77,5%, đề cập ít nhất một yêu cầu liên quan đến phối hợp, quy trình, phản hồi, định hướng hoặc tích hợp sản phẩm. Đáng chú ý hơn, có 29/40 tin, tương đương 72,5%, đồng thời xuất hiện ít nhất một yêu cầu về công nghệ và ít nhất một yêu cầu về quá trình sản xuất. Như vậy, với phần lớn các tin được khảo sát, biết sử dụng phần mềm không phải là điểm chính của yêu cầu kỹ năng. Người lao động còn phải biết sử dụng những công cụ đó trong quan hệ với công việc của người khác và với cấu trúc sản xuất chung.
Dữ liệu phỏng vấn cho thấy đây chính là khoảng cách mà nhiều người chỉ thực sự nhận ra sau khi vào doanh nghiệp. Nhân vật I, xuất phát từ một ngành không liên quan đến mỹ thuật, cho biết ban đầu cảm thấy mình thua kém những người có nền tảng mỹ thuật, nhưng sau đó nhận thấy cả những người đã học mỹ thuật cũng phải trải qua quá trình đào tạo lại để phù hợp với quy trình của công ty. Nhân vật F cũng cho biết một khóa học về vẽ ý tưởng (concept art) có giá trị không chỉ vì dạy cách vẽ mà vì giúp hiểu quy trình làm việc của công ty và cách phối hợp giữa các bộ phận, trước đó F chủ yếu “vẽ tự do” và chưa hiểu cách công việc của mình được đặt vào một quy trình sản xuất. 
Điều này cho phép phân biệt giữa kỹ năng sử dụng công cụ và năng lực sản xuất. Một người có thể sử dụng thành thạo Photoshop, Blender hay một công cụ phát triển trò chơi nhưng chưa chắc đã biết cách xử lý một bản yêu cầu công việc, tổ chức tệp theo chuẩn của dự án, điều chỉnh sản phẩm sau phản hồi, phối hợp với Game Designer (người thiết kế trò chơi) hoặc Developer (nhà phát triển), hay tạo  hình ảnh có thể được chuyển tiếp sang công đoạn tiếp theo. Những tri thức này phần lớn mang tính thực hành, thường được học qua kinh nghiệm dự án, đào tạo nội bộ và tương tác với những người đã có kinh nghiệm.
Tính tích hợp kỹ năng càng rõ hơn khi xem xét sự đồng xuất hiện của các nhóm mã trong cùng một tin tuyển dụng. Trong 40 tin, 18 tin (45,0%) đồng thời nêu nền tảng mỹ thuật và ít nhất một năng lực công nghệ, 15 tin (37,5%) đồng thời nêu nền tảng mỹ thuật và ít nhất một năng lực tham gia sản xuất, và 14 tin (35,0%) có đủ cả ba nhóm: mỹ thuật, công nghệ và năng lực sản xuất. Đây là một chỉ báo đáng chú ý bởi nó cho thấy doanh nghiệp không nhất thiết tuyển ba loại người riêng biệt cho ba nhóm năng lực. Trong một bộ phận vị trí, chính một người lao động được kỳ vọng phải kết hợp cả ba kỹ năng.
Từ các dữ liệu trên, có thể thấy năng lực của nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử được cấu thành bởi ít nhất ba lớp có quan hệ với nhau. Lớp thứ nhất là năng lực mỹ thuật – thị giác, cung cấp khả năng đánh giá và tạo hình. Lớp thứ hai là năng lực công nghệ, cho phép chuyển ý tưởng thành hình ảnh số thông qua phần mềm và hạ tầng sản xuất. Lớp thứ ba là năng lực sản xuất, cho phép người lao động đặt sản phẩm của mình vào một chuỗi công việc gồm bản yêu cầu, phối hợp, phản hồi, kiểm soát chất lượng và tích hợp.
Theo Bourdieu, ba lớp này có thể được xem như những thành phần của vốn văn hóa hiện thân có giá trị trong không gian nghề nghiệp cụ thể. Tuy nhiên, đây không phải một lượng vốn cố định mà cá nhân tích lũy một lần rồi sử dụng suốt sự nghiệp. Giá trị của nó thay đổi theo công nghệ, loại dự án, phong cách thị trường và vị trí của người lao động trong quy trình sản xuất. Vì vậy, chân dung nghề nghiệp của nghệ sỹ công nghệ số được đặc trưng không chỉ bởi việc “có năng khiếu mỹ thuật” hay “thành thạo phần mềm”, mà bởi khả năng kết hợp năng lực sáng tạo, kỹ thuật và sản xuất trong một hệ thống công việc chung.
Có thể gọi đây là một dạng lao động sáng tạo – kỹ thuật – sản xuất: sáng tạo vì vẫn dựa trên khả năng tạo hình, thiết kế và phán đoán thẩm mỹ, kỹ thuật vì sản phẩm được thực hiện qua các công cụ số và phải đáp ứng những giới hạn công nghệ, và sản xuất vì người họa sĩ làm việc trong một chuỗi phân công, phối hợp và kiểm soát đầu ra. Cách hiểu này cũng tạo tiền đề cho phần tiếp theo: Khi các cá nhân sở hữu những loại vốn văn hoá hiện thân khác nhau, thì làm sao để những vốn đó được chuyển hóa thành vị thế, khả năng duy trì nghề và khả năng dịch chuyển nghề.
[bookmark: _Toc240560210]2.4. Vị thế và khả năng duy trì nghề nghiệp thông qua huy động, chuyển hóa các loại vốn
Các phần trước đã cho thấy nghệ sỹ công nghệ số bước vào nghề bằng những con đường đào tạo khác nhau và phải tích lũy một hệ năng lực kết hợp giữa mỹ thuật, công nghệ và khả năng tham gia quy trình sản xuất. Tuy nhiên, việc sở hữu những năng lực này mới chỉ cho biết người lao động có những nguồn lực gì. Vấn đề tiếp theo là những nguồn lực đó được huy động và chuyển hóa như thế nào để giúp họ tiếp tục duy trì nghề khi vị trí công việc hoặc môi trường lao động thay đổi. Nói cách khác, khả năng duy trì nghề nghiệp không chỉ phụ thuộc vào việc một nghệ sỹ có kỹ năng chuyên môn tốt đến đâu, mà còn phụ thuộc vào khả năng biến những gì đã tích lũy thành trách nhiệm nghề nghiệp, cơ hội việc làm, quan hệ với khách hàng, sự công nhận hoặc những lựa chọn nghề nghiệp khác.
Trong nghiên cứu này, vị thế nghề nghiệp vì vậy không chỉ được hiểu theo chức danh như họa sĩ cấp cao, trưởng nhóm mỹ thuật hay giám đốc mỹ thuật. Vị thế còn thể hiện ở trách nhiệm được giao, mức độ được công nhận về chuyên môn, khả năng tiếp cận dự án và cơ hội việc làm, cũng như khả năng lựa chọn một hướng đi khác khi môi trường lao động hiện tại thay đổi. Theo nghĩa đó, vị thế không phải một trạng thái cố định và cũng không tăng lên tự động cùng với số năm làm nghề. Nó phụ thuộc vào việc những nguồn lực mà cá nhân tích lũy được có được công nhận và có thể chuyển thành cơ hội trong một môi trường nghề nghiệp cụ thể hay không.
Có thể nhận diện ba loại vốn đặc biệt quan trọng trong quá trình này. Vốn văn hóa trước hết nằm trong kỹ năng mỹ thuật, kỹ năng công nghệ, kinh nghiệm sản xuất và hiểu biết về quy trình nghề nghiệp mà nghệ sỹ tích lũy trong quá trình đào tạo và làm việc. Vốn xã hội nằm trong các quan hệ với đồng nghiệp, người quản lý, khách hàng và mạng lưới nghề nghiệp có khả năng cung cấp thông tin, giới thiệu công việc hoặc kết nối cá nhân với dự án mới. Vốn biểu tượng thể hiện ở uy tín, danh tiếng, sự công nhận chuyên môn và mức độ nhận diện mà cá nhân đạt được trong doanh nghiệp, với khách hàng hoặc trong cộng đồng nghề nghiệp.
Ba loại vốn này không hoạt động tách biệt. Kỹ năng và kinh nghiệm giúp nghệ sỹ có khả năng thực hiện công việc; mạng lưới quan hệ giúp họ tiếp cận những không gian nơi các kỹ năng đó có thể được sử dụng; còn sự công nhận làm tăng khả năng các kỹ năng và kinh nghiệm ấy được lựa chọn và định giá. Portfolio nằm ở điểm giao của quá trình này. Nó không tự thân đồng nhất với một loại vốn riêng biệt mà trước hết là phương tiện trình hiện vốn văn hóa: nó làm cho kỹ năng, kinh nghiệm và phong cách của nghệ sỹ trở nên nhìn thấy được đối với người khác. Khi portfolio và người sở hữu nó được nhà tuyển dụng, khách hàng hoặc cộng đồng nghề nghiệp công nhận, vốn văn hóa mới có thể chuyển thành uy tín và giá trị biểu tượng. Theo cách tiếp cận của Bourdieu, vị thế vì vậy phụ thuộc không chỉ vào lượng vốn mà cá nhân sở hữu mà còn là khả năng chuyển hóa giữa các loại vốn trong một trường nghề nghiệp cụ thể [39].

Sơ đồ 2.1: Các loại vốn của nghệ sỹ công nghệ số. 
Huy động và chuyển hóa các loại vốn


