
2018年全国职业院校技能大赛

竞赛项目方案申报书

赛项名称：           中国文化VR影视制作          

赛项类别：常规赛项√■     行业特色赛项□

赛项组别：中职组√■      高职组□

涉及的专业大类/类：      文化艺术类（14）         
方案设计专家组组长：                       

手机号码：                            

方案申报单位（盖章）：    中国教育技术协会         
方案申报负责人：                           

方案申报单位联络人：                        
联络人手机号码：
                     
电子邮箱：
                     

通讯地址：                  
邮政编码：                                 
申报日期：                        

目录
2

一、赛项名称

4

二、赛项申报专家组

4

三、赛项目的

8

四、赛项设计原则

11

五、赛项方案的特色与创新点

13

六、竞赛内容简介

15

七、竞赛方式

16

八、竞赛时间安排与流程

19

九、竞赛试题

23

十、评分标准制定原则、评分方法、评分细则

24

十一、奖项设置

27

十二、技术规范

27

十三、建议使用的比赛器材、技术平台和场地要求

34

十四、安全保障

36

十五、经费概算

38

十六、比赛组织与管理

40

十七、教学资源转化建设方案

40

十八、筹备工作进度时间表

43

十九、裁判人员建议

44

二十、赛题公开承诺

45

二十一、其他




2018年全国职业院校技能大赛

竞赛项目方案

一、赛项名称

(一)赛项名称

中国文化VR影视制作大赛

(二)压题彩照
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(三)赛项归属产业类型

文化艺术产业

(四)赛项归属专业大类

文化艺术类（14）

影像与影视技术（140400）、文物保护技术（140700）、动漫游戏（141700）、数字影像技术（141900）、美术设计与制作（142200）、民族工艺品制作（143500）

二、赛项申报专家组

表1 赛项申报专家组
三、赛项目的

（一）通过VR影视展示中国文化
2017年1月6日，《“像爱惜自己的生命一样保护好文化遗产”——习近平在福建保护文化遗产纪事》发表刊登。文章中指出，一个民族的文化遗产，承载着这个民族的认同感和自豪感；一个国家的文化遗产，代表着这个国家悠久历史文化的“根”与“魂”。保护和传承文化遗产，就是守护民族和国家过去的辉煌、今天的资源、未来的希望。

截止至2017年7月，中国已有52项世界文化、景观和自然遗产列入《世界遗产名录》，其中世界文化遗产31项、世界文化景观遗产5项、世界文化与自然双重遗产4项、世界自然遗产12项。在中国文化与科技的融合方面，使用VR技术和影视技术使文化遗产打破时空限制，能够被更广泛的了解和传承，从而提升文化遗产的价值。

将中国文化与VR技术、影视技术相结合，虚实结合打造出全新文化展示方式，有利于深刻体现文化底蕴，揭示事物本质，传播中国文化，提升文化的价值，提高人们的文化素养和认知度。目前，国内已开展了大量现代科技应用于文化遗产保护的学术研究和实践项目，包括：秦兵马俑的数字化和虚拟修复、虚拟演练，通过VR技术展示“丝绸之路”上的文化遗产、中华文化知识工程、北京明清文化的虚拟展示、重要文物的数字化修复、数字博物馆技术、中华文化历代服饰展、古代名人的面貌复原等等。
（二）VR影视的融合推动文化教育产业发展

当前，文化教育产业与影视技术、VR技术融合的深度、广度和精度越来越高，中国文化传播的形式日渐多元化、数字化和智能化，VR影视技术进入文化教育产业，全面改革教学形式、手段，创新教育内容、教育资源，使得文化教育产业顺应时代发展，从而推动文化教育的改革创新，焕发中国文化的发展活力，实现中国文化的伟大复兴。
电影《阿凡达》是3D技术与传统影视技术结合的巨大成功，给电影行业带来深刻影响，加速了影视业的发展。如今，VR技术的爆发，同样的带来了VR技术与影视技术的全新变革，同时也促进职业学校的文化艺术类专业、VR类专业和影视类专业建设和人才培养。通过大赛提升学校专业水平，并使优秀的学生脱颖而出，毕业后能很快适应企业的岗位需求，继而推动产业的蓬勃发展。
（三）引领职业院校专业建设与课程改革

