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首届世界职业院校技能大赛

虚拟现实（VR）设计与制作赛项线上竞赛预案

第一部分 竞赛总体要求

一、线上竞赛主要目标

本项赛的主要目标是在世界职业技术教育大会背景下，依托

会赛、赛证和赛展一体的赛事机制，开展的创新办赛模式的赛事，

通过参赛国之间的同台竞技与交流合作，促进虚拟现实（VR）技

术的应用和推广，营造中外职业院校学生同台竞技，合作交流的

竞赛氛围。

虚拟现实（VR）设计与制作赛项竞演内容，覆盖虚拟现实技

术、计算机、数字媒体等众多专业的专项技术和专业核心技术技

能，考察职业院校虚拟现实技术、计算机等相关专业参赛选手进

行团队协作、信息化水平等方面的综合能力，展示参赛选手文明

生产意识和团队合作精神，培养高素质技术技能人才，聚焦新职

业，助力后疫情时代职业技术教育发展，凸显职业教育的重要性。

二、线上竞赛基本原则

1.国际标准原则

2.公平公正原则

3.协作配合原则

4.科学竞赛原则

5.强化质量原则

6.加强交流原则
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第二部分 竞赛组织实施

三、竞赛形式

根据赛项的组队方式和竞赛内容，考虑“线上+线下”“集

中+分散相结合”的可能性，确定线上竞赛形式。参赛队按照线

上参赛环境设置标准，布置竞赛场地并线上参赛。

1、各参赛队需要在当地布置一个满足“2022 年世界职业院

校技能大赛虚拟现实（VR）设计与制作赛项规程”的竞赛场地，

具体要求详见：赛项规程：“八、竞赛环境，（一）竞赛场地环

境、设施设备要求”。

2、在竞赛场地增加 1个高清全景摄像机录制赛场全景的整

个比赛环境及过程，2 个实时在线摄像头分别展示参赛选手屏幕

的做题过程，并且全程录屏。

3、采取线上背靠背打分方式评审。交卷：参赛选手把完成

的赛题存到指定的文件夹中，打包后，通过网络传输给收卷裁判。

收到的打包的赛卷，由裁判组专人负责做两次加密（去掉单位名

称、参赛选手名称等信息），再传输给评分裁判进行评分，评分

完毕后，由裁判组解密各参赛队得分。

4、裁判组集中在江西南昌赛区线下赛场，将各参赛队的竞

赛答卷结果还原安装到参赛设备环境上，进行评判得分。

5、在本校或经批准的学校设置的赛场，需要按规定时间统

一开赛，直播比赛过程，结束后在规定时间内提交视频。

四、竞赛内容
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依据世界技能大赛理念和标准，融合各国职业技能教育特点，