Nguồn: Tác giả tổng hợp từ dữ liệu phỏng vấn sâu
[bookmark: _Toc240560211]2.4.1. Chuyển hóa vốn văn hóa thành trách nhiệm và vị thế nghề nghiệp
Vốn văn hóa là nền tảng trực tiếp nhất của khả năng duy trì nghề nghiệp. Khi làm nghề lâu hơn, nghệ sỹ không chỉ tích lũy kỹ năng thực hiện mà còn tích lũy kinh nghiệm xử lý dự án, hiểu quy trình và khả năng đánh giá công việc của người khác. Điều này làm mở rộng phạm vi những vị trí mà họ có thể đảm nhiệm.
Các trường hợp nhân vật B, D và G cho thấy quá trình này khá rõ. Nhân vật B từng giữ vị trí trưởng nhóm và trực tiếp tham gia phỏng vấn người mới. Tuy nhiên, trong môi trường làm việc hiện tại của B, cơ cấu theo nhóm dự án khiến người quản lý dự án phải thông thạo về kỹ thuật, do vậy người quản lý thường xuất thân từ Game Designer hoặc Developer hơn là từ nhóm mỹ thuật. Vì vậy, dù kinh nghiệm và kỹ năng của họa sĩ tăng lên, không phải doanh nghiệp nào cũng có một nấc chức danh tương ứng để những nguồn lực đó được chuyển thành quyền quản lý.
Trường hợp này cho thấy một điểm quan trọng: vốn văn hóa không tự động tạo ra thăng tiến. Giá trị của kỹ năng và kinh nghiệm phụ thuộc vào cấu trúc nghề nghiệp trong từng doanh nghiệp. Cùng một người có thể đủ kinh nghiệm để trở thành trưởng nhóm trong môi trường này nhưng chỉ được giao thêm trách nhiệm chuyên môn trong môi trường khác.
Trường hợp nhân vật D thể hiện rõ hơn khả năng mở rộng vị trí nghề nghiệp nhờ vốn văn hóa đã tích lũy. Nhân vật  D hiện ở vị trí quản lý công ty khởi nghiệp và trước đó từng có kinh nghiệm quản lý ở quy mô lớn. Khi trở thành giám đốc mỹ thuật, công việc của D không còn giới hạn ở trực tiếp sản xuất hình ảnh mà chuyển dần sang quản lý nhân sự, tổ chức công việc và đưa ra phản hồi chuyên môn. Trong dự án hiện tại, D tiếp tục quản lý một nhóm khoảng mười người, phần lớn làm việc từ xa và làm việc tự do. Vì vậy, khả năng truyền đạt ý tưởng, phân công, đánh giá và phản hồi trở thành những năng lực quan trọng hơn trong vị thế nghề nghiệp hiện tại của D.
Điều đáng chú ý ở đây là vốn văn hóa của D không mất đi khi D giảm công việc trực tiếp sản xuất hình ảnh. Ngược lại, nó được chuyển sang một hình thức sử dụng khác. Kinh nghiệm làm nghề trước đây trở thành cơ sở để D đánh giá sản phẩm, điều phối người khác và đảm nhiệm những trách nhiệm mà một họa sĩ mới vào nghề chưa thể thực hiện.
Nhân vật G nằm ở một vị trí trung gian. Sau khi trải qua nhiều doanh nghiệp lớn và nhỏ, G hiện đảm nhiệm những công việc của người trưởng nhóm như hướng dẫn người mới và kiểm tra chất lượng sản phẩm, tuy chưa có chức danh chính thức. G cho thấy một nghệ sỹ có thể tăng vị thế nghề nghiệp mà chưa nhất thiết thay đổi chức danh. Việc được giao đào tạo người khác, kiểm tra đầu ra và truyền đạt quy trình cho thấy kinh nghiệm của G đã được doanh nghiệp thừa nhận như một nguồn lực có giá trị.
Ở đây bắt đầu xuất hiện quá trình chuyển từ vốn văn hóa sang vốn biểu tượng. Kỹ năng và kinh nghiệm của G không chỉ tồn tại như năng lực cá nhân mà đã được người khác công nhận dưới dạng sự tin tưởng và thẩm quyền chuyên môn. Sự công nhận đó có thể chưa tạo thành một chức danh chính thức nhưng đã làm thay đổi vị trí thực tế của G trong quan hệ lao động.
Các trường hợp nhân vật B, D và G vì vậy cho thấy khả năng duy trì nghề nghiệp không nhất thiết nằm ở việc tiếp tục thực hiện cùng một loại công việc trong suốt sự nghiệp. Khi vốn văn hóa tăng lên, cá nhân có thể chuyển từ sản xuất trực tiếp sang kiểm soát chất lượng, đào tạo, điều phối hoặc quản lý. Số lượng vị trí mà vốn của họ có thể được sử dụng vì thế tăng lên.
Điều này trở nên đặc biệt quan trọng khi công việc sản xuất trực tiếp khó có thể duy trì dài hạn. Nhân vật D cho rằng trong những giai đoạn chạy tiến độ, nghệ sỹ có thể phải làm việc 10–12 giờ mỗi ngày và cả cuối tuần. Chính D nhận xét rằng nếu tiếp tục làm công việc họa sĩ trực tiếp với cường độ như vậy thì khó duy trì tới tuổi 40. Con đường hiện tại của D vì thế mở rộng sang thiết kế trò chơi, mỹ thuật, trải nghiệm người dùng và quản lý thay vì tiếp tục phụ thuộc hoàn toàn vào việc trực tiếp tạo hình.
Nhân vật B cũng đặt ra vấn đề tương tự khi băn khoăn về khả năng tiếp tục làm một họa sĩ thông thường khi tuổi tăng lên và cân nhắc làm việc tự do hoặc chuyển sang giảng dạy.
Như vậy, vốn văn hóa hỗ trợ khả năng duy trì nghề nghiệp không chỉ vì nó giúp nghệ sỹ làm công việc hiện tại tốt hơn. Quan trọng hơn, vốn văn hóa làm tăng khả năng chuyển đổi giữa các vai trò. Kinh nghiệm từng được sử dụng để trực tiếp tạo ra sản phẩm có thể về sau được chuyển sang quản lý, đào tạo, giảng dạy hoặc những công việc khác có liên quan.
[bookmark: _Toc240560212]2.4.2. Chuyển đổi vốn biểu tượng thành vị thế để duy trì nghề nghiệp
Trong nghề họa sĩ công nghệ số, việc sở hữu năng lực chuyên môn chưa tự động bảo đảm khả năng duy trì nghề nghiệp. Năng lực đó còn phải được những chủ thể khác trong thị trường lao động nhận biết và thừa nhận. Khi kỹ năng, kinh nghiệm và thành tích nghề nghiệp được gắn với uy tín, danh tiếng hoặc mức độ nhận diện nhất định, chúng có thể trở thành vốn biểu tượng. Giá trị của vốn biểu tượng vì vậy không nằm đơn thuần ở việc cá nhân “được biết đến”, mà ở khả năng sự công nhận đó được chuyển thành một vị thế thuận lợi hơn trong quan hệ với doanh nghiệp, khách hàng và cộng đồng nghề nghiệp. Vị thế này có thể biểu hiện qua khả năng tiếp cận công việc mới, duy trì nguồn việc, mở rộng lựa chọn nghề nghiệp hoặc giảm mức độ phụ thuộc vào một doanh nghiệp cụ thể.
Trường hợp nhân vật F cho thấy rõ quá trình này. Sau gần ba năm làm họa sĩ ý tưởng, F bị cắt giảm nhân sự khi doanh nghiệp gặp khó khăn. Mặc dù tìm được công việc mới tương đối nhanh, F sau đó tiếp tục nghỉ việc vì mất ngủ và căng thẳng. Sau khi nghỉ việc, F không rời bỏ nghề mà tiếp tục học thêm Blender, bổ sung kỹ năng và đặc biệt chú ý đến việc cập nhật portfolio. Theo F, một portfolio cũ không nhất thiết phản ánh đúng trình độ hiện tại và vì vậy cũng không bảo đảm khả năng tiếp cận công việc tiếp theo.
Trong trường hợp này, portfolio có ý nghĩa vượt ra ngoài chức năng lưu giữ sản phẩm. Nó là một phương tiện để năng lực nghề nghiệp trở nên có thể quan sát, so sánh và đánh giá. Những kỹ năng mà cá nhân sở hữu chỉ có thể tạo ra lợi thế trên thị trường lao động khi nhà tuyển dụng hoặc khách hàng có căn cứ để nhận biết chúng. Khi portfolio phản ánh được chất lượng chuyên môn và quá trình phát triển nghề nghiệp, nó góp phần chuyển năng lực cá nhân thành sự công nhận từ bên ngoài. Sự công nhận này, nếu được duy trì qua nhiều dự án và nhiều lần tương tác nghề nghiệp, có thể tích lũy thành uy tín và trở thành một nguồn vốn biểu tượng có giá trị.
Trải nghiệm của nhân vật G cho thấy vốn biểu tượng không chỉ được tạo ra trong phạm vi doanh nghiệp. Dù công việc chính tiêu tốn nhiều thời gian, một số họa sĩ vẫn cố gắng thực hiện sản phẩm cá nhân hoặc nhận thêm công việc bên ngoài. Các hoạt động này vừa giúp duy trì kỹ năng, vừa tạo ra những sản phẩm có thể công khai trước cộng đồng nghề nghiệp. Khi sản phẩm cá nhân được chia sẻ, được khách hàng, đồng nghiệp hoặc những người trong ngành biết đến, chúng có thể tạo thêm các dấu hiệu về năng lực và phong cách nghề nghiệp của cá nhân. Theo cách đó, sản phẩm cá nhân trở thành một trong những phương tiện giúp họa sĩ xây dựng mức độ nhận diện ngoài vị trí chính thức mà họ đang nắm giữ trong doanh nghiệp.
Điều này đặc biệt quan trọng trong một thị trường lao động có mức độ biến động cao. Nếu sự công nhận của cá nhân chỉ gắn với chức danh hoặc vị trí trong một doanh nghiệp cụ thể, giá trị của nó có thể suy giảm khi người lao động rời khỏi tổ chức đó. Ngược lại, khi uy tín nghề nghiệp được gắn với portfolio, các dự án đã thực hiện, sản phẩm cá nhân và sự hiện diện trong cộng đồng nghề nghiệp, cá nhân có khả năng mang theo một phần vị thế nghề nghiệp của mình khi chuyển sang môi trường khác. Vốn biểu tượng vì vậy có thể làm cho vị thế của người lao động bớt phụ thuộc vào một tổ chức duy nhất.
Trường hợp nhân vật I thể hiện rõ hơn khả năng vốn biểu tượng được chuyển đổi thành mức độ tự chủ nghề nghiệp. Theo I, làm việc tự do chỉ trở thành một lựa chọn tương đối an toàn khi ba điều kiện cùng được đáp ứng: trình độ chuyên môn đủ cao để cạnh tranh, mức độ nhận diện trên mạng đủ lớn và nguồn thu từ các công việc bên ngoài đạt được sự ổn định nhất định. Trước khi đạt tới ngưỡng đó, I vẫn lựa chọn làm việc tại doanh nghiệp để tiếp tục học hỏi, xây dựng các quan hệ nghề nghiệp và hưởng các chế độ bảo hiểm.
Nhận định của I cho thấy mức độ nhận diện không chỉ mang ý nghĩa danh tiếng. Khi một họa sĩ đã được khách hàng hoặc cộng đồng nghề nghiệp biết đến ở một mức độ nhất định, khả năng tiếp cận công việc không còn hoàn toàn phụ thuộc vào các đợt tuyển dụng chính thức của doanh nghiệp. Uy tín và sự nhận diện có thể khiến khách hàng chủ động tìm đến, giúp cá nhân duy trì các mối quan hệ công việc đã hình thành hoặc mở ra những nguồn việc mới. Vốn biểu tượng trong trường hợp này được chuyển thành một vị thế có lợi hơn trên thị trường: cá nhân có thêm khả năng lựa chọn giữa làm việc tại doanh nghiệp, nhận dự án bên ngoài hoặc từng bước chuyển sang làm việc tự do.
Sự chuyển đổi này không có nghĩa rằng vốn biểu tượng có thể thay thế hoàn toàn năng lực chuyên môn. Ngược lại, uy tín nghề nghiệp cần được duy trì bằng chất lượng công việc thực tế. Tuy nhiên, giữa những cá nhân có năng lực tương đối tương đồng, mức độ được nhận biết và tin tưởng có thể tạo ra sự khác biệt đáng kể trong khả năng tiếp cận cơ hội. Một họa sĩ chưa được thị trường biết đến thường phải dựa nhiều hơn vào doanh nghiệp để tiếp cận dự án, thu nhập và các quan hệ nghề nghiệp. Trong khi đó, người đã tích lũy được uy tín, kinh nghiệm dự án và mức độ nhận diện nhất định có thể tiếp cận cơ hội thông qua nhiều kênh hơn. Chính sự khác biệt về khả năng tiếp cận nguồn việc này tạo ra sự khác biệt về vị thế.
Trường hợp nhân vật C cũng cho thấy vị thế nghề nghiệp có thể được duy trì ngay cả khi cá nhân buộc phải rời một doanh nghiệp hoặc một lĩnh vực sản xuất cụ thể. Sau gần hai năm làm việc tại một công ty game, C phải rời doanh nghiệp khi công ty phá sản và sau đó chuyển sang lĩnh vực phim. Việc chuyển lĩnh vực cho thấy một phần giá trị nghề nghiệp mà C đã tích lũy không hoàn toàn phụ thuộc vào công ty cũ. Kinh nghiệm làm việc, các sản phẩm đã thực hiện và khả năng chứng minh năng lực nghề nghiệp giúp cá nhân có cơ sở để tiếp tục tham gia một không gian sản xuất khác. Trong trường hợp này, kinh nghiệm đã được xác nhận qua thực tiễn nghề nghiệp trở thành một dấu hiệu giúp duy trì sự tin cậy đối với năng lực của cá nhân khi bối cảnh việc làm thay đổi.
Trường hợp nhân vật A bổ sung thêm một khía cạnh khác. Trong quá trình làm việc qua nhiều doanh nghiệp, A liên tục phải điều chỉnh hồ sơ năng lực theo yêu cầu của từng loại công ty. Điều này cho thấy vị thế nghề nghiệp không phải một trạng thái đạt được một lần rồi giữ nguyên. Những tiêu chí mà thị trường sử dụng để đánh giá một họa sĩ có thể thay đổi theo công nghệ, phong cách sản xuất và nhu cầu tuyển dụng. Vì vậy, vốn biểu tượng cũng cần được liên tục tái tạo thông qua việc cập nhật portfolio, bổ sung sản phẩm, tham gia dự án và duy trì khả năng chứng minh giá trị nghề nghiệp của bản thân.
Từ các trường hợp trên có thể thấy, vốn biểu tượng góp phần duy trì nghề nghiệp thông qua khả năng chuyển sự công nhận thành vị thế trên thị trường lao động. Portfolio, kinh nghiệm dự án, sản phẩm cá nhân, mức độ nhận diện và uy tín không chỉ phản ánh những gì một họa sĩ đã làm. Khi được những chủ thể có liên quan trong trường nghề nghiệp thừa nhận, chúng tạo ra những căn cứ để nhà tuyển dụng và khách hàng đánh giá, lựa chọn và tiếp tục đặt niềm tin vào cá nhân. Sự công nhận được tích lũy qua thời gian có thể giúp người lao động duy trì khả năng tiếp cận việc làm ngay cả khi doanh nghiệp hiện tại thu hẹp nhân sự, phá sản hoặc khi cá nhân muốn chuyển sang một hình thức làm việc khác.
Như vậy, khả năng duy trì nghề nghiệp của họa sĩ công nghệ số không chỉ phụ thuộc vào việc giữ được một công việc cụ thể, mà còn phụ thuộc vào vị thế mà cá nhân tạo dựng được trong trường nghề nghiệp. Khi vốn biểu tượng đủ lớn để cá nhân được nhận diện, được tin tưởng và có khả năng tiếp cận các cơ hội ngoài tổ chức hiện tại, người lao động có nhiều phương án hơn để ứng phó với biến động của thị trường. Theo nghĩa đó, sự chuyển đổi vốn biểu tượng thành vị thế nghề nghiệp chính là một cơ chế quan trọng giúp họa sĩ công nghệ số giảm sự phụ thuộc vào từng doanh nghiệp riêng lẻ và duy trì sự hiện diện của mình trong nghề trong dài hạn.
[bookmark: _Toc240560213]2.4.3. Vốn xã hội tạo ra các kênh để những nguồn vốn khác được huy động để duy trì vị thế nghề nghiệp
Kỹ năng, kinh nghiệm hay uy tín nghề nghiệp chưa tự động chuyển thành việc làm và thu nhập nếu người lao động không tiếp cận được những nơi các nguồn lực đó có thể được sử dụng. Đây là điểm vốn xã hội trở nên quan trọng. Đối với họa sĩ công nghệ số, mạng lưới nghề nghiệp giúp cá nhân nhận phản hồi về portfolio, biết thông tin tuyển dụng, được giới thiệu vào dự án, tiếp cận khách hàng, biết mặt bằng giá lao động hoặc được người có uy tín xác nhận năng lực. Vì vậy, nếu vốn văn hóa cung cấp năng lực chuyên môn và vốn biểu tượng tạo ra sự công nhận, thì vốn xã hội tạo ra những kênh để các nguồn vốn này được chuyển thành cơ hội thực tế.
Trường hợp nhân vật E cho thấy khá rõ cơ chế này. Quá trình nghề nghiệp của E gồm nhiều lần chuyển công ty, một giai đoạn làm việc tự do, sau đó quay lại doanh nghiệp và trở thành quản lý nhóm mỹ thuật. Khi công ty gần nhất phá sản vào năm 2025, E sống chủ yếu bằng các công việc vẽ theo yêu cầu trong nhiều tháng trước khi thử việc tại một công ty mới vào tháng 3/2026. Một số cơ hội có giá trị trong quá trình này đến từ những người từng làm việc cùng E. E kể:
“Sếp cũ của mình thấy mình làm được việc, nên rất hay rủ quay lại công ty. Có lúc còn giới thiệu cho mình cả một dự án vẽ game khá tốt” (Nhân vật E, phỏng vấn tháng 8 năm 2024).
Trích dẫn này cho thấy vốn xã hội không thay thế năng lực chuyên môn. Điều khiến E được giới thiệu trước hết vẫn là việc người từng làm cùng đã biết và đánh giá được khả năng làm việc của E. Tuy nhiên, chính quan hệ đó tạo ra đường tiếp cận tới dự án mới. Nói cách khác, kỹ năng và uy tín đã tích lũy chỉ được huy động khi có một kênh kết nối chúng với khách hàng hoặc người giao việc. Vốn xã hội vì vậy hoạt động như một cơ chế trung gian giữa nguồn lực mà cá nhân sở hữu và cơ hội trên thị trường lao động.
Mạng lưới nghề nghiệp còn giúp cá nhân nhận biết giá trị của chính lao động mình. Trường hợp E cho thấy rõ sự khác biệt giữa giai đoạn chưa có quan hệ trong ngành và giai đoạn đã hình thành mạng lưới nghề nghiệp:
“Khi mới vào nghề và chưa có quan hệ trong ngành, mình chấp nhận mức lương thấp vì không biết mặt bằng chung (...) chỉ sau khi vào nghề và quen biết thêm những người làm nghề khác, mình mới nhận ra điều kiện mà công ty đưa ra không tương xứng với năng lực của mình” (Nhân vật E, phỏng vấn tháng 8 năm 2024).
E còn diễn đạt trực tiếp hơn sự bất lợi của việc thiếu mạng lưới ở giai đoạn đầu nghề nghiệp:
“Lúc mới vào nghề, mình tự ti vì mình tay ngang nên mình nhận lương ở mức 6 triệu một tháng, thật ra là mức rất thấp với tay nghề của mình. Vì mình cũng không biết ai trong ngành, không có mối quan hệ gì, mà công ty thì luôn bí mật lương thưởng. Sau này quen biết nhiều người hơn mới biết công ty họ thuê mình với giá hời” (Nhân vật E, phỏng vấn tháng 8 năm 2024).
Ở đây, vốn xã hội không trực tiếp làm tăng kỹ năng của E, nhưng cung cấp thông tin để E định giá vốn văn hóa mà mình đang sở hữu. Việc trao đổi với những người cùng nghề tạo ra một điểm tham chiếu để cá nhân đánh giá điều kiện lao động và thương lượng vị trí của mình. Vì vậy, mạng lưới không chỉ tạo cơ hội việc làm mà còn ảnh hưởng đến khả năng chuyển hóa năng lực thành thu nhập tương xứng.
Trường hợp G cho thấy một cơ chế khác: quan hệ nghề nghiệp có thể làm tăng khả năng huy động uy tín cá nhân. Theo G:
“Mình nghĩ rằng để tồn tại được trong nghề cần hai thứ: Thứ nhất là uy tín nghề nghiệp và thứ hai là mối quan hệ. (…) Mối quan hệ càng nhiều thì khả năng mình được gọi làm các dự án lớn càng cao, vì các dự án lớn bây giờ người ta cần người uy tín, được người quen giới thiệu để giao nhiệm vụ chứ họ không tuyển bừa” (Nhân vật G, phỏng vấn tháng 7 năm 2025).
Phát biểu này cho thấy vốn xã hội và vốn biểu tượng không tồn tại tách biệt. Uy tín nghề nghiệp làm cho một cá nhân có khả năng được giới thiệu, trong khi sự giới thiệu của người đã có vị trí trong mạng lưới lại tiếp tục xác nhận uy tín của người được giới thiệu. Với những dự án có giá trị lớn hoặc rủi ro cao, quan hệ quen biết vì thế hoạt động như một cơ chế giảm bất định: người giao việc không chỉ đánh giá portfolio, mà còn dựa vào sự xác nhận của những người đã biết năng lực của cá nhân đó.
Vốn xã hội đồng thời được tích lũy ngay trong quá trình học và làm nghề. Trường hợp F cho thấy quan hệ với người hướng dẫn có thể kéo dài qua nhiều năm và trở thành một nguồn định hướng nghề nghiệp:
“Anh ấy hướng dẫn mình 5 năm, từ lúc mình bắt đầu vào nghề đến bây giờ mình vẫn hỏi anh ấy. Mình tìm thấy anh ấy trên group vẽ trên Facebook, lúc đầu cứ nhắn tin hỏi anh ấy thôi, sau lại thành người chỉ bảo cho mình mọi đường đi nước bước” (Nhân vật F, phỏng vấn tháng 7 năm 2025).
Quan hệ này không chỉ truyền đạt kỹ thuật. Người hướng dẫn còn giúp cá nhân tiếp cận những quy tắc nghề nghiệp khó học hoàn toàn qua đào tạo chính thức, chẳng hạn cách xây dựng portfolio, xử lý phản hồi, chuẩn bị bài kiểm tra tuyển dụng hay lựa chọn môi trường làm việc phù hợp. Vốn xã hội vì thế góp phần vào chính quá trình tích lũy vốn văn hóa, trước khi trở thành kênh để vốn văn hóa được đưa ra thị trường.
Các cộng đồng trực tuyến cũng tham gia vào quá trình này. I mô tả khá rõ sự thay đổi chức năng của việc đăng sản phẩm lên mạng qua các giai đoạn nghề nghiệp:
“Hồi mới vào nghề, mình hoạt động rất tích cực trên các nhóm vẽ trên Facebook, có nhiều đóng góp rất là hay. Đương nhiên cũng có những lời nói rất quá quắt, nhưng cũng có những nhận xét chỉ cho mình tỉ mỉ là mình cần cải thiện điểm gì. Quan trọng là mình phải chọn lọc. Nhờ những nhận xét chi tiết về tranh mà giờ mình mới trở nên cứng cáp trong nghề. (...) Còn bây giờ mình vững rồi thì đăng tranh lên mạng xã hội để gây dựng hình ảnh cá nhân là chính” (Nhân vật I, phỏng vấn tháng 10 năm 2024).
Ở giai đoạn đầu, cộng đồng chủ yếu giúp I cải thiện năng lực; khi đã có kinh nghiệm, cùng một không gian lại được sử dụng để xây dựng hình ảnh nghề nghiệp. E cũng cho biết: “Thời gian đầu mới đi làm thì mình hay đăng tranh trên các hội nhóm để tạo thương hiệu cá nhân là chính” (Nhân vật E, phỏng vấn tháng 3 năm 2026). Như vậy, cộng đồng trực tuyến vừa là nơi tích lũy vốn văn hóa thông qua phản hồi, vừa là nơi vốn văn hóa được nhìn thấy và chuyển dần thành vốn biểu tượng.
Tuy nhiên, khả năng sử dụng mạng lưới này cũng phụ thuộc vào những nguồn lực đã có. F lưu ý rằng phản hồi từ cộng đồng không tự động trở thành tri thức hữu ích:
“Đăng tranh trên mạng người ta nói là phải chọn lọc lời khuyên (...) nhưng suy cho cùng nếu bạn không có căn bản thì bạn sẽ không thể chọn lọc cái gì là đúng cái gì là sai được. Vì vậy nếu nói là cộng đồng góp ý để mình tốt hơn thì còn tuỳ vào việc bạn có đủ kiến thức để chọn lọc nhận xét hay không” (Nhân vật F, phỏng vấn tháng 7 năm 2025).
Điều này cho thấy quan hệ giữa các loại vốn có tính hai chiều. Vốn xã hội có thể giúp cá nhân tiếp cận thông tin và phản hồi, nhưng khả năng sử dụng những thông tin đó lại phụ thuộc vào vốn văn hóa đã tích lũy. Tương tự, người có kỹ năng nhưng ít quan hệ có thể khó tiếp cận dự án, trong khi người có mạng lưới nhưng thiếu năng lực chuyên môn cũng khó duy trì uy tín lâu dài.
Do đó, vốn xã hội không nên được xem như một nguồn lực đứng riêng bên cạnh vốn văn hóa và vốn biểu tượng. Vai trò quan trọng của nó nằm ở việc tạo ra các kênh lưu thông và chuyển hóa giữa những nguồn vốn này. Quan hệ với đồng nghiệp giúp nhận biết giá trị lao động, cộng đồng trực tuyến giúp portfolio được nhìn thấy và được công nhận. Còn khách hàng, đồng nghiệp cũ hoặc cấp trên cũ có thể biến uy tín đã tích lũy thành dự án và thu nhập. Chính các kênh này giúp người lao động tiếp tục huy động những nguồn vốn đã có khi chuyển doanh nghiệp, làm việc tự do hoặc trải qua một giai đoạn gián đoạn việc làm.
[bookmark: _Toc240560214]2.4.4. Khả năng duy trì nghề nghiệp nằm ở khả năng kết hợp và chuyển hóa giữa các loại vốn
Nhìn chung, một loại vốn riêng lẻ không thể bảo đảm khả năng duy trì nghề nghiệp. Cách các loại vốn kết hợp và chuyển hóa cho nhau mới khiến người nghệ sỹ công nghệ số tăng cường và củng cố vị thế nghề nghiệp.
Vốn văn hóa tạo nền tảng vì không có kỹ năng và kinh nghiệm thì người lao động khó tiếp tục cạnh tranh. Nhưng kỹ năng phải được thể hiện qua sản phẩm, portfolio hoặc kết quả làm việc và được người khác công nhận mới có thể tạo thành uy tín. Uy tín mới có thể giúp cá nhân được giới thiệu và mở rộng mạng lưới. Ngược lại, vốn xã hội tạo ra những quan hệ và cơ hội cho phép kỹ năng được sử dụng và tiếp tục được công nhận. 
Người có vốn văn hóa cao có nhiều khả năng cung cấp sản phẩm có tính cạnh tranh, người có vốn xã hội rộng có nhiều kênh tiếp cận dự án và khách hang, còn người có vốn biểu tượng lớn có khả năng được lựa chọn dựa trên danh tiếng và mức độ nhận diện đã hình thành. Ví dụ như nhân vật D có thể chuyển dần từ trực tiếp sản xuất sang quản lý, nhân vật E sống bằng nghề vẽ tranh theo yêu cầu sau khi mất việc, nhân vật B cân nhắc giảng dạy trong tương lai, nhân vật G có thể phát triển cả hướng hoạt động bên ngoài doanh nghiệp. Điều chung giữa các trường hợp này không phải một “chiến lược” duy nhất mà là khả năng huy động những nguồn vốn đã tích lũy để bước sang một vị trí khác khi vị trí hiện tại trở nên khó duy trì.
Sự khác biệt về vốn vì thế trở nên rõ nhất vào những thời điểm môi trường lao động thay đổi. Khi một dự án kết thúc, doanh nghiệp phá sản hoặc thu hẹp nhân sự, những người có kinh nghiệm, portfolio, uy tín và mạng lưới nghề nghiệp thường có nhiều phương án hơn: chuyển sang doanh nghiệp khác, nhận dự án bên ngoài, đảm nhiệm quản lý, giảng dạy hoặc sử dụng kỹ năng hình ảnh trong một lĩnh vực khác. So với những người đã tích lũy kinh nghiệm trong các trường hợp nghiên cứu, những vị trí mới vào nghề có ít nguồn lực tích lũy hơn, dữ liệu tuyển dụng cũng cho thấy họ vẫn phải vượt qua một ngưỡng kỹ năng và portfolio nhất định để gia nhập nghề.
Do đó, các loại vốn không loại bỏ tính bấp bênh của thị trường lao động. Doanh nghiệp vẫn có thể phá sản, dự án vẫn có thể kết thúc, công nghệ và nhu cầu chuyên môn vẫn có thể thay đổi, sức khỏe vẫn có thể giới hạn khả năng tiếp tục làm việc với cường độ cao. Điều mà các loại vốn tạo ra là mức độ khác nhau về khả năng ứng phó với những biến động đó.
Điều này cho phép phân biệt rõ hơn giữa ổn định việc làm và khả năng duy trì nghề nghiệp. Một người có việc làm ổn định ở thời điểm hiện tại nhưng phụ thuộc vào một tập kỹ năng hẹp, ít quan hệ nghề nghiệp và ít được biết tới bên ngoài doanh nghiệp có thể có ít lựa chọn nếu vị trí đó biến mất. Ngược lại, một người thay đổi doanh nghiệp hoặc trải qua một giai đoạn làm việc tự do chưa chắc đã mất vị thế nếu họ vẫn có khả năng huy động kỹ năng, quan hệ và uy tín để tiếp tục tham gia thị trường lao động.
Theo nghĩa đó, vị thế nghề nghiệp của nghệ sỹ công nghệ số không phải một trạng thái cố định mà liên tục được hình thành và tái hình thành trong quá trình làm nghề. Nó thay đổi khi cá nhân tích lũy kỹ năng, được giao thêm trách nhiệm, xây dựng uy tín, mở rộng mạng lưới, chuyển doanh nghiệp hoặc thay đổi hình thức làm việc. Thâm niên có thể tạo điều kiện cho việc tích lũy các loại vốn nhưng không bảo đảm một lộ trình thăng tiến tuyến tính.
Từ đó, khả năng duy trì nghề nghiệp của nghệ sỹ công nghệ số có thể được hiểu là khả năng duy trì giá trị, huy động và chuyển đổi vốn mà họ đã tích lũy khi điều kiện nghề nghiệp thay đổi. Vốn văn hóa giúp cá nhân có năng lực tiếp tục thực hiện hoặc chuyển sang những loại công việc khác, vốn xã hội mở ra các kênh tiếp cận thông tin, dự án và khách hang, vốn biểu tượng làm cho năng lực của cá nhân được công nhận và tăng khả năng được lựa chọn. Điều quyết định không phải là sở hữu riêng lẻ một loại vốn mà là khả năng chuyển kỹ năng thành sự công nhận, sự công nhận thành cơ hội, và quan hệ thành những không gian mới nơi kỹ năng tiếp tục có giá trị. Chính khả năng chuyển hóa này làm tăng số phương án mà nghệ sỹ có thể lựa chọn khi một vị trí cụ thể không còn duy trì được.
[bookmark: _Toc240560215]Tiểu kết chương 2
Như vậy, chương 2 cho thấy nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử là một nhóm nghề nghiệp có nền tảng đào tạo, chuyên môn và quỹ đạo phát triển đa dạng. Người lao động có thể xuất phát từ mỹ thuật, thiết kế, ngành gần, ngành khác hoặc không qua đào tạo đại học chuyên môn. Vì vậy, quá trình gia nhập nghề không diễn ra theo một tuyến cố định mà dựa trên sự kết hợp giữa đào tạo chính quy, học thêm, tự học, người hướng dẫn, cộng đồng nghề nghiệp và kinh nghiệm trong doanh nghiệp.
Các nguồn lực này phải được chuyển hóa thành một hệ năng lực tích hợp giữa mỹ thuật, công nghệ và khả năng tham gia quy trình sản xuất. Portfolio, kinh nghiệm và mạng lưới nghề nghiệp là những cơ chế quan trọng giúp năng lực được thị trường nhận diện và chuyển thành cơ hội việc làm. Tuy nhiên, thâm niên không tự động tạo ra một lộ trình thăng tiến tuyến tính. Vị thế nghề nghiệp thay đổi thông qua tăng trách nhiệm, dịch chuyển giữa doanh nghiệp, chuyển lĩnh vực hoặc làm việc tự do. Vì vậy, vị thế của nghệ sỹ công nghệ số là một trạng thái linh hoạt, phụ thuộc vào khả năng tích lũy, huy động và chuyển hóa các nguồn lực để duy trì và tái định vị nghề nghiệp.
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CHƯƠNG 3: QUAN HỆ LAO ĐỘNG CỦA NGHỆ SỸ CÔNG NGHỆ SỐ 
[bookmark: _Toc232690294]Chương 3 phân tích quan hệ lao động của Nghệ sỹ công nghệ số trong quá trình sản xuất hình ảnh trò chơi điện tử. Dựa trên lý thuyết của John T. Dunlop và cách tiếp cận lao động sáng tạo của Hesmondhalgh và Baker, chương xem xét các chủ thể, cơ chế phân công – phối hợp, đánh giá – kiểm soát và quyền quyết định. Tiếp đó, chương làm rõ mức độ tự chủ, những giới hạn và trải nghiệm của người lao động trong tổ chức sản xuất. Phần cuối phân tích cách công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh tái cấu trúc công việc, yêu cầu kỹ năng và trách nhiệm nghề nghiệp.
[bookmark: _Toc240560217]3.1. Các chủ thể, phân công và phối hợp trong quy trình sản xuất hình ảnh
Phần này sẽ làm rõ công việc của họa sĩ được đặt trong quan hệ phụ thuộc và phối hợp với những chủ thể nào, được phân chia thành những công đoạn ra sao và bằng những quy tắc nào các công đoạn đó được nối lại thành một sản phẩm chung. Cách tiếp cận này phù hợp với Dunlop khi xem quan hệ lao động như một hệ thống gồm các chủ thể hoạt động trong những điều kiện cụ thể và tương tác thông qua một mạng lưới quy tắc tổ chức công việc [45]. 
Trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử, sản phẩm hình ảnh không được tạo ra như một tác phẩm độc lập của một cá nhân. Một nhân vật, bối cảnh, giao diện hoặc hiệu ứng hình ảnh chỉ trở thành một bộ phận của trò chơi sau khi đi qua nhiều công đoạn và được kết nối với công việc của những vị trí khác. Từ góc nhìn của họa sĩ, một quy trình thường bắt đầu từ bản yêu cầu công việc, tiếp tục bằng việc tìm tư liệu tham khảo, phát triển phương án, phác thảo, tạo  hình ảnh, tiếp nhận phản hồi, chỉnh sửa, chuẩn hóa tệp, tối ưu và bàn giao để tích hợp vào sản phẩm.