文化教育产业日益繁荣与开放，行业的规模不断壮大，亟需大批技艺精湛、技能复合和素养出众的高水平的具有文化素养、影视制作、VR制作能力的综合人才。
市场需求的改变影响着学校专业的设置和调整，推动VR技术进入传统影视专业、动画专业、文化艺术类专业和信息技术类专业，使教学内容不断丰富，提高办学质量，为社会培养合格的职业应用型人才，满足市场需求。 
四、赛项设计原则

（一）赛项坚持公开、公平、公正

严格遵守《全国职业院校技能大赛制度》，落实制度中的相关要求。确保在赛前尽早公布比赛范围、赛项设备技术规范、赛项样题（或赛题）、赛项规程，以便参赛队能尽早熟悉比赛内容，并进行全方位准备。赛中将采用开放式的场地环境，在赛场外围设置专用的参观通路，确保竞赛的观摩性达到公平、公正、公开的竞赛要求。赛后成绩评判采用客观结果性评分和主观性评分，结合人工审核为主导的机制，避免人为因素影响比赛成绩排名。

（二）赛项设计符合国家重点战略，行业特色突出

2014年2月《国务院关于推进文化创意和设计服务与相关产业融合发展的若干意见》（国发〔2014〕10号）发布，文化产业上升为国家战略，文化创意和设计服务将深度融合到装备制造业、消费品工业、建筑业、信息业、旅游业、农业和体育等七大产业，影视、出版等跳出传统领域，放大为文化“溢出”效应，提升了文化的附加值，文化也将像科技一样，成为国民经济转型升级的“新引擎”。《意见》提出要“加快数字内容产业发展”，推动传统媒体和新兴媒体融合发展，发挥职业教育在文化传承创新中的重要作用，推进文化创意和设计服务人才扶持计划。赛项紧紧围绕国家文化产业发展战略，力争选拔和推送出具有创意与设计相关能力的优秀技能人才。

（三）赛项设计适合产业发展需求，涵盖专业知识点及技能点

本次赛项设计以中国文化为主题，比赛内容涉及文化产业、VR产业、影视产业等多方面的专业知识点和技能点，旨在打造复合型人才，形成综合的VR、多媒体文化专业教学资源，推动专业教学改革、引导中职相关专业建设及教育教学改革。本次赛项设计以产业发展需求为导向，以重点考核学生专业核心技能和核心知识为着力点，以全面检验职业学校教育教学改革成果为抓手的赛项机制。通过竞赛项目，检验参赛选手的专业水平；增进职业学校的培养能力和教学实训实力；促进专业建设对于国家相关产业发展的契合度、针对性和贡献率。同时，加强选手之间、学校之间、区域之间的交流，加强校企之间的合作，推进职业学校相关专业建设、教学水平和人才培养的同步提升，引导教育教学改革与产业发展、岗位需求和社会应用的紧密结合，促进人才培养质量的大幅提升。

（四）关联岗位人才需求量大，覆盖职业岗位广

赛项内容选题取材于国家文化产业及VR技术、影视技术的真实应用需求，经过专家讨论组的充分论证，提取相关知识与能力，确保竞赛工作任务与行业应用相吻合。

本次竞赛涉及文化教育产业和VR、影视类产业等多职业、多岗位，对应的就业方向包含：文化产业资源开发、原画设计、影视制作、美术设计、三维建模、游戏造型、VR设计及其他相关行业方向。