围绕虚拟现实技术，进行 VR 项目设计与制作，竞赛内容分为五

个模块，国外完成模块一任务，国内完成模块二至四任务，模块

五为扣分项。

模块一：VR 项目设计。根据任务描述，以文字和图形结合

的方式进行项目设计，把设计的意图尽可能清晰的表达给程序、

美术、界面设计师，并提供项目设计过程录像。

模块二：VR 模型制作。根据任务描述，使用模型制作软件

进行三维建模，通过三维建模、UV 展开、贴图烘培、贴图制作

等技术，完成模型的制作。

模块三：VR 引擎制作。紧扣主题，根据任务书要求及所提

供的参考资料，利用 VR 引擎完成项目的开发，并发布到 VR 设备

上运行展示。

模块四：动作交互制作。根据所提供的动画示例完成模型绑

定、动画制作、渲染和合成并按要求输出动态视频文件。

模块五：职业素养和安全意识。

（1）操作过程中遵守标准和规范。

（2）参赛选手间和谐团结，善意对待其他选手。

（3）尊重裁判及其他赛场工作人员，言行举止文明。

五、竞赛时间

根据赛项规程，竞赛时长 8 小时（480 分钟），竞赛时间流

程表如下。
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日期 时间 事项 参加人员 方式

竞赛

前1日

09:00-10:00 裁判工作会议

裁判长、裁判

员、监督仲裁

组

线上线下

结合

10:30-11:00 领队会
各参赛队领

队、裁判长
线上

11:00-11:30 赛场环境确认

各参赛队领

队、现场裁判、

监督仲裁组

线上线下

结合

11:30-12:00 检查封闭赛场
裁判长、监督

仲裁组
线上

竞赛日

08:00 裁判进入裁判室

裁判长、现场

裁判、监督仲

裁组

线下

07:50-08:50

参赛选手检录，抽定赛位

号、一次加密、赛场环境

确认

参赛选手、加

密裁判、保障

组

线上线下

结合

08:50-09:00 宣读竞赛须知
参赛选手、裁

判长
线上

09:00 赛题发放时间
参赛选手、现

场裁判
线上

09:00-17:00 竞赛时间
参赛选手、现

场裁判
线上

17:00-17:50

结果提交时间；

二次加密；

上传竞赛作品及录屏文

件；

参赛选手、现

场裁判

线上线下

结合

17:00-19:00 申诉期

参赛选手、现

场裁判、裁判

长、监督仲裁

组

线上线下

结合

19:00-21:00
裁判组对竞赛的各参赛队

进行成绩评定与复核
评分裁判 线下

21:00-21:30 加密信息解密 加密裁判 线下

六、成绩评审

1.裁判需求表



5

裁判组织机构包括：裁判组、监督仲裁组、纪检组，受赛项

执委会领导。

裁判组实行“裁判长负责制”，设裁判长 1 名；加密裁判 3

名；现场裁判 18 名（18 个参赛队），评分裁判 16 名（评分方

式为结果评分，由 3名裁判和 1名英语翻译裁判为一组，分组分

模块进行评分），共计 38 人

线上评审裁判，由世校赛或赛区执委会抽取。专家组、评分

裁判需要集中办公。

监督仲裁人员 18 名。各参赛队所在省教育厅为每个参赛队

派纪检人员 1 名，共计 18 人。

裁判需求表如下：

序号

专业技

术

方向
知识能力要求

执裁、教学、

工作经历

专业技术职称

（职业资格等

级）

人数

1

虚拟现实

技术专业

相关

具备VR项目设计和

制作能力

虚拟现实专业教学 5

年以上，裁判长需要

担任过省赛以上相关

赛项的负责人，副高

以上职称。

中级以上 5

2 动画相关

专业

熟悉建模和动画模

块技术

动画专业教学工作 3

年以上，原则上需要

省赛行赛执裁经验。

中级以上 4

3 计算机相

关专业
熟悉引擎制作技能

计算机专业教学工作

3 年以上，原则上需

要省赛行赛执裁经

验。

中级以上 4
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4 英语相关

专业

熟悉计算机专业术

语
专业英语8级以上。

大学本科学历

以上
4

5

计算机、

动画、数

字媒体等

相关专业

了解计算机、动画、

数字媒体等相关专

业技术

现场裁判、加密裁判 不限 21

裁判总人数 38人

2.评审方式：线下与线上评审相结合。现场裁判由世校赛执

委会在本省/市抽取产生（与参赛队所在学校有直接关系的应回

避），负责竞赛现场全程裁决；竞赛结束后，线上评审裁判背靠

背打分（含机评系统自动评分）。

七、赛事安排

1.赛前准备。竞赛前 7天，各参赛校选定参赛场地并上报世

校赛执委会，完成人员调配、设备调试和环境布置等准备工作（具

体要求见附件）。

参与人员：参赛校、保障组、联络员、领队。

2.赛项说明会。竞赛前 15 天召开赛项说明会，公布竞赛时

间、竞赛方式、环境要求、竞赛流程、注意事项等内容。

参与人员：专家组、裁判长、领队、指导教师。

3.赛场验收。竞赛前 1 天，参赛校竞赛环境测试。世校赛执

委会专家组、裁判组、监督仲裁组、将通过腾讯会议（会议号通

过参赛校联络员下发，并向保障组短信确认）进行检查验收并测
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试。验收通过后，赛场封闭贴封条，录制封场视频。

赛前，由现场裁判、监督仲裁、纪检人员检查所有竞赛与视

频连线及文件上传电脑，应该没有任何与竞赛赛题相关的其他资

料及素材（除了线上下发的正式比赛素材以外），且没有任何可

能内部传输文件的方式。

参与人员：参赛校领队及联络员、专家组、裁判组、监督仲

裁组、保障组、纪检人员。

4.进场准备。竞赛当天规定时间前，各参赛校及相关人员进

入竞赛场地，保障组工作人员创建本评审组视频会议，用短信通

知本评审组参赛队联络员视频会议号。参赛队联络员回复指定手

机号码确认：“虚拟现实（VR）设计与制作赛项 XXX（学校名称）

参赛队已收到虚拟现实（VR）设计与制作赛项腾讯会议号：※※

※ ※※※ ※※※，X月 XX 日上午/下午 X时前，做好一切准备。

特此确认。”。在现场裁判、监督仲裁、纪检人员监督下，开封

赛场并开启录制视频，通过视频会议进入相应评审组并调试好所

有设备。场内除了参赛选手、现场裁判、监督仲裁、纪检人员、

视频拍摄、转换、上传技术人员、视频连线人员之外，不得有其

他人员在场；始终保持视频连线，并能全程监视决赛场所。参赛

队按时用视频连线电脑登录视频会议，将成员名改为赛位号+队

员编号。开启外接广角摄像头（一直到竞赛全部事宜结束），由

现场裁判、监督仲裁组人员、纪检人员、保障组工作人员等检查

场所、场内人员。
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5.身份核验。竞赛当天 8 时，每个参赛队在规定时间内，通