Sơ đồ 3.1: Tổng hợp quy trình sản xuất hình ảnh cơ bản của nghệ sỹ số trong công ty trò chơi điện tử. 

Phản hồi nhiều vòng

Nguồn: Tác giả tổng hợp từ tài liệu và phỏng vấn các nhân vật
Sơ đồ 3.1 là một mô hình khái quát về quá trình làm việc trong công ty của nghệ sỹ công nghệ số. Họa sĩ ý tưởng (concept artist) tham gia nhiều hơn vào các giai đoạn xác lập phương án tạo hình và định hướng thị giác, họa sĩ 2D, họa sĩ 3D, họa sĩ giao diện hay họa sĩ diễn hoạt có thể tập trung vào những loại hình ảnh và công đoạn khác nhau. Tuy nhiên, điểm chung là sản phẩm của họ phải có khả năng đi tiếp sang công đoạn của người khác. Ví dụ, một bản vẽ không chỉ cần đạt tiêu chuẩn thẩm mỹ mà còn phải phù hợp với phong cách dự án, yêu cầu về lối chơi, cấu trúc giao diện, tiêu chuẩn kỹ thuật và khả năng tích hợp vào công cụ phát triển trò chơi. Chính đặc điểm này khiến hoạt động sáng tạo của họa sĩ trở thành một phần của quy trình lao động, trong đó kết quả của một vị trí vừa là đầu ra của người này vừa có thể là đầu vào cho người khác.
Dữ liệu 40 tin tuyển dụng là một nguồn đối chiếu từ phía doanh nghiệp. Kết quả cho thấy nhiều yêu cầu không liên quan đơn thuần tới khả năng tạo hình mà yêu cầu thêm việc phối hợp, quy trình và sự chuyển giao sản phẩm giữa các vị trí.
Bảng 3.1. Một số dấu hiệu về tổ chức và phối hợp lao động trong 40 tin tuyển dụng
	Các biến được mã hóa
	Số tin
	Tỷ lệ

	Phối hợp/làm việc với nhóm hoặc bộ phận khác
	21
	52,5%

	Quy trình sản xuất/quy trình làm việc (pipeline/workflow)
	18
	45,0%

	Công cụ phát triển trò chơi hoặc tích hợp vào công cụ phát triển trò chơi
	18
	45,0%