（五）竞赛平台成熟

硬件方面，符合标准，保障设备可靠、安全、通用。软件方面，采用行业常用软件，以达到跟文化、影视、VR行业的高匹配度。

竞赛平台将采用比赛评分安全平台（检录加密、用于裁判评分、选手读题、保证赛题与评定过程安全）、视频制作软件、VR制作软件、VR引擎（用于VR交互制作）以及高性能计算机、VR设备、网络设备（用于竞赛基础支撑）等，所选择通用支撑平台稳定、认可度高。同时，依托各地的产业基地、行业相关实验室、产业联盟等平台，对开发赛事进行宣传及推广。
本次竞赛所选用的硬件设备与制作平台都曾应用在本协会往年举办的相关行业赛事中，符合通用、稳定、认可度高的要求。
五、赛项方案的特色与创新点

赛项以弘扬中国文化为主题，融合影视制作、VR等多种技术手段展现丰富内涵，具有以下特色与创新点：

（一）应用VR影视开创中国文化展示与传承新方式
中华上下五千年，孕育了璀璨的中华优秀传统文化，并为我们炎黄子孙乃至世界人民都留下了丰富而灿烂的文化遗产。应用VR技术和影视制作技术，以沉浸式的体验方式切身感受中国文化，更加符合当代人的兴趣和需求，在拓宽中华文化展示范围、丰富中华文化展现形式的同时，通过传播文化知识，提高文化保护意识。

本次大赛产生的优秀文化主题的VR及影视制作成果，赛后都可以作为弘扬文化遗产展示的新媒介，并可在博物馆、文化馆或者文化基地进行展示，创新文化遗产展示与保护新方式。

（二）促进竞赛资源转化，生成数字文化资源库

大赛产生的赛项试题库、优秀作品、典型案例等资源可转换为资源库基础素材，为中职院校建设相关专业实验室、行业实训基地提供样例；配套编纂面向中职学校的专业实践教材和课程资源，为中职院校专业建设服务；大赛成果可制作成科普案例，通过图书馆、科技馆、博物馆和体验中心等公共场所来展示，有利于实现学习型社会建设目标；大赛选用的软件、展示平台、体验设备、学习平台等都可以在职业院校进行推广应用，全面推进职业院校专业建设和发展。

（三）首次应用银行和国密级别的安全技术保障比赛安全进行

本次比赛启用比赛信息安全管理平台，本平台采用符合国家商用密码管理要求和符合《中国金融集成电路（IC）卡规范》要求的安全产品和系统，以保证比赛中检录加密，比赛过程、裁定过程的信息安全，最终体现大赛公平、公正、公开的竞赛原则。

六、竞赛内容简介
竞赛围绕新影视技术环境下中国文化的传播与传承为背景设计题目，通过大赛展现中国文化，选拔中职学校相关专业的学生参加赛事。

重点考查选手对中国文化的理解，对影视作品制作流程和方法的掌握，对VR技术的了解与运用；重点考查选手的规范操作能力。通过赛事组织，引导选手树立规范、标准意识，养成精益求精工作作风，培养新时代的工匠精神。

大赛内容包含以下部分：

模块一：脚本撰写。认真阅读赛题要求，按要求编写作品脚本，并提供脚本文档；

模块二：影视剪辑。大赛提供视频素材，由参赛学生完成影视剪辑处理。
模块三：模型处理。大赛提供3D扫描原模、半成品、成品素材3D模型，由参赛学生进行贴图处理。
模块四：作品制作。将已处理完成的3D素材及视频文件导入VR制作工具中，进行VR内容制作，要求VR场景突出主题信息，视频内容可在VR作品中触发播放。

英文翻译

The competition focuses on the communication and inheritance of Chinese culture in the new film and television technology environment, and presents the Chinese culture through the competition, and selects students from secondary vocational schools to participate in the competition.

Focus on the understanding of Chinese culture, the mastery of production process and methods of film and television production, understanding and application of VR technology; Focus on the player's ability of standardized operation. Through the competition organization, guide the contestant to establish standard, the standard consciousness, cultivate the spirit of the craftsman spirit of the new age.