过视频会议与保障组工作人员单独连线，各参赛选手听从保障组

工作人员的指挥，逐一在广角摄像头前展示人脸及本人身份证

（护照）、学生证、指导教师工作证，保障组工作人员将截屏留

存，完成参赛选手的身份核验。

6.抽定赛位号。加密裁判按参赛队联络员姓氏笔画为序，在

监督仲裁组的监督下，抽签决定参赛队的赛位号；每个参赛队使

用赛位号进入竞赛专用腾讯会议。参赛团队负责人回复短信确认。

7.实时录制。由保障组工作人员在统一的时间点连线公布

“竞赛特定标识”，由各参赛校固定张贴（或书写）在视频录制

始终可见位置。

8.竞赛报告单上传。竞赛结束后按题目要求将竞赛报告单在

规定时间内上传至指定地址。

9.录屏上传。将录制好的视频文件分别以“赛项编号+赛项

名称+模块号+加密代号.mp4”命名，采用 MP4 格式封装，不允许

另行剪辑及配音，视频录制软件不限，采用 H.264/AVC（MPEG-4

Part10）编码格式压缩；动态码流的码率不低于 1024Kbps；分

辨率设定为 720×576（标清 4:3 拍摄）或 1280×720（高清 16:9

拍摄）；采用逐行扫描（帧率 25 帧/秒）。音频采用 AAC（MPEG4

Part3）格式压缩；采样率 48KHz；码流 128Kbps（恒定）。及时

将赛题中要求录屏的视频上传至竞赛官网（使用新的用户名、密

码），上传完成后利用预览功能自行检查所传视频完整性，同时



9

发送到赛项指定邮箱（承办校负责）。上传截止时间为竞赛结束

后 50 分钟内；封闭和开封赛场录制视频上传为竞赛日当天 12 点

前。现场录像由现场裁判封存保管一年。

10.完成竞赛。各参赛队在完成竞赛全部事宜，并确认视频

上传无误后，参赛队负责人回复指定手机号码确认：“虚拟现实

（VR）设计与制作赛项 XXX（赛位号）参赛队已经完成竞赛，特

此确认。”

11.评审。根据竞赛阶段流程要求，线上评审-裁判组通过网

络评审各参赛队提交竞赛报告单，按照评审要求，依据评分标准

打分（含机评-系统自动评分）。线上评审成绩由裁判长统计汇

总。

12.成绩计算及公示。根据既定规则确定最终成绩，成绩评

定方法依照赛项规程，并由监督仲裁组进行成绩复核。成绩公示

时间为：竞赛结束后第 2 天公示。

八、竞赛保障

1.沟通保障。各分赛场委派工作人员（1—2 人）作为沟通

联络员，与大赛执委会在赛场布置、竞赛环节、赛后资料上传等

事宜进行沟通，并确保沟通及时顺畅。

2.网络保障。各分赛场委派工作人员（1—2 人）作为网络

保障员，负责赛场的网络通信保障，保障赛前调试、赛中直播与

录制、赛后资料上传等事宜顺利开展。

3.直播与录制保障。各分赛场委派工作人员（1—2 人）作
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为直播与录制保障员，按照大赛要求的赛项直播与录制技术要求，

负责赛场的所有摄像机位、直播系统、录制与存储系统的正常运

行，并协助线下裁判员、监督仲裁员完成赛后视频上传。

4.打印保障。各赛点委派工作人员（1—2 人）作为资料打

印保障员，按照大赛要求，备好彩色打印机、黑白打印机等用品，

在监督仲裁的监督下，在规定时间完成各竞赛模块的赛题打印、

线下裁判评分表打印以及选手报告单打印，并将其交于线下裁判

员。竞赛结束后，协助线下裁判员将打印的所有资料装档，并交

于监督仲裁人员封存备查。

5.赛项技术保障。各分赛场委派工作人员（1—2 人）作为

技术保障员，按照大赛要求，赛前在规定时间内完成赛场竞赛设

备的安装调试，赛中如遇设备问题，及时处理，确保大赛顺利进

行。

6.电力、消防安全保障。各分赛场委派工作人员（1—2人）

作为电力、消防安全保障员，保障赛场的电力以及消防安全。

7.应急保障。各分赛场委派工作人员（1—2 人）作为应急

保障员，在赛场遇到突发情况时，协助赛场人员进行处理。

第三部分 其他相关工作

九、疫情防控应急处置

疫情防控与应急处置按照选手属地和各学校相关规定执行。

十、违纪与处理
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对于竞赛中违反竞赛纪律的选手，一经查实，将取消选手本