	Tối ưu/tích hợp hình ảnh
	17
	42,5%

	Làm theo yêu cầu công việc (brief)
	16
	40,0%

	Phản hồi/kiểm soát chất lượng
	15
	37,5%

	Thời hạn/tiến độ được nêu trực tiếp
	5
	12,5%


Nguồn: Tác giả mã hóa từ 40 tin tuyển dụng. 
Những tần suất trên bảng 3.1 cho thấy trong chính cách doanh nghiệp mô tả công việc tuyển dụng, vị trí họa sĩ thường được đặt vào một chuỗi phối hợp. Chẳng hạn, một tin tuyển họa sĩ hiệu ứng hình ảnh yêu cầu tạo hiệu ứng, bảo đảm hình ảnh được tích hợp hiệu quả vào trò chơi và phối hợp với Game designer để chuyển ý tưởng thành sản phẩm. Một tin khác yêu cầu họa sĩ 3D phối hợp với nhóm dựng hình để bảo đảm quy trình trơn tru, thực hiện đúng thời hạn và biết cách xuất dữ liệu từ phần mềm Blender sang Unreal Engine 5. Ở một vị trí họa sĩ ý tưởng 2D, người lao động được yêu cầu làm theo định hướng mỹ thuật của dự án rồi phối hợp với nhóm 3D để chuyển bản ý tưởng thành mô hình có thể sử dụng trong trò chơi. 
Một trường hợp đặc biệt rõ là tin tuyển trưởng nhóm mỹ thuật và họa sĩ 2D của cùng một công ty. Đối với trưởng nhóm, doanh nghiệp yêu cầu khả năng dẫn dắt nhóm, phân công công việc, kiểm soát chất lượng, duy trì phong cách mỹ thuật và phối hợp với nhà thiết kế trò chơi, lập trình viên cùng các bộ phận khác. Đối với họa sĩ 2D cấp trung, công việc lại được mô tả chịu trách niệm từ nhận bản yêu cầu công việc đến khâu hình ảnh sẵn sàng cho sản xuất. Ví dụ này cho thấy sự phân công không chỉ thể hiện ở tên chức danh mà còn ở vị trí của mỗi người trong dòng vận động của công việc: có người chủ yếu sản xuất hình ảnh, có người tổ chức công việc của nhóm, có người đảm bảo sản phẩm phù hợp với hệ thống kỹ thuật.
Dữ liệu phỏng vấn cụ thể hoá các quy trình sản xuất mà các tin tuyển dụng mô tả. Nhân vật G chia sẻ về kinh nghiệm làm việc tại một môi trường công ty có mức chuyên môn hóa tương đối cao, nhóm mỹ thuật được chia thành 2D và 3D. Trong nhóm 2D lại có các công việc về ý tưởng, minh họa và thiết kế đồ họa, trong khi nhóm 3D phụ trách dựng nhân vật và bối cảnh. Các nhóm này không hoạt động độc lập. Nhân vật G mô tả, trong công ty lớn nhân vật đang làm hiện tại, nhóm 2D phối hợp với bộ phận thiết kế giao diện/trải nghiệm người dùng (UI/UX) để xây dựng phương án cho lập trình viên, sau đó giám đốc mỹ thuật, UI/UX, quản lý dự án và lập trình viên cùng trao đổi về tính khả thi và cách tối ưu sản phẩm. Ở một số giai đoạn, việc trao đổi còn được thực hiện chủ yếu qua các trưởng nhóm thay vì mọi thành viên trực tiếp họp với nhau. 
Trường hợp này cho thấy phối hợp không đồng nghĩa với tất cả các chủ thể trực tiếp làm việc với nhau ở mọi thời điểm. Trong một hệ thống có mức chuyên môn hóa cao, sự phối hợp có thể được tổ chức thông qua các vị trí trung gian. Họa sĩ tạo ra sản phẩm chuyên môn của mình, nhưng việc sản phẩm đó có thể tiếp tục sang công đoạn thiết kế giao diện, lập trình hay tích hợp đòi hỏi các trưởng nhóm hoặc người quản lý dự án truyền đạt thông tin giữa các bộ phận. Vì vậy, cơ cấu chuyên môn hóa càng rõ thì nhu cầu thiết lập cơ chế điều phối giữa các chuyên môn càng lớn.
Điều này phù hợp với nhận xét của nhân vật G về sự khác biệt giữa những môi trường mà người này từng trải qua:
“Với kinh nghiệm 8 năm làm ở bốn công ty lớn nhỏ, mình thấy rằng cái khác lớn nhất giữa làm công ty lớn và công ty nhỏ đó là ở công ty lớn có tính chuyên môn hoá rất cao. Ví dụ ở công ty lớn còn chia ra concept artist, character artist nhưng ở công ty nhỏ gộp lại có khi một người làm cả mảng 2D” (Nhân vật G, phỏng vấn tháng 7/2025).
Nhận xét của G cho thấy quy mô doanh nghiệp có thể liên quan đến mức độ chuyên môn hóa, nhưng nghiên cứu này không sử dụng sự phân chia giữa “công ty lớn” và “công ty nhỏ” như một nguyên tắc phân loại chính. Xét trực tiếp đến cách lao động được tổ chức, loại hình sản xuất, cấu trúc nhóm, vị trí của khách hàng trong quy trình và cách doanh nghiệp phân bổ quyền phê duyệt có ý nghĩa phân tích trực tiếp hơn việc chỉ chia doanh nghiệp theo quy mô lớn hay nhỏ. Hai doanh nghiệp có quy mô tương tự vẫn có thể tổ chức quá trình sản xuất rất khác nhau tùy theo sản phẩm, mô hình dự án và quan hệ với khách hàng. Điều này sẽ được bàn kỹ hơn trong phần sau.
Ngược lại, có những môi trường mà một cá nhân phải đảm nhiệm nhiều phần việc. Nhân vật E cho biết trong những công ty từng làm, cấu trúc có thể tương đối gọn, gồm nhóm 2D, 3D, UI/UX, lập trình và một người quản lý. Nhân vật chia sẻ: “Trong trường hợp tối giản, một dev và một artist vẫn có thể cùng tạo ra một trò chơi, dù thời gian sản xuất dài hơn” (Nhân vật E, tháng 8 năm 2024). Trong loại hình tổ chức này, ranh giới giữa các vị trí mỹ thuật có thể kém rõ hơn: một họa sĩ có thể vừa tham gia ý tưởng, vừa tạo nhân vật hoặc bối cảnh, làm giao diện, thậm chí hỗ trợ các  dùng cho quảng bá. Sự kiêm nhiệm không nhất thiết chỉ mang ý nghĩa tiêu cực. Với cá nhân, nó có thể tạo điều kiện để tiếp xúc với nhiều công đoạn và tích lũy một phổ kỹ năng rộng hơn. Đây cũng là điều đã xuất hiện trong phần trước khi các trường hợp có kinh nghiệm ở công ty nhỏ mô tả việc phải học nhiều loại công việc. Tuy nhiên, xét ở cấp độ tổ chức lao động, kiêm nhiệm làm cho ranh giới trách nhiệm giữa các vị trí trở nên linh hoạt hơn và làm tăng nhu cầu thương lượng hằng ngày về ai thực hiện phần việc nào. 
Trường hợp nhân vật D bổ sung góc nhìn của quản lý công ty: tổ chức công việc trong một công ty khởi nghiệp và làm việc từ xa. Nhân vật D hiện quản lý một nhóm khoảng mười người, trong đó phần lớn là người làm việc tự do và làm việc từ xa. So với các công ty lớn từng làm trước đây, D cho rằng startup có quy trình linh hoạt hơn và bản thân phải kiêm nhiệm nhiều nhiệm vụ liên quan đến mỹ thuật, từ định hướng mỹ thuật, nhân vật, bối cảnh, UI/UX, VFX, diễn hoạt đến một phần câu chuyện và thiết kế trò chơi. 
Đáng chú ý, nhân vật D chia sẻ khó khăn lớn nhất nhân vật đang gặp phải nằm ở giao tiếp và truyền đạt ý đồ cho nhân viên công ty. Ngay cả khi đã có bản yêu cầu công việc và phong cách tương đối rõ, một số nội dung thị giác như hình dáng, ngôn ngữ cơ thể hoặc chuyển động khó có thể được quy định đầy đủ bằng câu chữ. Người quản lý phải tiếp tục mô tả, làm mẫu hoặc trao đổi trong quá trình thực hiện. Trường hợp này cho thấy một giới hạn quan trọng của việc hiểu “quy tắc” chỉ như những văn bản được viết sẵn. Trong lao động sáng tạo, một phần quy tắc phối hợp còn tồn tại dưới dạng tri thức thực hành, trao đổi bằng hình ảnh, phản hồi trực tiếp và những cách hiểu chung được hình thành giữa các thành viên.
Từ các trường hợp nhân vật G, E và D có thể nhận diện ít nhất ba dạng tổ chức phân công xuất hiện trong dữ liệu. Một dạng có mức chuyên môn hóa cao, nơi các công đoạn được chia giữa nhiều vị trí và sự phối hợp thường đi qua trưởng nhóm hoặc quản lý dự án. Một dạng linh hoạt hơn, nơi số lượng nhân sự hạn chế khiến một họa sĩ đảm nhiệm nhiều loại sản phẩm và công đoạn. Dạng thứ ba là tổ chức theo nhóm dự án hoặc nhóm làm việc từ xa, trong đó ranh giới chức năng có thể linh hoạt nhưng nhu cầu truyền đạt, cập nhật và điều phối trở nên đặc biệt quan trọng. Các dạng này có thể chồng lấp và thay đổi theo từng giai đoạn dự án, chúng không được sử dụng để xây dựng một phân loại đại diện cho toàn bộ ngành.
Sự phân công này đồng thời làm xuất hiện một tập hợp các chủ thể liên quan quanh công việc của họa sĩ. Nhà thiết kế trò chơi (game designer) đưa ra hoặc điều chỉnh yêu cầu liên quan đến chức năng của hình ảnh trong lối chơi. Lập trình viên/nhà phát triển (developer) tiếp nhận hình ảnh để đưa vào hệ thống và có thể yêu cầu điều chỉnh định dạng, kích thước hoặc cách tổ chức tệp. Trưởng nhóm mỹ thuật (lead artist) và giám đốc mỹ thuật (art director) nối công việc của từng họa sĩ với phong cách chung của dự án. Nhà sản xuất/quản lý dự án (producer/project manager) phối hợp tiến độ và nguồn lực. Trong các dự án mà công ty gia công sản phẩm hình ảnh cho công ty game khác, khách hàng còn trở thành một chủ thể trực tiếp đưa yêu cầu và tiếp nhận sản phẩm. Bản thân họa sĩ không chỉ “nhận lệnh” từ các chủ thể này mà cũng phải cung cấp thông tin chuyên môn, đề xuất phương án và điều chỉnh sản phẩm để công việc của bộ phận khác có thể tiếp tục.
Theo Dunlop [45], điều đáng chú ý ở đây không phải đơn giản là có nhiều người cùng tham gia, mà là các chủ thể đó được kết nối thông qua một mạng lưới quy tắc (web of rules). Trong trường hợp của sản xuất hình ảnh trò chơi điện tử, các quy tắc có thể tồn tại dưới dạng bản yêu cầu công việc, hướng dẫn phong cách, tiêu chuẩn đặt tên và xuất tệp, yêu cầu tích hợp, quy trình phản hồi, quy định về tiến độ hoặc những chuẩn mực thực hành không hoàn toàn được viết thành văn bản. Dữ liệu tuyển dụng cho thấy những yếu tố này đã xuất hiện ngay từ mô tả công việc, trong khi dữ liệu phỏng vấn cho thấy chúng tiếp tục được diễn giải và thương lượng khi quá trình sản xuất thực sự diễn ra. 
Theo nghĩa đó, lao động của nghệ sỹ công nghệ số có thể được xem là lao động sáng tạo được tổ chức thông qua sự phân công và phụ thuộc lẫn nhau. Họ vẫn trực tiếp sử dụng năng lực mỹ thuật để tạo ra hình ảnh, nhưng sản phẩm chỉ có giá trị trong dự án khi có thể đáp ứng yêu cầu của các chủ thể khác và chuyển tiếp qua chuỗi sản xuất. Điều này cũng làm rõ đặc điểm của nghệ sỹ công nghệ số là kỹ năng phối hợp giữa kỹ năng mỹ thuật, kỹ thuật và năng lực sản xuất. Trong đó năng lực sản xuất chính là yếu tố phối hợp theo quy trình.
Tuy nhiên, việc xác định các chủ thể và mô tả cơ chế phối hợp mới chỉ trả lời câu hỏi ai tham gia và công việc được nối với nhau như thế nào. Nó chưa trả lời một vấn đề quan trọng hơn của quan hệ lao động: trong quá trình đó, ai có quyền giao việc, ai được đưa ra phản hồi, ai có thể yêu cầu chỉnh sửa, ai quyết định phương án cuối cùng và phạm vi tự quyết của họa sĩ nằm ở đâu. Những câu hỏi về đánh giá, kiểm soát và quyền quyết định này sẽ được phân tích ở phần tiếp theo.
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Nếu phần trước làm rõ cách công việc được phân chia và phối hợp, thì phần này tập trung vào cách quyền kiểm soát được phân bổ trong quá trình sản xuất. Phần này sẽ làm rõ đặc điểm của người giao việc, người có quyền đánh giá và yêu cầu chỉnh sửa, và người quyết định sản phẩm được coi là hoàn thành. Theo Dunlop [44], quan hệ lao động được duy trì thông qua một mạng lưới quy tắc (web of rules). Trong sản xuất hình ảnh trò chơi điện tử, mạng lưới đó thể hiện qua bản yêu cầu công việc (brief), hướng dẫn phong cách (style guide), thời hạn hoàn thành (deadline), phản hồi (feedback), tiêu chuẩn kỹ thuật và quy trình phê duyệt. 
Dữ liệu 40 tin tuyển dụng cho thấy một phần mạng lưới quy tắc này đã xuất hiện ngay trong mô tả công việc của doanh nghiệp. Trong tập dữ liệu được mã hóa, 16/40 tin đề cập tường minh tới bản yêu cầu hoặc định hướng mỹ thuật, 15/40 đề cập phản hồi hoặc kiểm soát chất lượng, 8/40 nêu trách nhiệm hướng dẫn hoặc trưởng nhóm và 5/40 đề cập trực tiếp tới thời hạn hoặc tiến độ. Các tỷ lệ này chỉ phản ánh nội dung được viết ra trong tin tuyển dụng, việc một yếu tố không xuất hiện không có nghĩa doanh nghiệp không sử dụng nó trong thực tế. Vì vậy, dữ liệu tuyển dụng được dùng như nguồn bổ trợ, còn việc xác định quyền giao việc, đánh giá và phê duyệt chủ yếu dựa trên phỏng vấn sâu. 
Trước hết, về người giao việc, họ không giống nhau giữa các mô hình tổ chức. Trong công ty mà nhân vật B làm việc, nhân sự được tổ chức theo dự án, gồm họa sĩ, lập trình viên và nhà thiết kế trò chơi. Quản lý dự án thường là một nhà thiết kế trò chơi hoặc lập trình viên có kinh nghiệm, người này nhận nhiệm vụ từ cấp trên, phân công lại cho các thành viên và làm đầu mối báo cáo. Trưởng nhóm họa sĩ không giữ vai trò trưởng dự án trong trường hợp này. Đồng thời, các yêu cầu cụ thể đối với phần hình ảnh lại thường do nhà thiết kế trò chơi chuyển xuống. Điều này cho thấy cần phân biệt giữa quyền phân bổ công việc và quyền xác lập nội dung của công việc.
Ở những môi trường có tuyến quản lý mỹ thuật rõ hơn, trưởng nhóm mỹ thuật (lead artist) hoặc giám đốc mỹ thuật (art director) đóng vai trò trung gian giữa yêu cầu của dự án và họa sĩ thực hiện. Dữ liệu của nhân vật G cho thấy nhóm 2D, 3D và UI/UX được điều phối qua các vị trí quản lý chuyên môn, giám đốc mỹ thuật, quản lý dự án và lập trình viên trao đổi với nhau trước khi yêu cầu được chuyển thành công việc cụ thể cho từng nhóm. 
Sau khi công việc được giao, quyền đánh giá và yêu cầu chỉnh sửa cũng được phân bố giữa nhiều chủ thể. Trong mô hình gia công mà nhân vật D từng trải nghiệm, khách hàng giữ quyền đánh giá cuối đối với hình ảnh. Sản phẩm thường phải được sửa qua nhiều vòng cho đến khi phía khách hàng chấp nhận. Trong doanh nghiệp tự phát triển trò chơi, phản hồi có thể đến từ nhiều phía hơn. Giám đốc mỹ thuật kiểm soát định hướng hình ảnh, trưởng nhóm mỹ thuật xem xét chất lượng chuyên môn, nhà thiết kế trò chơi can thiệp khi hình ảnh không phục vụ đúng lối chơi, còn lập trình viên có thể yêu cầu thay đổi định dạng, kích thước hoặc mức độ tối ưu để hình ảnh có thể được tích hợp vào trò chơi. 
Vì vậy, phản hồi không chỉ là một hình thức giám sát từ cấp trên xuống cấp dưới. Nó đồng thời là cơ chế phối hợp giữa các chuyên môn. Một sản phẩm có thể đạt yêu cầu mỹ thuật nhưng vẫn phải sửa vì không phù hợp với lối chơi hoặc giới hạn kỹ thuật, ngược lại, một phương án khả thi về kỹ thuật có thể bị từ chối nếu không phù hợp với định hướng thị giác của dự án. Sản phẩm của họa sĩ vì thế chịu nhiều tiêu chuẩn đánh giá cùng lúc: thẩm mỹ, chức năng, kỹ thuật, tiến độ và thương mại.
Vai trò của giám đốc mỹ thuật thể hiện rõ cơ chế đánh giá này. Nhân vật G cho biết khi trò chơi dựa trên một sản phẩm đã có bản quyền từ trước như lấy từ bộ truyện tranh (manga) hoặc phim hoạt hình (anime), họa sĩ phải tuân theo hướng dẫn phong cách đã được xác lập, còn với sản phẩm do công ty tự phát triển, giám đốc mỹ thuật có thể trực tiếp xây dựng định hướng hình ảnh. Quyền này đi kèm với trách nhiệm, bởi một lựa chọn phong cách không phù hợp có thể ảnh hưởng tới kết quả của cả sản phẩm. Như vậy, quyền kiểm soát chuyên môn không chỉ là quyền yêu cầu người khác sửa mà còn gắn với trách nhiệm đối với chất lượng và tính nhất quán của đầu ra.
Đối với quyền quyết định chất lượng sản phẩm, dữ liệu phỏng vấn cho thấy quyền đề xuất của họa sĩ không đồng nhất với quyền quyết định ở cấp dự án. Trong trường hợp nhân vật B, họa sĩ ít tham gia trực tiếp các cuộc họp với lãnh đạo trong quá trình triển khai. Họ thường tham gia ở thời điểm khởi động dự án để nhận thông tin, còn những trao đổi sau đó chủ yếu được thực hiện qua quản lý dự án và các vị trí điều phối khác. Điều đó không có nghĩa họa sĩ không được đề xuất phương án chuyên môn, nhưng phạm vi tham gia vào quyết định chung bị giới hạn bởi cấu trúc tổ chức. Trường hợp nhân vật G cũng cho thấy sự khác nhau giữa quyền quản lý nhóm và quyền quyết định sản phẩm. Những người có kinh nghiệm có thể được tham gia họp và đề xuất ý tưởng, song không đồng nghĩa với việc họ giữ quyền quyết định cuối. Trong mô hình gia công, sự phân tầng còn rõ hơn khi quyền nghiệm thu cuối cùng thuộc về khách hàng, dù doanh nghiệp và họa sĩ có quyền đáng kể đối với cách thực hiện nội bộ.
Từ dữ liệu phỏng vấn, có thể nhận diện ba dạng quyền quyết định đầu ra sản phẩm của Nghệ sỹ công nghệ số trong công ty game. Thứ nhất là mô hình chuyên môn hóa, trong đó giám đốc mỹ thuật, trưởng nhóm, quản lý dự án và bộ phận kỹ thuật có phạm vi trách nhiệm tương đối rõ. Trường hợp G cho thấy các vị trí quản lý của những nhóm khác nhau cùng trao đổi về mỹ thuật, giao diện, tiến độ và tính khả thi kỹ thuật trước khi sản phẩm được triển khai. 
Thứ hai là mô hình tổ chức theo dự án, thể hiện rõ ở nhân vật B. Nhóm dự án tập hợp nhiều chuyên môn nhưng người điều phối thường là nhà thiết kế trò chơi hoặc lập trình viên, thay vì một trưởng nhóm mỹ thuật. Trong cấu trúc này, kỹ năng chuyên môn cao của họa sĩ không tự động chuyển thành quyền lực tổ chức, quyền tham gia quyết định phụ thuộc vào vị trí của họ trong cấu trúc dự án.