The competition includes the following sections:

Module 1: Scripting. To read the requirements of the contest, write scripts and provide script documents.

Module 2: movie clip. The competition will provide video materials for the players to complete the film editing.

Module 3: model processing. The competition provides 3D models of raw, semi-finished and finished products, which are being VRayMap by players.

Module 4: production of works. The finished 3D material and video files are imported into VR production tools, and the VR content production is made, and the VR scene is required to highlight the theme information，Video content can be triggered in VR works.
七、竞赛方式
按照全国职业院校技能大赛参赛报名办法执行：

(一)根据大赛特点（任务量重，技能广泛等），采取团体比赛形式，大赛需要采取组队的形式进行，每个参赛队由3名选手（设场上队长1名）和1~2名指导教师组成。

(二)不得跨校组队，同一学校报名参赛队不超过1支。须为中等职业学校全日制在籍学生，参赛选手不限性别，选手年龄须不超过21周岁（当年）；指导教师须为本校专兼职教师。

(三)3名选手在竞赛现场按照竞赛任务要求，相互配合完成比赛任务，协作进行脚本撰写、模型贴图、视频制作、VR交互工作。

(四)凡在往届全国职业院校技能大赛中获一等奖的选手，不得参加同一项目同一组别的赛项。

(五)本赛项暂不邀请境外代表队参赛，但可邀请国际学生观摩。

(六)五年制高职学生报名参赛的，一至三年级（含三年级）学生参加中职组比赛，四、五年级学生参加高职组比赛。

(七)参赛选手和指导教师报名获得确认后不得随意更换。如比赛前参赛选手和指导教师因故无法参赛，须由省级教育行政部门于相应赛项开赛10个工作日之前出具书面说明，经大赛执委会办公室核实后予以更换；选手因特殊原因不能参加比赛时，由大赛执委会办公室根据赛项的特点决定是否可进行缺员比赛，并上报大赛执委会备案。
八、竞赛时间安排与流程
(一)时间安排
表2 赛项时间安排
	日 期
	时   间
	内   容
	备注

	赛前3天
	9:00-12:00
	赛场综合检查验收
	

	
	13:00-16:00
	现场服务人员培训
	

	
	16:00
	赛场静场、封闭
	

	赛前2天
	06:30-22:00
	选手报到
	

	赛前1天
	08:30-9:00
	裁判报到
	

	
	09:00-9:30
	裁判熟悉赛场
	

	
	09:30-11:30
	裁判培训等
	

	
	14:00-15:00
	赛前领队会
	

	
	15:30-16:30
	领队熟悉赛场
	

	
	17:00-18:00
	抽取正式赛题和备用赛题
	赛项监督员监督

	
	18:00-20:00
	打印赛题，每组3份
	安全员、监督员

	比赛当日
	06:40-07:20
	早餐
	

	
	07:20-07:50
	裁判，监督组到场
	

	
	07:50-08:10
	检录
	

	
	08:10-08:25
	一次抽签加密
	

	
	08:25-08:35
	二次抽签加密
	

	
	08:35-08:45
	选手入场
	

	
	08:45-09:00
	选手进行设备环境检查
	

	
	09:00-13:00
	竞赛
	指导教师

远程观赛

	
	13:00-13:20
	提交和保存任务书
	

	
	13:20-13:30
	选手离场、领取盒饭
	

	
	13:30-14:30
	赛场封闭
	

	
	14:30-
	评分并且公布成绩
	

	赛后1日
	上午
	赛项点评
	


(二)竞赛流程及安排
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图1 竞赛流程及安排示意图

(三)参赛选手入场和就位

1．竞赛前，通过比赛信息安全管理平台由系统抽取参赛队伍的参赛编号卡（非接触国密CPU卡），参赛编号卡在整个竞赛过程中用于对参赛队伍的区分和识别,用来获取参赛资源，对相关比赛信息进行安全操作（加密、数字签名和时间戳）等。