人竞赛资格、竞赛成绩以及其所在代表队团体奖评奖资格（奖项

评出后发现的，依规追回奖项），且该选手所在学校连续五届不

得报名参加世校赛竞赛，同时通报全国职业院校技能大赛组织委

员会，责成省级教育行政部门依据有关规定严肃处理。若现场裁

判有违规执裁行为，将立即取消裁判资格，且永久取消其在全国

职业院校技能大赛及世界职业院校技能大赛执裁资格。
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附件

虚拟现实（VR）设计与制作赛项

竞赛环境、设备及流程要求

一、竞赛环境要求

1.各参赛校在本校或经世校赛执委会批准的其他学校选择

合适的竞赛场所，在此场所内完成竞赛所有事宜，不得中途变换。

同一院校有多支参赛队，需合理安排竞赛场所。本地区跨校组队

的参赛队所有成员必须在其中某一院校参加竞赛。

2.竞赛场所内应有摄录设备、视频转码电脑（设备）、视频

连线电脑（安装视频会议软件、外接广角摄像头）等。

3.竞赛场所应为独立竞赛空间。赛场内不得出现学校名称、

LOGO 等包含学校信息的内容；不得出现学校、老师、学生的照

片；参赛选手及相关人员服装不得出现所在省份、学校信息的元

素。

4.竞赛场所应保证录制视频的画面明亮、声音清晰。外接广

角摄像头置于场所前方一侧上方，能始终看到竞赛场所的全景；

摄录设备面向场所前方，能始终看清参赛选手、竞赛内容、黑板

（或白板）上的“竞赛特定标识”；视频转码电脑、视频连线电

脑等设备置于场所后方（或侧方），不影响竞赛过程。

5.竞赛场所的上行带宽需保障在 10M/s 带宽以上。

二、竞赛设备、软件及网络要求

设备需求表：
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序号 设备类别 设备名称 参数要求 设备数量 备注

1 硬件 VR 工作站

CPU9代I7及以上，

内存１６G及以

上，显存４G及以

上，硬盘２５６G

及以上，端口至少

一个串口，2个 USB

接口，

3

1 台备用，

要求竞赛

期 间 断

网，除正

式赛题素

材外，要

求赛前检

查没有任

何其他与

赛题相关

内容

2 硬件 VR 开发套件

自由度 6DoF、刷新

率不低于 72Hz、视

场角不低于90度、

连接口 USB-C3.0

DP1.2 蓝牙、传感

器：陀螺仪，距离

感测器，瞳距感测

器

2 1 套备用

3 硬件 高清摄影机 通用、主流 １
赛场全景

摄像

4 硬件
视频转码电

脑
通用、运行流畅 1

5 硬件
视频连线电

脑

安装视频会议软

件（腾讯会议）、

外接广角摄像头

1

上传竞赛

相关作品

及 视 频

等，要求

赛前检查

没有任何

与赛题相

关内容，

且没有任

何可内部

传输文件

可能

6 硬件
实时在线摄

像头
主流、通用 2

分别展示

参赛选手

屏幕的做

题过程，

并且全程

录屏
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7 硬件 U盘 USB3.0 64G 1

拷贝竞赛

作品及视

频

8 硬件 打印机
彩色、黑白打印功

能
1

裁判评分

表打印以

及选手报

告单打印

9 硬件 工作台 120x60cm 5

10 软件 操作系统
Windows 64 位

Win10
5

11 软件
VR 美术资源

制作软件

3ds Max 2020 版、

Maya2020 版、

Photoshop CC

2017 版、

Substance

painter2020 版

3

12 软件 VR 引擎

Unity

2019.4.22.f1、

Unreal Engine

（UE）4.27 版

3

13 软件
VR 项目设计

及支撑软件

Microsoft

Office2019 版、

Microsoft Visual

Studio2019 版、

红蜻蜓抓图精灵/

FastStone

Capture

3

14 软件 录屏软件
EV 录屏或其他主

流录屏软件
3

15 软件
线上会议软

件
腾讯会议 4 钉钉备用

检查验收表：

项目 参赛队表述内容 联络员意见 保障组意见 备注
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场所

设备

布局

连线

其他

三、现场设备布局图

请绘制现场设备布局图，包括工位、竞赛设备、摄像设备等。

备用设备

监督员
全景摄

像机

工位摄像头

电脑及 VR套件

工位 1

工位 2