Thứ ba là mô hình kiêm nhiệm linh hoạt, thường xuất hiện ở những nhóm nhỏ hoặc công ty startup. Nhân vật D mô tả môi trường startup hiện tại có ít quy tắc cứng hơn doanh nghiệp lớn và bản thân phải tham gia vào nhiều nhiệm vụ, từ định hướng mỹ thuật, nhân vật, bối cảnh, UI/UX đến một phần câu chuyện và thiết kế trò chơi. Trong trường hợp này, phạm vi chủ động có thể rộng hơn nhưng trách nhiệm cũng mở rộng, và ranh giới giữa người thực hiện, người phản hồi và người quyết định trở nên linh hoạt hơn.
Các dạng tổ chức trên cho thấy quy mô doanh nghiệp không phải yếu tố duy nhất quyết định cơ chế kiểm soát. Một công ty lớn có thể tổ chức theo dự án mà không có tuyến quản lý mỹ thuật riêng. Một startup nhỏ có thể trao quyền khá lớn cho người phụ trách mỹ thuật, trong khi một doanh nghiệp gia công lớn vẫn phải phụ thuộc vào quyền nghiệm thu của khách hàng. Vì vậy, loại hình sản xuất, cấu trúc nhóm, vị trí của khách hàng và cách doanh nghiệp phân bổ quyền phê duyệt có ý nghĩa phân tích trực tiếp hơn việc chỉ chia công ty thành lớn và nhỏ.
Nhìn từ Dunlop, những khác biệt trên cho thấy quan hệ lao động không chỉ được duy trì bằng quyền lực cá nhân của “sếp” hay “trưởng nhóm”, mà thông qua một mạng lưới quy tắc xác định người lao động phải làm gì và sản phẩm được đánh giá ra sao. Bản yêu cầu công việc có thể giới hạn nội dung, hướng dẫn phong cách giới hạn phương án thị giác, thời gian thực hiện, tiêu chuẩn kỹ thuật, quy trình phản hồi và quy trình phê duyệt xác định lúc nào sản phẩm được coi là hoàn thành. Chính mạng lưới này biến năng lực sáng tạo cá nhân thành lao động được tổ chức trong doanh nghiệp.
Từ dữ liệu trên có thể rút ra ba kết luận. Thứ nhất, quyền giao việc, đánh giá và phê duyệt trong sản xuất hình ảnh trò chơi điện tử được phân bố giữa nhiều chủ thể, thay vì tập trung vào một quan hệ đơn giản giữa họa sĩ và cấp trên trực tiếp. Thứ hai, quyền kiểm soát có tính chuyên biệt theo lĩnh vực: người này kiểm soát mỹ thuật, người khác kiểm soát lối chơi, tiến độ hoặc kỹ thuật, khách hàng có thể giữ quyền nghiệm thu cuối trong mô hình gia công. Thứ ba, họa sĩ có khả năng đề xuất và lựa chọn cách thực hiện nhưng quyền tự chủ của họ luôn nằm trong những giới hạn do bản yêu cầu, phong cách, tiến độ, kỹ thuật và mục tiêu thương mại đặt ra. Những khác biệt về quyền đề xuất và quyền kiểm soát cũng cho thấy vị thế nghề nghiệp được phân tích ở Chương 2 tiếp tục có ý nghĩa trong quá trình lao động. Kinh nghiệm, uy tín và trách nhiệm chuyên môn không tự động tạo ra quyền quyết định, nhưng chúng làm thay đổi phạm vi mà cá nhân có thể tham gia vào đánh giá, đề xuất và điều phối công việc. Giá trị của các nguồn lực này chỉ được hiện thực hóa trong cấu trúc quyền hạn cụ thể của từng doanh nghiệp
Vì vậy, quan hệ lao động của nghệ sỹ công nghệ số không thể chỉ được mô tả bằng hợp đồng hay chức danh. Nó được biểu hiện hằng ngày qua chính quá trình giao việc – đánh giá – phản hồi – chỉnh sửa – phê duyệt. Đây là nơi quyền lực tổ chức trở thành một phần trực tiếp của hoạt động sáng tạo. Tuy nhiên, người lao động trải nghiệm rất khác nhau trong quy trình trên: có trường hợp quy tắc rõ ràng giúp giảm mơ hồ và hỗ trợ phối hợp, có trường hợp người lao động cảm nhận chúng như sự hạn chế sáng tạo, tăng cường độ hoặc giảm tiếng nói chuyên môn. Những trải nghiệm về tự chủ, kiểm soát và các căng thẳng của lao động sáng tạo sẽ được phân tích cụ thể ở phần tiếp theo.
[bookmark: _Toc240560219]3.3. Tự chủ sáng tạo và các ràng buộc của tổ chức – thị trường 
Nếu mục trước xem xét cách quyền giao việc, đánh giá và phê duyệt được phân bổ trong quá trình sản xuất, thì mục này chuyển sang cách người lao động trải nghiệm chính cấu trúc đó. Theo Hesmondhalgh và Baker [50], lao động sáng tạo thường chứa đựng những căng thẳng đồng thời: người lao động có thể tìm thấy ý nghĩa, sự tự chủ và khả năng thể hiện bản thân trong công việc, nhưng hoạt động sáng tạo của họ đồng thời chịu những giới hạn của tổ chức, thị trường và yêu cầu thương mại. Vì vậy, vấn đề không phải nghệ sỹ công nghệ số “có” hay “không có” tự do sáng tạo, mà là họ có thể chủ động đến đâu, trong những giới hạn nào và phải bỏ ra những nguồn lực gì để tiếp tục duy trì hoạt động sáng tạo.
Trước hết, dữ liệu phỏng vấn cho thấy việc làm trong doanh nghiệp không loại bỏ hoàn toàn sự tự chủ của họa sĩ. Ngay trong một bản yêu cầu công việc đã được xác định, cá nhân vẫn có thể lựa chọn giải pháp hình ảnh và đưa vào những chi tiết chuyên môn của mình. Nhân vật E cho rằng khi đã đáp ứng yêu cầu và thời hạn, người họa sĩ vẫn có thể bổ sung những chi tiết nhỏ để sản phẩm sinh động hơn. Mức độ chủ động còn có thể tăng khi cá nhân tham gia sâu hơn vào quá trình hình thành sản phẩm. Trường hợp D cho thấy khi chuyển từ doanh nghiệp lớn sang công ty khởi nghiệp, mức độ tham gia vào định hướng sản phẩm cao hơn tạo cho người lao động cảm giác sở hữu đối với dự án rõ hơn. Tuy nhiên, phạm vi tự chủ này vẫn phụ thuộc vào vị trí nghề nghiệp, cấu trúc dự án và quyền quyết định đã được phân tích ở mục trước. 
Giới hạn của tự chủ trở nên rõ hơn khi định hướng chuyên môn của cá nhân không trùng với loại sản phẩm mà doanh nghiệp có khả năng sản xuất và thương mại hóa. Nhân vật F là trường hợp thể hiện rõ sự căng thẳng này. Sau một số năm làm họa sĩ ý tưởng, F phải liên tục điều chỉnh giữa phong cách mình muốn phát triển và những phong cách mà công ty có nhu cầu. F chia sẻ: “Phong cách hội họa mà mình yêu thích chỉ phù hợp với một phạm vi công việc tương đối hẹp, trong khi sản xuất trò chơi thường yêu cầu những dạng hình ảnh phục vụ trực tiếp cho game chứ không phải phong cách mình muốn theo đuổi” (Nhân vật F, phỏng vấn tháng 7/2025).
Ở trường hợp C, sự không tương thích này dẫn tới một lựa chọn nghề nghiệp rõ hơn. Sau thời gian làm trong ngành trò chơi điện tử, C chuyển sang lĩnh vực phim vì cho rằng những kiến thức và hứng thú về thiết kế nhân vật, xây dựng thế giới không được sử dụng như kỳ vọng trong nhiều dự án game thực tế. Các trường hợp nhân vật F và C cho thấy một vấn đề cụ thể: không gian sáng tạo của người lao động phụ thuộc vào mức độ tương thích giữa hứng thú và định hướng chuyên môn của cá nhân với loại sản phẩm mà doanh nghiệp có khả năng thương mại hóa.
Dữ liệu tuyển dụng củng cố nhận định này từ phía doanh nghiệp. Trong các tin được khảo sát, yêu cầu về sáng tạo thường xuất hiện đồng thời với yêu cầu thích ứng với phong cách dự án, phối hợp với các bộ phận khác và tuân thủ quy trình sản xuất. Chẳng hạn, một tin tuyển dụng vị trí họa sĩ diễn hoạt vừa yêu cầu khả năng đề xuất giải pháp mỹ thuật, vừa yêu cầu sản phẩm phù hợp với phong cách, chủ đề và định hướng hình ảnh của trò chơi. Vì vậy, “sáng tạo” trong lao động công nghiệp không đồng nghĩa với việc cá nhân tự quyết định mục tiêu của sản phẩm. Nó chủ yếu là khả năng tìm ra giải pháp trong phạm vi mục tiêu sản xuất đã được xác lập. Điều này phù hợp với kết quả của phân tích quyền quyết định sản phẩm ở mục trên: họa sĩ có quyền đề xuất và lựa chọn cách thực hiện, nhưng quyền quyết định cuối cùng được phân bổ giữa nhiều chủ thể và chịu giới hạn bởi kỹ thuật, tiến độ và mục tiêu thương mại. 
Chính giới hạn của sáng tạo trong công việc khiến một số người được phỏng vấn tiếp tục duy trì những không gian sáng tạo bên ngoài doanh nghiệp. Các dự án cá nhân, sản phẩm đăng trên nền tảng trực tuyến hoặc công việc đặt vẽ không chỉ mang ý nghĩa kinh tế mà còn cho phép họa sĩ thực hiện những loại hình ảnh gần hơn với sở thích và phong cách của mình. Nhân vật E cho biết:
“Mình muốn duy trì lượng khách riêng. Mỗi khi được khách đặt tranh, vì là khách thích nét vẽ của mình nên mới tìm đến mình, nên mình cảm thấy mình được có cái gì đó của riêng mình. Tất nhiên là còn lý do kinh tế nữa nhưng chỉ nếu tiền không thì khó thể cố được như vậy... Nên dù rất mệt sau một ngày làm việc, nhưng cơm nước xong là mình lại ngồi vẽ cho khách, có hôm đến 1 giờ đêm” (Nhân vật E, phỏng vấn tháng 3/2026).
Trường hợp này cho thấy công việc bên ngoài có hai chức năng đồng thời. Nó vừa tạo thêm thu nhập và khách hàng, vừa duy trì một không gian mà cá nhân cảm thấy phong cách của mình được công nhận. Nhân vật G cũng chia sẻ cùng trải nghiệm, nhân vật tiếp tục xây dựng sản phẩm cá nhân và công việc bên ngoài dù đang có việc làm tại doanh nghiệp, vừa để phát triển thương hiệu cá nhân, vừa chuẩn bị cho những lựa chọn nghề nghiệp sau này. Vì vậy, ranh giới giữa lao động vì thu nhập, hoạt động sáng tạo cá nhân và đầu tư cho sự nghiệp trở nên khó tách biệt.
Tuy nhiên, việc duy trì không gian sáng tạo bên ngoài công ty cũng làm cho thời gian lao động kéo dài khỏi tám giờ làm việc chính thức. Nhân vật E mô tả việc tiếp tục vẽ thêm nhiều giờ vào buổi tối và cho biết đã gặp vấn đề về cột sống. Nhân vật G mắc phải hội chứng viêm ống cổ tay do làm việc nhiều. Ở đây cần phân biệt với việc doanh nghiệp trực tiếp yêu cầu làm thêm giờ. Một phần thời gian mở rộng này xuất phát từ lựa chọn của chính người lao động nhằm duy trì hoạt động sáng tạo hoặc xây dựng con đường nghề nghiệp riêng. Nhưng xét từ góc độ lao động sáng tạo, kết quả vẫn là thời gian và cơ thể của người lao động tiếp tục được đầu tư cho nghề ngoài thời gian lao động được trả lương.
Một cơ chế khác làm thời gian nghề nghiệp mở rộng ra ngoài công ty là yêu cầu liên tục cập nhật năng lực. Như Chương 2 đã cho thấy, năng lực của Nghệ sỹ công nghệ số kết hợp mỹ thuật, công nghệ và khả năng tham gia quy trình sản xuất. Trong đó, giá trị của các kỹ năng này cũng thay đổi theo công cụ, phong cách và yêu cầu thị trường. Vì vậy, việc học không kết thúc khi cá nhân đã gia nhập doanh nghiệp. Người lao động tiếp tục học phần mềm, kỹ thuật mới, phong cách mới và cập nhật portfolio để duy trì khả năng cạnh tranh.
Trường hợp F cho thấy rõ chi phí của quá trình này: 
“Có giai đoạn mình làm tám giờ tại công ty rồi tiếp tục một khóa học với lượng bài tập nhiều tương đương công việc toàn thời gian thứ hai... căng thẳng quá khiến mình mất ngủ kéo dài và cuối cùng trở thành một trong những nguyên nhân khiến mình nghỉ việc” (Nhân vật F, phỏng vấn tháng 7/2025).
Nhân vật B cũng mô tả việc vừa làm vừa học vì lo ngại năng lực chuyên môn bị “cùn mòn” (Nhân vật B, phỏng vấn tháng 7 năm 2025). Những trường hợp này cho thấy học thêm không chỉ là lựa chọn phát triển bản thân. Trong một thị trường mà công cụ và tiêu chuẩn kỹ năng thay đổi nhanh, nó còn trở thành phương thức để duy trì khả năng được tuyển dụng.
Theo Hesmondhalgh và Baker [50], đây là một nghịch lý quan trọng của lao động sáng tạo. Chính vì người lao động gắn bó với nghề, coi công việc là một phần của hứng thú và bản sắc cá nhân, họ có thể tự nguyện đầu tư thêm thời gian, tiền bạc và sức lực để tiếp tục làm nghề. Tuy nhiên, dữ liệu cho thấy một phần đáng kể trách nhiệm duy trì năng lực và khả năng cạnh tranh được đặt lên cá nhân, khiến ranh giới giữa thời gian làm việc, học tập, sáng tạo cá nhân và đời sống ngoài công việc trở nên khó phân định.
Từ các trường hợp nghiên cứu có thể nhận diện ba căng thẳng liên kết với nhau. Thứ nhất là giữa khả năng tự chủ sáng tạo và những giới hạn của tổ chức sản xuất. Thứ hai là giữa phong cách, hứng thú chuyên môn của cá nhân và yêu cầu về sản phẩm có khả năng thương mại hóa. Thứ ba là giữa sự gắn bó với nghề và những chi phí về thời gian, sức khỏe và học tập mà cá nhân phải tự đầu tư để duy trì vị thế nghề nghiệp. Các căng thẳng này không chỉ được người tham gia mô tả như những vấn đề cá nhân mà còn gắn với cách công việc được tổ chức, đánh giá và thương mại hóa trong những môi trường họ đã trải qua. 
Các căng thẳng này cũng tạo thành điểm nối với sự xuất hiện của công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh. Khi công nghệ có khả năng rút ngắn một số thao tác, tạo nhiều phương án hoặc tự động hóa một phần đầu việc, câu hỏi không chỉ là họa sĩ có sử dụng AI hay không. Quan trọng hơn là năng suất mới làm thay đổi kỳ vọng về tốc độ, khối lượng công việc, tiêu chuẩn kỹ năng và trách nhiệm của người lao động như thế nào. Đây là nội dung được phân tích ở mục tiếp theo.
[bookmark: _Toc232690298][bookmark: _Toc240560220]3.4. Sự xuất hiện của các công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh (AI art) và dấu hiệu tái cấu trúc nghề nghiệp
Nếu các mục trước phân tích quan hệ lao động thông qua phân công, phối hợp, kiểm soát và trải nghiệm của người lao động, thì sự xuất hiện của công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh đặt ra một biến đổi mới trong chính cấu trúc đó. Theo Dunlop [45], công nghệ là một bộ phận của bối cảnh kỹ thuật mà hệ thống quan hệ lao động vận hành. Vì vậy, nghiên cứu này không xem AI như một “chủ thể” đứng ngang hàng với họa sĩ, quản lý hay doanh nghiệp. Vấn đề cần xem xét là khi công cụ mới được đưa vào sản xuất, nó làm thay đổi cách phân chia công việc, quy tắc về thời gian và sản lượng, yêu cầu kỹ năng và quyền kiểm soát đầu ra như thế nào. 
Dữ liệu tuyển dụng cho thấy quá trình này đã bước đầu xuất hiện. Trong 40 tin được mã hóa, 10 tin, tương đương 25%, đề cập kỹ thuật liên quan đến AI như một yêu cầu, lợi thế hoặc công cụ có thể sử dụng trong công việc. Tỷ lệ này cho thấy công cụ AI đã bắt đầu xuất hiện trong cách doanh nghiệp tổ chức và mô tả công việc. Một tin tuyển họa sĩ 2D yêu cầu sử dụng AI để tối ưu hiệu suất và quy trình làm việc, trong khi một vị trí họa sĩ diễn hoạt yêu cầu ứng viên biết tích hợp các công cụ hỗ trợ bằng AI vào quy trình sản xuất hằng ngày. 
Đáng chú ý hơn, trong 10 tin có đề cập AI, 9 tin đồng thời nhắc tới bản yêu cầu công việc hoặc định hướng mỹ thuật, 8 tin đề cập quy trình sản xuất, 8 tin yêu cầu phối hợp nhóm và 7 tin nhắc tới phản hồi hoặc kiểm soát chất lượng. AI vì vậy không xuất hiện như một kỹ năng cá nhân tách biệt, mà thường được đặt bên trong một cấu trúc gồm định hướng, phối hợp và kiểm soát đầu ra. Nói cách khác, vấn đề không chỉ là họa sĩ “biết dùng AI” hay không, mà là AI đang được đưa vào chính quá trình tổ chức lao động. 
Từ dữ liệu nghiên cứu, có thể nhận diện ba tác động chính của công cụ AI tới quy trình sản xuất: Thứ nhất là sự dịch chuyển đầu việc trong quy trình sản xuất. Thứ hai là sự thay đổi kỳ vọng của doanh nghiệp về tốc độ và sản lượng sản phẩm hình ảnh; và thứ ba là sự phân hoá tác động giữa các vị trí nghề nghiệp khác nhau trong ngành Nghệ sỹ công nghệ số.
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Nguồn: Tác giả tổng hợp từ dữ liệu phỏng vấn sâu và 40 tin tuyển dụng.
Thay đổi thứ nhất nằm ở phân chia công việc trong quy trình sản xuất. Những công đoạn như tìm tư liệu, tạo bản nháp, thử phương án hoặc tạo biến thể trước đây chủ yếu do họa sĩ trực tiếp thực hiện thì nay có thể được AI hỗ trợ hoặc rút ngắn. Tuy nhiên, phần thời gian tiết kiệm ở khâu tạo hình không đồng nghĩa với việc toàn bộ lao động biến mất. Đầu ra AI thường vẫn phải được lựa chọn, sửa lỗi, đưa về đúng định hướng phong cách, hoàn thiện chi tiết và kiểm tra khả năng tích hợp vào quy trình kỹ thuật. Vì vậy, AI có thể làm giảm một số thao tác trực tiếp nhưng đồng thời tạo thêm hoặc mở rộng những công việc ở khâu sau. 
Trường hợp nhân vật G – một họa sĩ có kinh nghiệm, đang đảm nhiệm một số chức năng hướng dẫn và kiểm soát chất lượng tại công ty gia công hình ảnh cho đối tác nước ngoài cho thấy khá rõ sự dịch chuyển này. Trước đây, phía đối tác thường gửi bản phác thảo để nhóm họa sĩ tiếp tục phát triển thành sản phẩm hoàn chỉnh. Khi AI được đưa vào quy trình, các bản nháp và phương án hình ảnh có thể được tạo nhanh hơn, làm rút ngắn thời gian chuẩn bị đầu vào. Tuy nhiên, theo G, hình ảnh do AI tạo ra thường phải được kiểm tra và chỉnh sửa trước khi nhóm có thể tiếp tục các công đoạn sau. Những lỗi về tạo hình, chi tiết hoặc mức độ phù hợp với yêu cầu của khách hàng khiến người thực hiện vẫn phải dành đáng kể thời gian để hoàn thiện sản phẩm. 