2．竞赛当天，选手入场时，用参赛编号卡刷卡，进行检录和一、二级加密，比赛信息安全管理平台系统会将参赛队伍编号、赛位号保存至竞赛系统数据库中。

3．参赛选手进入到对应的竞技赛位，等待竞赛开始，此时每组赛位处于锁定状态，等待刷卡激活。

4．裁判长宣布竞赛开始，各组选手才可以进行刷卡激活。

(四)竞赛过程

1．参赛选手刷卡激活赛位后，根据安装在PC端的比赛信息安全管理平台系统客户端说明提取题目，取出题目后选手按照题目要求进行分工合作。

2．竞赛共一场，总时长为4个小时。

(五)竞赛结束

1．系统会显示时间倒计时，在竞赛规定时间到达前五分钟，着重提示选手进行作品保存。

2．在最后规定时间到达时，参赛选手提交队伍作品结果。

3．参赛选手按顺序刷CPU卡，进行签退，并归还CPU卡。

4．评委对作品进行封闭评分，评分结束后公布最终结果。
九、竞赛试题
（一）竞赛题目

竞赛命题题型：综合式命题

题目主要以“中国文化VR影视大赛”为主题进行设计，根据开放性原则，考试范围和出题大致包含以下内容：
	1、京杭大运河
	2、丝绸之路

	3、山东泰山
	4、苏州古园林

	5、北京天坛
	6、长城

	7、敦煌莫高窟
	8、兵马俑

	9、北京故宫
	10、泥塑

	11、瓷器
	12、传统戏剧

	13、坎儿井
	14、毛笔

	15、花灯
	16、西安鼓乐

	17、中国服饰
	18、榫卯结构


按规定试题公开。按规定赛前通过全国职业院校技能大赛网络信息发布平台公布。

（二）竞赛试题要求

规定最终制作一个中国文化主题的VR作品，及作品制作过程中产生的成果性文件，如：脚本、扫描文件、贴图文件、影视文件等。规定整个项目分为四个任务。选手须根据提供的样品及素材，撰写脚本，按照“制作要求”，分别完成四个任务，提交VR成果文件。

主要考察参赛选手对于相关中国文化内涵的了解，对影视剪辑制作软件的应用，对3D模型制作软件模型扫描处理、贴图制作的的运用以及VR制作能力。

（三）样题

下面以“斗彩鸡缸杯”为主题设计样题。

样题题目：中国文化VR影视制作-斗彩鸡缸杯

1. 脚本撰写
任务要求

(1) 根据题目提供素材，提取斗彩鸡缸杯的历史文化、制作工艺流程、现世流传文化价值等信息，进行作品脚本编写。脚本中需包含视频制作思路说明、VR制作思路说明。
(2) 将作品说明文档完成后，保存为DOC文件，命名为“赛位编号+题目名称+脚本”。

2. 影视剪辑
(1) 将赛题提供影视视频素材文件导入视频制作软件中，进行影视剪辑。如将斗彩鸡缸杯的制作过程在视频中呈现需要以下四个步骤：一，在直径约八厘米的撇口卧足碗外壁上，用青花细线淡描出纹饰的轮廓线；二，上釉入窑经1300度左右的高温烧成胎体；三，用红、绿、黄等色填满预留的青花纹饰中；四，二次入窑低温焙烧。在参赛学生剪辑的影视作品中需要合理运用影视制作蒙太奇等手法，并表现出四个步骤的知识点和内容，突出文化主题。
(2) 将结果保存为视频格式文件，命名为“赛位编号+题目名称+视频文件”。

