
数字戏剧系“传统戏剧数字化”、 

“数字文化制度研究”方向 

 

一、专业方向 

1.传统戏剧数字化 

学制 4 年，学习方式为全日制。 

2.数字文化制度研究 

学制 4 年，学习方式为全日制。 

二、导师队伍 

1.传统戏剧数字化 

该方向将采取导师组联合培养的方式。 

2.数字文化制度研究 

该方向将采取导师个人培养的方式，导师如下： 

祁述裕，中央戏剧学院客座教授，博士生导师，中共中央党校（国

家行政学院）二级岗教授。 

宋震，中央戏剧学院教授，博士生导师。 

三、申请条件 

1.传统戏剧数字化方向：对“戏剧与影视学”学科有研究兴趣的

理工类考生，优先考虑具备学科交叉背景或学科交叉能力较强的考生。 

2.数字文化制度研究方向：对研究数字技术促进艺术生产与运行

机制创新发展的决策制度、管理制度和相关政策法规，以及对探索体



制机制创新促进数字技术与文化艺术深度融合的规律和方法等有兴

趣的考生。 

3.具有较强的创新意识和科研能力，须提供能够体现自身学术水

平、科研能力、实践能力的代表作（含论文、软件、游戏开发作品、

戏剧/影视创作作品、出版物等）或其他原创性工作成果；具有高水

平实践履历者，须提供本领域专家的书面推荐或评审意见。 

四、考试科目及要求 

1.英语考试科目。如申请者英语水平达到以下条件之一：CET-6

≥425 或 IELTS≥6.0 或 TOEFL≥90，英语考试科目免试。 

英语为合格性考试，考核成绩不计入总成绩，不合格者不进入综

合面试阶段。 

2.综合面试。对本研究方向的基础理论及专业知识、学科前沿知

识及应用能力等进行考核。考核小组听取考生的综合陈述，内容须包

括个人科研经历和成果介绍、对拟从事研究领域的了解和看法、本人

拟进行的研究工作设想及原因等。复试考核小组提问交流，通过面试

了解考生的思想品德、学科背景、专业素质、学术成果、创新能力、

研究计划、综合素养等情况。 
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