Trường hợp này cho thấy AI không nhất thiết loại bỏ công việc của họa sĩ mà có thể dịch chuyển trọng tâm lao động từ trực tiếp tạo hình sang lựa chọn, kiểm tra và chỉnh sửa đầu ra. Sự dịch chuyển này làm tăng vai trò của năng lực phán đoán chuyên môn. Người có kinh nghiệm phải nhận biết phương án nào có thể sử dụng, phát hiện lỗi, điều chỉnh chi tiết và bảo đảm sản phẩm không lệch khỏi yêu cầu của khách hàng. Vì vậy, khi AI tham gia sâu hơn vào quy trình, giá trị nghề nghiệp của họa sĩ không chỉ nằm ở khả năng tạo hình mà còn ngày càng gắn với năng lực đánh giá và kiểm soát chất lượng. 
Thay đổi thứ hai liên quan đến quy tắc về tốc độ và khối lượng công việc. Về mặt kỹ thuật, một công cụ rút ngắn một số thao tác có khả năng tiết kiệm thời gian. Tuy nhiên, trong quan hệ lao động, thời gian tiết kiệm không tự động trở thành thời gian nghỉ của người lao động. Khi doanh nghiệp nhận thấy một công đoạn có thể hoàn thành nhanh hơn, năng suất mới có thể được chuyển thành kỳ vọng về nhiều đầu việc hơn, thời hạn ngắn hơn hoặc nhu cầu nhân sự thấp hơn. 
Trải nghiệm của nhân vật C cho thấy cơ chế này từ phía người lao động. Trong giai đoạn còn làm việc trong ngành game, C cho rằng khi quản lý mặc định AI có thể làm sản xuất nhanh hơn, một họa sĩ có thể phải đảm nhiệm khối lượng công việc lớn hơn, trong khi doanh nghiệp giảm nhu cầu tuyển thêm người. Nhân vật C cũng gặp trường hợp được quản lý đưa mẫu là một hình ảnh do AI tạo ra được sử dụng làm đầu vào nhưng có vấn đề về tỷ lệ và màu sắc, khiến nhóm họa sĩ phải dành thêm thời gian sửa chữa trước khi tiếp tục sản xuất, trong khi đó thời hạn hoàn thành sản phẩm bị rút ngắn. Trong trường hợp này, “nhanh hơn” ở khâu tạo phương án chưa chắc làm cho toàn bộ quy trình ngắn hơn, thời gian có thể chỉ được chuyển từ khâu tạo hình sang khâu chỉnh sửa và kiểm soát. 
Đây là điểm khiến AI trở thành một vấn đề của quan hệ lao động chứ không chỉ là vấn đề hiệu quả kỹ thuật. Khi họa sĩ tự sử dụng công cụ để tìm tư liệu hoặc thử phương án, thời gian tiết kiệm có thể trực tiếp hỗ trợ công việc của cá nhân. Nhưng khi khả năng tăng tốc được doanh nghiệp chuyển hóa thành yêu cầu sản lượng cao hơn, ít nhân sự hơn hoặc thời hạn ngắn hơn, ý nghĩa của năng suất thay đổi. Vì vậy, câu hỏi không chỉ là AI giúp tiết kiệm bao nhiêu thời gian, mà còn là phần năng suất tăng thêm được doanh nghiệp sử dụng và phân bổ như thế nào. 
Thay đổi thứ ba là tác động của AI không giống nhau giữa các vị trí nghề nghiệp. Điều này thể hiện rõ nhất ở ngưỡng gia nhập nghề. Như Chương 2 đã cho thấy, nhiều họa sĩ không bước vào doanh nghiệp với một hệ năng lực hoàn chỉnh mà tiếp tục học thông qua những nhiệm vụ ban đầu, phản hồi của người có kinh nghiệm và đào tạo nội bộ. Vì vậy, các đầu việc tương đối đơn giản không chỉ có chức năng sản xuất mà còn là không gian để người mới tích lũy kỹ năng và kinh nghiệm. 
Theo nhân vật E, người mới thường phải thực hiện nhiều nhiệm vụ cơ bản và lặp lại trước khi có thể đảm nhiệm những công việc phức tạp hơn. AI lại có khả năng can thiệp chính vào một phần những đầu việc này, trong khi việc nhận biết và sửa lỗi của đầu ra AI đòi hỏi mức độ kinh nghiệm mà người mới chưa có. Nhân vật E mô tả nguy cơ này bằng hình ảnh “cắt cái gốc mà nuôi cái ngọn”: nếu những nhiệm vụ sơ cấp bị loại bỏ quá sớm, doanh nghiệp có thể làm suy giảm chính quá trình hình thành người lao động có kinh nghiệm ở giai đoạn sau (Nhân vật E, phỏng vấn tháng 3 năm 2026). Nhân vật  F cũng cho rằng AI có thể làm thu hẹp một số công việc từng là điểm vào nghề của người mới. Nhân vật I, từ kinh nghiệm chuyển nghề và tự học của mình, cho rằng nếu gia nhập thị trường muộn hơn trong bối cảnh AI hiện nay, khả năng tìm được công việc với cùng nền tảng có thể khó khăn hơn. 
Trong khi đó, với người đã có kinh nghiệm, tác động lại diễn ra theo hướng khác. Khi AI tạo ra nhiều phương án trong thời gian ngắn, giá trị của kinh nghiệm có thể dịch chuyển từ việc trực tiếp sản xuất toàn bộ đầu ra sang khả năng lựa chọn, phát hiện lỗi và kiểm soát chất lượng. Nhân vật G cho biết đầu ra AI có thể chứa những lỗi về phối cảnh, cấu trúc hoặc chi tiết mà người ít kinh nghiệm khó nhận diện. Do đó, người có kinh nghiệm không nhất thiết làm ít việc hơn, họ có thể phải kiểm tra nhiều đầu ra hơn và chịu trách nhiệm lớn hơn đối với chất lượng sản phẩm cuối cùng. 
Ở cấp quản lý, vấn đề tiếp tục dịch chuyển từ thao tác trực tiếp sang quyền tổ chức việc sử dụng công cụ. Nhân vật D xem AI trước hết như một công cụ có thể kết hợp với nền tảng mỹ thuật sẵn có. Tuy nhiên, từ vị trí quản lý doanh nghiệp, D cho rằng vấn đề quan trọng hơn là lựa chọn người phù hợp, tổ chức quy trình, duy trì giao tiếp và kiểm soát chất lượng. Khi AI trở thành một phần chính thức của sản xuất, người quản lý phải quyết định công cụ được sử dụng ở công đoạn nào, ai được giao sử dụng và ai chịu trách nhiệm đối với đầu ra. 
Như vậy, tác động của AI phân hóa theo vị trí của người lao động trong quy trình. Người mới có thể đối diện với việc thu hẹp một số nhiệm vụ học nghề, họa sĩ thực hiện phải thích ứng với quy trình kết hợp công cụ và kỳ vọng mới về tốc độ. Ở một số trường hợp, đặc biệt trong trải nghiệm của nhân vật G, vai trò của người có kinh nghiệm có dấu hiệu dịch chuyển nhiều hơn sang lựa chọn, sửa lỗi và kiểm soát chất lượng. Trong khi đó, người quản lý phải tổ chức việc sử dụng AI và chịu trách nhiệm đối với cách công cụ được đưa vào sản xuất. AI vì vậy không tạo ra một tác động đồng nhất mà tái phân bổ công việc, cơ hội và trách nhiệm giữa các vị trí nghề nghiệp khác nhau. 
Bảng 3.3. Tác động có điều kiện của công cụ trí tuệ nhân tạo tạo ảnh đối với các vị trí lao động của nghệ sỹ công nghệ số
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Nguồn: Tác giả tổng hợp từ dữ liệu phỏng vấn sâu.
[bookmark: _Toc232690301]Từ góc nhìn của Dunlop, những thay đổi trên cho thấy biến đổi công nghệ có thể làm thay đổi chính mạng lưới quy tắc của quan hệ lao động. Khi AI tham gia vào khâu tạo phương án, kỳ vọng về thời gian có thể thay đổi. Sau đó, khi số lượng đầu ra tăng, quy trình kiểm tra và phê duyệt trở nên quan trọng hơn. Một khi các nhiệm vụ sơ cấp được tự động hóa, sự phân công giữa người mới và người có kinh nghiệm có thể bị điều chỉnh theo hướng ưu tiên những người có kỹ năng tốt để chọn lọc sản phẩm chất lượng. Cuối cùng, khi doanh nghiệp chính thức đưa AI vào quy trình, quyền quyết định về công cụ trở thành một bộ phận của quản lý. 
Cách tiếp cận của Hesmondhalgh và Baker [50] đồng thời cho thấy công nghệ không tự động tạo ra điều kiện lao động tốt hơn hay xấu hơn. Công cụ AI có thể mở rộng khả năng thử nghiệm và giảm một số thao tác lặp lại, nhưng cũng có thể làm tăng cường độ lao động nếu năng suất mới được chuyển thành yêu cầu sản lượng cao hơn. Nó có thể hỗ trợ người lao động hiện có nhưng đồng thời thu hẹp một số cơ hội học nghề nếu các nhiệm vụ sơ cấp bị thay thế. Tác động của AI vì vậy phụ thuộc vào cách công nghệ được tổ chức, ai có quyền quyết định cách sử dụng và lợi ích, chi phí cũng như trách nhiệm phát sinh được phân bổ giữa các chủ thể như thế nào. 
Từ đó, có thể rút ra ba kết luận. Thứ nhất, dữ liệu cho thấy AI có thể làm dịch chuyển một phần phân công lao động, từ trực tiếp tạo một số đầu ra sang lựa chọn, sửa lỗi và kiểm soát chất lượng. Thứ hai, AI có khả năng làm thay đổi quy tắc về tốc độ và sản lượng, đặc biệt khi năng suất của công cụ được đưa vào kế hoạch tổ chức lao động. Thứ ba, AI có khả năng làm phân hóa tác động theo vị trí nghề nghiệp: người mới đối diện với nguy cơ thu hẹp một số nhiệm vụ học nghề, trong khi người có kinh nghiệm và người quản lý đảm nhiệm nhiều hơn các chức năng đánh giá, tổ chức và bảo đảm chất lượng. 
Do đó, câu hỏi trung tâm không phải AI có thể thay thế họa sĩ hay không, mà là AI được đưa vào công đoạn nào, ai quyết định cách sử dụng, công việc và trách nhiệm được phân chia lại ra sao, và phần năng suất tăng thêm được phân bổ như thế nào. Chính ở những điểm này, sự xuất hiện của AI trở thành một biến đổi của quan hệ lao động, thay vì chỉ là sự thay đổi của công cụ nghề nghiệp.
[bookmark: _Toc240560221]Tiểu kết chương 3
Chương 3 cho thấy lao động của nghệ sỹ công nghệ số được tổ chức trong một quy trình sản xuất có sự phân công, phối hợp và kiểm soát giữa nhiều chủ thể. Họa sĩ không tạo ra sản phẩm độc lập mà phải làm việc với trưởng nhóm mỹ thuật, giám đốc mỹ thuật, nhà thiết kế trò chơi, lập trình viên, quản lý dự án và khách hàng. Các bản yêu cầu công việc, hướng dẫn phong cách, phản hồi, tiêu chuẩn kỹ thuật, tiến độ và quy trình phê duyệt tạo thành mạng lưới quy tắc điều chỉnh quá trình lao động.
Trong cấu trúc này, quyền kiểm soát được phân bổ theo từng phạm vi chuyên môn, còn tự chủ sáng tạo tồn tại ở những mức độ khác nhau. Người lao động vừa có khả năng lựa chọn giải pháp, vừa phải thích ứng với yêu cầu kỹ thuật, thương mại và tổ chức. Điều này tạo ra những căng thẳng giữa tự chủ và kiểm soát, giữa hứng thú cá nhân và yêu cầu dự án, cũng như giữa sự gắn bó với nghề và chi phí duy trì khả năng cạnh tranh. Dữ liệu đồng thời cho thấy những dấu hiệu cho thấy việc đưa AI vào sản xuất có thể làm thay đổi phân công, tốc độ, tiêu chuẩn kỹ năng và trách nhiệm kiểm soát đầu ra. Vì vậy, AI có thể trở thành một yếu tố tái cấu trúc, chứ không chỉ là công cụ kỹ thuật mới.
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Luận văn phân tích chân dung xã hội và quan hệ lao động của Nghệ sỹ công nghệ số trong ngành công nghiệp trò chơi điện tử, với Hà Nội là địa bàn nghiên cứu chính. Trên cơ sở tám trường hợp phỏng vấn sâu, 40 tin tuyển dụng cùng tài liệu và dữ liệu trực tuyến bổ trợ, nghiên cứu hướng tới nhận diện các con đường gia nhập nghề, cấu trúc năng lực, quá trình hình thành vị thế và cách lao động được tổ chức, thay vì suy rộng thống kê cho toàn bộ lực lượng nghệ sỹ công nghệ số tại Việt Nam. 
Kết quả thứ nhất cho thấy Nghệ sỹ công nghệ số không hình thành từ một tuyến đào tạo thống nhất. Người lao động có thể xuất phát từ mỹ thuật, thiết kế, các ngành gần, ngành khác hoặc không qua đào tạo đại học chuyên môn. Đào tạo chính quy cung cấp nền tảng mỹ thuật và tư duy thị giác nhưng thường phải được bổ sung bằng tự học, khóa đào tạo chuyên môn, người hướng dẫn, cộng đồng nghề nghiệp, đào tạo trong doanh nghiệp và kinh nghiệm dự án. Vì vậy, điều quan trọng không chỉ là bằng cấp mà là khả năng chuyển hóa các nguồn lực đã tích lũy thành năng lực mà thị trường có thể nhận diện, trong đó portfolio giữ vai trò quan trọng. 
Những con đường khác nhau này cuối cùng hội tụ ở một hệ năng lực tích hợp. Nghệ sỹ công nghệ số không chỉ cần nền tảng mỹ thuật mà còn phải sử dụng công cụ số và biết tham gia vào một quy trình sản xuất gồm bản yêu cầu công việc, phối hợp, phản hồi, kiểm soát chất lượng và tích hợp sản phẩm. Vì vậy, có thể xem đây là một dạng lao động sáng tạo – kỹ thuật – sản xuất, trong đó năng lực thẩm mỹ chỉ trở thành năng lực nghề nghiệp khi được vận hành trong môi trường công nghệ và tổ chức cụ thể. 
Vị thế nghề nghiệp cũng không tăng lên một cách tự động theo bằng cấp hay số năm làm nghề. Kỹ năng, kinh nghiệm, portfolio, mạng lưới và uy tín có thể được chuyển hóa thành những cơ hội khác nhau, nhưng quá trình này phụ thuộc vào cấu trúc của từng môi trường nghề nghiệp. Một người có thể duy trì nghề bằng cách tăng trách nhiệm, chuyển doanh nghiệp, chuyển lĩnh vực hoặc làm việc tự do. Vì vậy, vị thế nghề nghiệp rất linh hoạt, được hình thành thông qua khả năng tích lũy, huy động và chuyển hóa các nguồn lực khi điều kiện việc làm thay đổi. Các nguồn lực này không loại bỏ tính bấp bênh nhưng tạo ra khả năng ứng phó không đồng đều giữa những người lao động khác nhau. 
Kết quả thứ hai cho thấy công việc của họa sĩ được đặt trong một quá trình sản xuất có sự phân công và phụ thuộc lẫn nhau. Họ phải phối hợp với trưởng nhóm mỹ thuật, giám đốc mỹ thuật, nhà thiết kế trò chơi, lập trình viên, quản lý dự án và trong một số trường hợp là khách hàng. Quan hệ lao động vì vậy không chỉ biểu hiện qua hợp đồng hay chức danh mà được tổ chức hằng ngày thông qua bản yêu cầu công việc, hướng dẫn phong cách, thời hạn, phản hồi, tiêu chuẩn kỹ thuật và quy trình phê duyệt. Quyền kiểm soát được phân bố giữa nhiều chủ thể theo từng phạm vi chuyên môn; họa sĩ có quyền đề xuất và lựa chọn cách thực hiện nhưng quyền tự chủ luôn nằm trong các giới hạn của dự án, tổ chức và thị trường. 
Từ trải nghiệm người lao động, nghiên cứu nhận diện ba căng thẳng nổi bật: (1) giữa tự chủ sáng tạo và kiểm soát tổ chức, (2) giữa phong cách hoặc hứng thú cá nhân với yêu cầu thương mại, và (3) giữa sự gắn bó với nghề với chi phí về thời gian, học tập và sức khỏe mà cá nhân phải bỏ ra để duy trì khả năng cạnh tranh. Điều này cho thấy sáng tạo và kiểm soát không phải hai trạng thái loại trừ nhau mà cùng tồn tại trong quá trình lao động. 
Sự xuất hiện của công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh tiếp tục làm thay đổi cấu trúc này. Kết quả nghiên cứu không cho thấy AI đơn giản thay thế toàn bộ người họa sĩ. Công cụ có thể rút ngắn một số công đoạn tạo phương án và biến thể nhưng đồng thời làm tăng công việc lựa chọn, chỉnh sửa và kiểm soát chất lượng. Khi được doanh nghiệp đưa vào quy trình, AI còn có thể thay đổi kỳ vọng về tốc độ, sản lượng và phân công lao động. Dữ liệu cho thấy tác động có thể phân hóa theo vị trí: một số nhiệm vụ sơ cấp có nguy cơ bị thu hẹp; trong những trường hợp có kinh nghiệm, hoạt động đánh giá, sửa lỗi và kiểm soát đầu ra có thể trở nên quan trọng hơn; còn ở cấp quản lý, việc quyết định cách sử dụng AI trở thành một vấn đề tổ chức mới.
Từ đó, luận văn cho thấy chân dung xã hội và quan hệ lao động của Nghệ sỹ công nghệ số có quan hệ trực tiếp với nhau. Những nguồn lực cá nhân góp phần định hình khả năng gia nhập, dịch chuyển và duy trì vị thế, nhưng giá trị của chúng chỉ được hiện thực hóa trong những cấu trúc nghề nghiệp và tổ chức cụ thể. Ngược lại, sự phân công, kiểm soát và biến đổi công nghệ liên tục tạo ra những yêu cầu mới đối với người lao động. Vì vậy, Nghệ sỹ công nghệ số cần được nhìn nhận không chỉ như người tạo ra hình ảnh, mà như một nhóm lao động sáng tạo đang hình thành và duy trì vị thế trong sự tương tác giữa nguồn lực cá nhân, thị trường lao động, tổ chức sản xuất và biến đổi công nghệ.
Do giới hạn về quy mô mẫu và phạm vi nghiên cứu, kết quả luận văn chủ yếu có giá trị nhận diện các cơ chế và kiểu trải nghiệm trong những trường hợp được khảo sát. Các nghiên cứu tiếp theo có thể mở rộng số lượng trường hợp, so sánh giữa địa phương và loại hình doanh nghiệp, hoặc theo dõi quỹ đạo nghề nghiệp trong thời gian dài hơn, đặc biệt khi việc ứng dụng AI trong sản xuất hình ảnh tiếp tục thay đổi nhanh.
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1. [bookmark: _Toc240560225]Danh sách câu hỏi phỏng vấn sâu
1. Thông tin chung
2. Mã người phỏng vấn: _________
3. Thời gian phỏng vấn: __________
4. Hình thức phỏng vấn: [ ] Trực tiếp [ ] Trực tuyến
5. Giới tính: _________
6. Năm sinh: _________
7. Quê quán: _________
8. Vị trí hiện tại: [ ] Freelancer [ ] Làm tại công ty [ ] Founder/Lead [ ] Khác: ________
PHẦN I. NỀN TẢNG HỌC VẤN VÀ TIẾP CẬN NGHỀ
9. Anh/chị có thể kể về quá trình đến với công việc hiện tại – từ học gì, học ở đâu, đến việc làm đầu tiên?
10. Anh/chị có được đào tạo chính quy về mỹ thuật hay công nghệ không? Nếu không, quá trình tự học diễn ra như thế nào?
11. Trong hành trình đó, ai hoặc yếu tố nào có ảnh hưởng nhiều đến định hướng nghề nghiệp của anh/chị? (Ví dụ: thầy cô, mentor, cộng đồng mạng, gia đình, xu hướng thị trường...)
12. Anh/chị có tham gia khóa học/kênh đào tạo nào như FPT Arena, Aptech, lớp vẽ, workshop... không? Những khóa đó giúp gì cho anh/chị trong nghề?