3. 模型处理
(1) 将赛题提供的模型用3D扫描设备扫描到3D模型制作软件中做优化，比对提供的真实模型进行贴图，贴图分原模、半成品模型、成品模型。半成品如青花细线描绘轮廓的模型，成品模型如，斗彩鸡缸杯的外壁以牡丹湖石和兰草湖石将画面分成两组，一组绘雄鸡昂首傲视，一雌鸡与一小鸡在啄食一蜈蚣，另有两只小鸡玩逐。另一组绘一雄鸡引颈啼鸣，一雌鸡与三小鸡啄食一蜈蚣，画面形象立体生动，情趣盎然。
(2) 将结果保存为OBJ文件，命名为“赛位编号+题目名称+模型文件”。

4. 作品制作
(1) 选择适合主题的场景，导入完成的模型，对场景进行参数设置等其他调整，更符合主题；对该模型进行渲染和位置摆放，插入两种以上交互效果（移动、旋转等）。

(2) 以斗彩鸡缸杯为例，需要导入已完成文件贴图的模型文件、影视视频文件，采用影视的处理手法，如：蒙太奇、画外音、段落剪辑、淡出、切入等影视手法，并赋予其相应的交互效果。如，原模经过青花细线描绘轮廓放置1300度窑内烧制，此过程可设置配音及字幕解说，在放置窑内烧制时，要求将导入的视频文件呈现在旁边并设置交互触发机制，播放此环节介绍，取出后可旋转、移动已查看胎体烧制效果，后以同方式步骤操作上色、低温焙烧过程演示。最后，展示出斗彩鸡缸杯成品。整个作品展示出斗彩鸡缸杯的整个制作工艺，以及璀璨中国文化的一颗珍珠。
(3) 将工程场景保存。并命题为“ 赛位编号+题目名称+作品文件”。

(三)素材工具提供

1.“斗彩鸡缸杯”模型贴图一组

2.“斗彩鸡缸杯”影视介绍文件
3.影视视频剪辑软件一套

3.3D模型制作软件一套

4.VR制作软件一套

5.场景模型库一套

6.VR展示设备一套
7.3D扫描设备一套
 (四)成果提交

1．将作品四个阶段的脚本文档、影视文件、模型文件、贴图文件和最终文件共同压缩为一个格式为rar的文件，命名为“赛位编号+题目名称”。

2．将脚本文档命名为“ 赛位编号+题目名称+脚本”以DOC格式保存。

3．将影视视频文件命名为“ 赛位编号+题目名称+视频文件” 以视频格式保存。

4．将贴图文件命名为“ 赛位编号+题目名称+模型文件” 以OBJ格式保存。

5．将完整作品命名为“作品文件”以exe格式或文件夹保存

6．将rar文件拷贝至桌面的“Work”文件夹内。

7．如若到时间仍未完成，则视为任务未完成，半成品仍作为比赛结果进行提交。

十、评分标准制定原则、评分方法、评分细则
(1) 评分标准制定原则

本赛项根据中等职业学校教育教学特点和教育部颁布的职业学校教学指导方案，设置每个环节考核的知识点、技能点以及评价标准，组织专家制定比赛规程、实施方案与各项评分细则，邀请有关中国文化、VR技术及影视技术领域专家、相关教育教学专家与企业专家组成评判委员会，对选手技能进行公开、公平、公正的评判。评分标准与赛项的竞赛内容完全一致。

(2) 评分方法

1. 采取分步得分、累计总分的计分方式，分别计算各子项 得分。按规定比例计入总分。

2. 各竞赛项目和竞赛总分均按照百分制积分。

3. 在比赛时段，参赛选手如出现扰乱赛场秩序、干扰裁判和监考正常工作等不文明行为的，由裁判长扣减该专项相应分数，情节严重的取消比赛资格，该专项任务成绩为0分。参赛选手有作弊行为的，取消比赛资格，该专项成绩为0分。

4. 参赛选手不得在比赛结果上标注含有本参赛队信息的记号，如有发现，取消奖项评比资格。

5.裁判长现场宣布赛位评分结果，经复核无误，由裁判长、

监督人员和仲裁人员签字确认。

(3) 评分细则

竞赛评分将采用定性与定量结合的方法，客观公正地评出各赛项任务的分数，由赛项内容的特性决定，在文化内涵表现、视觉美感、体验性、交互性等多面进行评价，根据评分标准精确打分。