PHẦN II. QUÁ TRÌNH SÁNG TẠO & MÔI TRƯỜNG LÀM VIỆC
13. Anh/chị đang làm trong loại hình công việc nào? (Freelance, full-time công ty, bán thời gian, dự án theo hợp đồng,...)
14. Một quy trình sáng tạo hình ảnh/game art/visual của anh/chị thường diễn ra như thế nào?
15. Anh/chị thường sử dụng phần mềm hay công cụ nào? Anh/chị có sử dụng công cụ AI không? Nếu có, nó được dùng trong khâu nào?
16. Việc ứng dụng AI ảnh hưởng như thế nào đến kỹ năng, thời gian làm việc hoặc cách nghĩ của anh/chị về nghề?
17. Ai là người ra quyết định cuối cùng trong dự án của anh/chị? Quan hệ giữa artist và các bộ phận khác (sếp, lập trình, content, khách hàng...) như thế nào?
18. Anh/chị có tham gia vào giai đoạn lên ý tưởng ban đầu hay chỉ thực hiện yêu cầu có sẵn?

PHẦN III. QUAN HỆ NGHỀ NGHIỆP VÀ CHIẾN LƯỢC THÍCH ỨNG
19. Trong công việc, anh/chị có mentor hoặc người hướng dẫn/trao đổi chuyên môn thường xuyên không?
20. Anh/chị có tham gia cộng đồng nghề online không (Discord, Facebook group, ArtStation...)? Vai trò của cộng đồng đó là gì?
21. Anh/chị có từng cảm thấy mình bị “ẩn danh” trong chuỗi sản xuất không? (Ví dụ: không được ghi tên, không được ghi nhận công lao...)
22. Khi có tranh cãi về bản quyền hoặc phong cách sáng tạo, anh/chị thường xử lý thế nào?
23. Những rào cản lớn nhất trong hành trình làm nghề của anh/chị là gì? (Về kỹ thuật, kinh tế, giới tính, vùng miền, thị hiếu thị trường,...)
24. Anh/chị nghĩ điều gì giúp một nghệ sỹ kỹ thuật số “lên được” trong nghề? (Giải thưởng, quan hệ, portfolio, kỹ năng, sự may mắn…?)
25. Anh/chị có dự định chuyển nghề không? Điều gì giữ anh/chị lại với công việc này?

PHẦN IV. NHẬN THỨC VỀ VỊ THẾ NGHỀ NGHIỆP
26. Anh/chị thấy vị thế xã hội của nghề này hiện tại ra sao – trong ngành game, trong xã hội nói chung?
27. Gia đình, bạn bè, người xung quanh nhìn nhận thế nào về công việc của anh/chị?
28. Anh/chị hình dung tương lai nghề nghiệp của mình sẽ đi theo hướng nào? (Chuyển ngành, học thêm, mở công ty, ra nước ngoài...?)

PHẦN V. KẾT THÚC
29. Anh/chị có muốn chia sẻ thêm điều gì mà chưa được hỏi tới không?
30. Anh/chị có thể giới thiệu một vài người bạn nghề khác phù hợp với nghiên cứu này không?

2. [bookmark: _Toc232690307][bookmark: _Toc240560226]Bảng phân tích mã định tính theo chủ đề 
	STT
	Các mã cấp 1 
	Chủ đề mã cấp 2
	Nội dung bao quát
	Chương sử dụng
	Khung lý thuyết

	1
	Thế hệ nghệ sỹ trẻ, vị trí nghề nghiệp, hình thức làm việc, thâm niên, phần mềm sử dụng
	Đặc điểm xã hội – nghề nghiệp của Nghệ sỹ công nghệ số 
	Nhận diện nhóm lao động qua thế hệ, vị trí công việc, thâm niên, hình thức làm việc và vai trò trong ngành game
	Chương 2
	Chân dung xã hội, vị thế và vai trò xã hội

	2
	Đam mê vẽ, chọn nghề vì cơ hội việc làm, ảnh hưởng từ gia đình/bạn bè, chuyển ngành, rẽ ngang
	Con đường gia nhập nghề
	Phân tích lý do và quỹ đạo đi vào nghề, bao gồm đam mê, lựa chọn thực dụng, ảnh hưởng từ người khác và chuyển ngành
	Chương 2
	Quỹ đạo nghề nghiệp, nhóm xã hội – nghề nghiệp

	3
	Đào tạo chính quy, độ lệch kỹ năng, tự học, lớp ngắn hạn, workshop, mentor
	Nền tảng học vấn và đào tạo phi chính quy
	Làm rõ sự đa dạng của con đường học nghề và khoảng cách giữa đào tạo chính quy với yêu cầu thực tế của game art
	Chương 2
	Vốn văn hoá – kỹ năng, học tập phi chính quy

	4
	Nền tảng mỹ thuật, kỹ năng phần mềm, kỹ năng kỹ thuật, nghề không thuần nghệ thuật, sáng tạo có điều kiện
	Tính tích hợp giữa mỹ thuật và công nghệ
	Phân tích đặc điểm nghề nghiệp nằm ở giao điểm giữa năng lực thẩm mỹ, kỹ năng công nghệ và yêu cầu sản xuất game
	Chương 2
	Lao động sáng tạo – kỹ thuật, lao động tích hợp

	5
	Portfolio, art test, cạnh tranh kỹ năng, tuổi nghề ngắn, lo ngại đào thải, chiến lược thích ứng
	Vị thế trong thị trường lao động sáng tạo số
	Phân tích sự bất ổn về nghề nghiệp, cạnh tranh portfolio, áp lực cập nhật kỹ năng, tuổi nghề và khả năng đào thải
	Chương 2
	Vị thế thị trường lao động, lao động bấp bênh

	6
	Brief, art pipeline, asset, feedback, deadline, phối hợp với game designer, developer, producer
	Quy trình sản xuất hình ảnh trong công ty game
	Làm rõ cách lao động sáng tạo được tổ chức thành quy trình công nghiệp có phân công, phối hợp, kiểm soát và nghiệm thu
	Chương 3
	Quan hệ lao động mở rộng, quá trình lao động

	7
	Artist là vị trí thực thi, ít quyền quyết định gameplay, mâu thuẫn sáng tạo – thương mại, KPI, yêu cầu thị trường
	Quan hệ quyền lực và phân công lao động trong doanh nghiệp
	Phân tích vị trí của nghệ sỹ  trong chuỗi sản xuất, mức độ quyền quyết định và các ràng buộc từ doanh nghiệp/khách hàng
	Chương 3
	Quan hệ quyền lực, phân công lao động, lao động trong tổ chức

	8
	Mentor, đồng nghiệp cũ, Facebook group, ArtStation, phản hồi cộng đồng, giới thiệu việc làm
	Người hướng dẫn và mạng lưới nghề nghiệp
	Phân tích vai trò của người hướng dẫn, đồng nghiệp, cộng đồng trực tuyến và nền tảng portfolio trong học nghề, tìm việc và phát triển nghề
	Chương 3
	Vốn xã hội, mạng lưới xã hội nghề nghiệp

	9
	Hỗ trợ quy trình, tăng tốc độ, tạo variation, thu hẹp việc junior, tăng chuẩn đầu vào, cần kiến thức nền, dịch chuyển sang kiểm soát/chỉnh sửa
	Công cụ Trí tuệ nhân tạo tạo ảnh và tái cấu trúc lao động
	Phân tích cách công cụ mới đi vào quy trình sản xuất, làm thay đổi kỹ năng, kỳ vọng doanh nghiệp, quyền sáng tạo và cơ hội của lao động trẻ
	Chương 3
	Tái cấu trúc công nghệ, phi kỹ năng hoá/tái kỹ năng hoá, quan hệ lao động

	10
	Học thêm AI/3D/technical art, freelance, mở công ty, xây thương hiệu cá nhân, mở rộng khách hàng
	Chiến lược thích ứng dài hạn
	Phân tích cách nghệ sỹ  tự bảo vệ vị thế nghề nghiệp bằng học thêm kỹ năng, xây dựng thương hiệu cá nhân, mở rộng mạng lưới và đa dạng hoá nguồn thu
	Chương 2 và Chương 3
	Chiến lược thích ứng, tính bền vững nghề nghiệp, vốn xã hội





3. [bookmark: _Toc240560227]Danh sách các cộng đồng nghệ sỹ công nghệ số lớn trên nền tảng Facebook
	STT
	Tên 
	Số thành viên
	Hoạt động chính
	Số lượng bài đăng chia sẻ mỗi ngày
	Ghi chú dữ liệu

	1
	Vietnam local artist group
	291.000 thành viên
	Trên mô tả nhóm có ghi “là nơi công ty TiredCity (Công ty bán đồ thủ công Việt nam) tìm kiếm những gương mặt tiềm năng qua các hoạt động của group để gửi lời mời cộng tác trong tương lai gần”. Tuy nhiên nhóm hoạt động theo hướng chia sẻ tranh, tâm sự nghề vẽ, chia sẻ các cơ hội học tập và làm việc.

	15-17 bài một ngày
	Link: https://web.facebook.com/groups/tiredcity/

	2
	2D/3D Game Artist
	74.200 thành viên
	Các nghệ sỹ chia sẻ tác phẩm và nhận phản hồi của bạn trong nghề. Chia sẻ kinh nghiệm nghề nghiệp, các thắc mắc trong nghề.
	10-12 bài một ngày
	Link: https://web.facebook.com/groups/527198794004813 

	3
	GAME 2D/3D JOBS

	35.400 người
	Đăng tải tin tuyển dụng từ các công ty
	10-12 bài một ngày 
	Link: https://web.facebook.com/groups/game2d3djobs/ 

	4
	Tuyển dụng 2D/3D Animation, Game, VFX Việt Nam

	131.300 người
	Đăng tải tin tuyển dụng từ các công ty
	Hơn 20 bài một ngày
	Link: https://www.facebook.com/groups/vieclamnganhgame/ 


Nguồn: Dữ liệu thu thập từ quan sát trực tuyến, từ tháng 11/2025 đến 3/2026
4. [bookmark: _Toc240560228]Bảng mã hoá 40 tin tuyển dụng
Đơn vị phân tích của bộ dữ liệu là một tin tuyển dụng. Mỗi tin được gán một mã định danh từ 1 đến 40. Bộ mã gồm các biến mô tả đặc điểm của vị trí tuyển dụng và các biến nhị phân dùng để nhận diện những yêu cầu nghề nghiệp được nêu trực tiếp trong nội dung tin. Đối với các biến nhị phân, quy ước chung là: 1 = nội dung xuất hiện tường minh trong tin tuyển dụng, 0 = không thấy nội dung đó được nêu trong tin. Giá trị 0 không có nghĩa doanh nghiệp không yêu cầu năng lực hoặc đặc điểm đó trong thực tế. Nghiên cứu không suy diễn yêu cầu của một vị trí họa sĩ từ một vị trí khác cùng xuất hiện trong cùng bài tuyển dụng.
	Tên biến
	Loại biến
	Quy tắc mã hóa / ý nghĩa
	Chương sử dụng

	Tin
	Số
	Mã tin từ 1 đến 40.
	Quản lý dữ liệu

	Vi tri
	Danh mục
	Vị trí họa sĩ/artist được tuyển trong tin, nếu một tin tuyển nhiều vị trí artist thì giữ các vị trí liên quan.
	2.1

	Cap do
	Danh mục
	Intern/Fresher/Junior/Middle/Senior/Lead theo cách tin tuyển dụng tự gọi. “Không nêu” nếu không có nhãn cấp độ.
	2.1, 2.4

	Dia ban
	Danh mục
	Địa bàn làm việc được nêu trực tiếp trong tin. “Không nêu” nếu tin không cho biết.
	2.1

	Hinh thuc lam viec
	Danh mục
	Onsite/remote/hybrid nếu tin nêu trực tiếp hoặc có địa điểm làm việc cố định. “Không nêu” nếu không xác định được.
	2.1, 2.4

	Kinh nghiem
	Số
	Ngưỡng kinh nghiệm tối thiểu nêu trực tiếp. 0 = Intern/Fresher không nêu yêu cầu kinh nghiệm, 0,5 = 6 tháng, ô trống = không xác định được ngưỡng số năm.
	2.1, 2.4

	Bang cap chuyen nganh
	Nhị phân
	1 nếu tin nêu bằng cấp/trình độ/chuyên ngành đào tạo chính quy, 0 nếu không thấy nêu.
	2.2

	Portfolio
	Nhị phân
	1 nếu tin đề cập portfolio, demo reel, “port” hoặc link sản phẩm như hồ sơ hoặc tiêu chí đánh giá, 0 nếu không thấy nêu.
	2.2

	San pham thuc te
	Nhị phân
	1 nếu tin yêu cầu hoặc ưu tiên kinh nghiệm dự án cụ thể, sản phẩm đã public/release hoặc trải nghiệm sản xuất game thực tế trước đó, 0 nếu không thấy nêu.
	2.2, 2.4

	My thuat nen tang
	Nhị phân
	1 nếu nêu trực tiếp mỹ thuật nền tảng hoặc năng lực thẩm mỹ như bố cục, màu sắc, ánh sáng, phối cảnh, anatomy, vẽ tay, timing, visual hierarchy..., 0 nếu không thấy nêu.
	2.3

	Cong cu 2D
	Nhị phân
	1 nếu nêu công cụ 2D/thiết kế số như Photoshop, Illustrator, Figma, Procreate, Clip Công ty, Wacom..., 0 nếu không thấy nêu.
	2.3

	Cong cu 3D
	Nhị phân
	1 nếu nêu công cụ hoặc kỹ thuật 3D như Blender, Maya, 3ds Max, ZBrush, Substance, rigging, sculpt, modeling..., 0 nếu không thấy nêu.
	2.3

	Game engine
	Nhị phân
	1 nếu yêu cầu hoặc nêu Unity, Unreal hoặc tích hợp asset trực tiếp vào game engine đối với vị trí artist, 0 nếu không thấy nêu.
	2.3, 3.1

	Animation VFX
	Nhị phân
	1 nếu vị trí, nhiệm vụ hoặc kỹ năng có animation, Spine, shader, VFX/FX, rigging hoặc hiệu ứng, 0 nếu không thấy nêu.
	2.3

	UI UX
	Nhị phân
	1 nếu nêu UI/UX, HUD, icon, button hoặc thiết kế giao diện game, 0 nếu không thấy nêu.
	2.3

	Phong cach the loai
	Nhị phân
	1 nếu nêu phong cách hoặc thể loại cụ thể như Casual, Puzzle, Stylized, Realistic, Anime, Midcore, Slot, Hand-painted..., 0 nếu không thấy nêu.
	2.3

	Phoi hop team
	Nhị phân
	1 nếu nêu phối hợp, làm việc nhóm hoặc giao tiếp với team/bộ phận khác, 0 nếu không thấy nêu.
	2.3, 3.1

	Pipeline workflow
	Nhị phân
	1 nếu nêu pipeline, workflow, quy trình production, production-ready hoặc quy trình từ ý tưởng đến phát hành, 0 nếu không thấy nêu.
	2.3, 3.1

	Brief ArtDirection
	Nhị phân
	1 nếu nêu brief, art direction, visual direction, art style hoặc định hướng hình ảnh mà artist phải bám theo, 0 nếu không thấy nêu.
	3.1, 3.2

	Feedback
	Nhị phân
	1 nếu nêu feedback, review, chỉnh sửa, kiểm soát chất lượng hoặc tính nhất quán, 0 nếu không thấy nêu.
	3.1, 3.2

	Deadline 
	Nhị phân
	1 nếu nêu deadline, đúng tiến độ, thời hạn, áp lực tốc độ hoặc quản lý thời gian như yêu cầu công việc, 0 nếu không thấy nêu.
	3.1, 3.2

	Toi uu tich hop asset
	Nhị phân
	1 nếu nêu tối ưu asset, export, implement, tích hợp engine, high-low poly hoặc chuẩn kỹ thuật, 0 nếu không thấy nêu.
	2.3, 3.1

	Mentor Lead
	Nhị phân
	1 nếu vị trí có trách nhiệm lead, mentor, hướng dẫn, phân công hoặc định hướng artist khác, 0 nếu không thấy nêu.
	2.4, 3.2

	AI
	Nhị phân
	1 nếu tin nêu AI, AI-assisted, Midjourney, Flux, ComfyUI, ChatGPT, Firefly... như yêu cầu, lợi thế hoặc thành phần workflow, 0 nếu không thấy nêu.
	2.3, 3.4

	Hoc hoi
	Nhị phân
	1 nếu tin nêu học hỏi, đào tạo, cập nhật công nghệ/xu hướng, phát triển chuyên môn hoặc được leader hướng dẫn, 0 nếu không thấy nêu.
	2.2, 2.4


5. [bookmark: _Toc240560229]Đặc điểm chung của 40 tin tuyển dụng
	ID
	Vị trí
	Cấp độ
	Địa bàn
	Hình thức làm việc
	KN tối thiểu (năm)

	1
	VFX Artist
	Không nêu
	Hà Nội
	Remote/outsource/cộng tác viên (có thể)
	1

	2
	3D Animator
	Middle
	Hà Nội
	Không nêu
	1

	3
	Artist 2D (Intern)
	Intern
	Hà Nội
	Không nêu
	0

	4
	2D Artist
	Không nêu
	Không nêu
	Không nêu
	—

	5
	2D Game Artist
	Senior
	Hà Nội
	Không nêu
	—

	6
	2D Game Artist / 2D Spine Animator
	Junior
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	—

	7
	3D Artist
	Fresher
	Hà Nội
	Không nêu
	0

	8
	2D Artist / VFX Artist
	Middle/Senior
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	3

	9
	2D Artist
	Junior+
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	1

	10
	2D/3D Game Animator
	Middle/Senior
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	—

	11
	Concept Artist / Game Artist
	Không nêu
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	2

	12
	3D Game Artist / Modeler
	Không nêu
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	4

	13
	2D Game Artist
	Không nêu
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	3

	14
	3D Animator
	Junior/Senior/Lead
	Hà Nội
	Remote 100%
	3

	15
	3D Artist
	Intern
	Hà Nội
	Không nêu
	0

	16
	3D Artist
	Không nêu
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	2

	17
	2D Art Leader
	Lead
	Hà Nội
	Không nêu
	1

	18
	2D Game Artist
	Senior
	Hà Nội
	Không nêu
	4

	19
	2D Game Artist
	Không nêu
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	2

	20
	2D Artist / Level Artist
	Junior
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	1

	21
	2D Game Artist
	Middle/Senior
	Hà Nội
	Hybrid (T6 remote)
	3

	22
	Game Artist 2D
	Junior/Intern
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	0

	23
	2D Concept Artist
	Không nêu
	Hà Nội
	Hybrid
	—

	24
	2D Artist
	Intern
	Hà Nội
	Hybrid/remote giai đoạn đầu
	0

	25
	2D Artist
	Không nêu
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	2

	26
	Artist 2D
	Intern
	Không nêu
	Không nêu
	0

	27
	2D Artist / 3D Artist
	Fresher/Intern
	Hà Nội
	Không nêu
	0

	28
	Game Artist 2D
	Không nêu
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	0,5

	29
	2D Artist
	Không nêu
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	2

	30
	Visual / Game UI / 2D Artist
	Không nêu
	Không nêu
	Hybrid
	4

	31
	Art Lead / 2D Artist
	Lead/Mid
	Không nêu
	Không nêu
	3

	32
	2D Artist
	Junior/Mid
	Hà Nội
	Không nêu
	2

	33
	2D Concept Artist
	Junior-Senior
	TP.HCM
	Onsite, full-time
	—

	34
	3D Artist / 3D Modeling
	Middle/Senior
	Không nêu
	Không nêu
	—

	35
	3D Modeler
	Middle/Senior
	Không nêu
	Không nêu
	4

	36
	2D Game Animator
	Senior
	TP.HCM
	Onsite/địa điểm cố định
	2

	37
	2D Game Artist
	Senior
	Không nêu
	Không nêu
	4

	38
	2D Game Animator
	Junior+
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	1

	39
	2D Artist
	Lead/Senior
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	4

	40
	2D Game Artist
	Không nêu
	Hà Nội
	Onsite/địa điểm cố định
	3


6. [bookmark: _Toc240560230]Ma trận mã hóa nền tảng đào tạo và năng lực nghề nghiệp
	ID
	Bằng cấp
	Portfolio
	Dự án thực tế
	Mỹ thuật nền
	2D
	3D
	Engine
	Animation/VFX
	UI/UX
	Phong cách

	1
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	2
	0
	1
	0
	1
	0
	1
	1
	1
	0
	1

	3
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	4
	0
	1
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1

	5
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	1
	1

	6
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	1

	7
	0
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1

	8
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	1

	9
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	1

	10
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0

	11
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	0
	1
	1
	1

	12
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1

	13
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	1
	1

	14
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	0
	0

	15
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	1

	16
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	0
	1

	17
	0
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0

	18
	0
	1
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1

	19
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	1
	1
	1
	0

	20
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1

	21
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1

	22
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	1
	0

	23
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1

	24
	0
	1
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	0

	25
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1

	26
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1

	27
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	28
	0
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	1

	29
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0

	30
	0
	1
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	0

	31
	0
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	32
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1

	33
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	1
	1
	0

	34
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	0

	35
	0
	0
	1
	0
	1
	1
	1
	0
	0
	1

	36
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	1

	37
	0
	1
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1

	38
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	1

	39
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1

	40
	0
	1
	0
	0
	1
	0
	1
	1
	1
	1


[bookmark: _Toc240560231]7. Ma trận mã hóa tổ chức lao động, công nghệ và điều kiện nghề nghiệp
	ID
	Phối hợp
	Workflow
	Brief
	Feedback
	Deadline
	Tối ưu/tích hợp
	Mentor/Lead
	AI
	Học hỏi/cập nhật

	1
	1
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	1

	2
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0

	3
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1

	4
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	1
	1

	5
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1

	6
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1

	7
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1

	8
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	9
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0

	10
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	1

	11
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1

	12
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	1
	0
	1

	13
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	0

	14
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	1

	15
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	1

	16
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	1

	17
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	1
	0
	0

	18
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1

	19
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1

	20
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1

	21
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0

	22
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	23
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	1

	24
	0
	0
	1
	0
	0
	1
	0
	1
	1

	25
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1

	26
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1

	27
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1

	28
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	1

	29
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	30
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0

	31
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1

	32
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	33
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	34
	1
	0
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	0

	35
	1
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0

	36
	1
	0
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	1

	37
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	0

	38
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1

	39
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0

	40
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1





DUY TRÌ/TÁI TẠO VỊ THẾ NGHỀ NGHIỆP
→ Gia tăng trách nhiệm hoặc chuyển sang quản lý
→ Chuyển doanh nghiệp/lĩnh vực để tái định vị
→ Làm việc tự do để tăng quyền chủ động hoặc duy trì nghề


VỐN BIỂU TƯỢNG
- Uy tín nghề nghiệp
- Sự tin tưởng về chuyên môn
- Thương hiệu cá nhân
- Mức độ nhận diện
- Kinh nghiệm đã được thừa nhận


VỐN VĂN HÓA
- Kỹ năng mỹ thuật
- Kỹ năng công nghệ
- Hiểu quy trình sản xuất
- Kinh nghiệm dự án
- Năng lực có thể chuyển đổi nghề nghiệp



VỐN XÃ HỘI
- Đồng nghiệp và đồng nghiệp cũ
- Người hướng dẫn
- Cộng đồng nghề nghiệp
- Khách hàng
- Quan hệ giới thiệu việc làm



Bước 1


Nhận yêu cầu sản phẩm


Bước 2


Tìm tư liệu tham khảo


Bước 3


Phác thảo bố cục ban đầu


Trao đổi với cấp trên và các bộ phận khác như lead, art director/ designer/ marketing/ developer


Bước 5


Dựng các hình ảnh như nhân vật, hình nền, các nút bấm, giao diện UX -UI


Bước 6


Nhận nhận xét (feedback) nhiều vòng theo phản hồi


Bàn giao sản phẩm cuối


Bước 4 


Bước 7


Chỉnh sửa lại theo yêu cầu thẩm mỹ và kỹ thuật


Bước 8


Tối ưu định dạng/ kích thước


Bước 10


Bước 9


Tích hợp vào bộ máy game (game engine) hoặc chuyển cho nhóm thử (test) sản phẩm


image1.jpeg