为了确保赛事评判的客观性，针对每一套竞赛试题，将会定制赛题评分标准，将评分项尽可能细化到每一个细节，减少主观判断的比例，确保赛事的客观公正。

表3 赛项评分标准（针对每套试题会做细化）
	模块
	评分要点
	评分内容
	分值

	主题脚本撰写
	文本撰写
	脚本条理完整清晰，考察中国文化知识素养和语言表达能力，脚本撰写独特视角，能够借助冲突、悬念等文学表达手法表现较强的故事性
	10

	
	主题表达
	题目对应文化内容叙述完整，主题鲜明,脉络清晰，故事性强
	15

	
	社会意义
	内容健康向上，符合大众审美，能产生良好的社会认同感和影响力，提升大众文化素养
	5

	视频制作
	素材处理
	将视频、音频格式按规定转换处理；
导入视频制作软件中进行字幕制作、视频剪辑
	10

	
	视频制作
	画面语言丰富流畅，熟练使用视频制作软件，合理运用蒙太奇等影视思维、影视结构手段及影视剪辑手法；
输出视频的格式、时长、技术参数等符合要求；
	10

	
	主题体现
	画面整体感强，与脚本内容一致，构图完整，能够清晰体现文化形象
	5

	VR制作
	3D扫描
	扫描结果无漏扫，无变形，模型造型美观，无破面，无废点
	2

	
	模型贴图
	贴图数量适中，无漏贴；贴图与模型契合度高，符合贴图规范（饱和度、色温、对比度等）
	3

	
	场景搭建
	选择符合主题的场景，将相关模型、音频、视频正确导入；
	5

	
	效果制作
	在VR制作软件中设计音效，要求声音设计有感染力，包括对白配音，背景音乐渲染等；
制作字幕，要求字幕位置合理，能够按照逻辑正常显示
	10

	
	交互效果
	设置简单触发机制，能触发字幕显示、音频播放、视频播放，交互顺畅；
为主题模型设置高级交互效果，如：旋转、移动、高亮显示等；
所使用交互效果合理适当且均能正常运行，能准确表现文化主题
	15

	
	作品输出
	在规定时间内，完成项目整体设计，按照要求输出作品；
作品突出展现文化主题，与脚本设置一致；

作品可在播放设备中流畅运行，无报错。
	10


十一、奖项设置

竞赛设参赛选手团体奖，以赛项实际参赛队总数为基数，一等奖占比10%，二等奖占比20%，三等奖占比30%，小数点后四舍五入。

获得一、二、三等奖的团体赛参赛选手，授予相应荣誉证书；获得一等奖的团体赛参赛队，授予奖杯。

获得一等奖的参赛队指导教师获“优秀指导教师奖”，授予荣誉证书。

大赛所有荣誉证书、奖杯由大赛组委会统一制作颁发。

十二、技术规范

竞赛项目的命题结合企业职业岗位对人才培养需求，并参照表中相关国家职业标准制定。

表4 赛项技术标准
	序号
	标准号
	中文标准名称

	1
	GB21671-2008
	基于以太网技术的局域网系统验收测评规范

	2
	LD/T81.1-2006
	职业技能实训和鉴定设备技术规范

	3
	ISO/IEC8806-4-1991
	信息技术 计算机图形 三维图形核心系统(GKS-3D)语言联编

	4
	GB/T 28170.1-2011
	信息技术 计算机图形和图像处理 可扩展三维组件(X3D)

	5
	ISO/IEC14496-5-2001/Amd 36-2015
	信息技术 音频－可视对象的编码

	6
	ISO/IEC14496-27-2009/Amd 6-2015
	信息技术 视听对象编码 第27部分:3D图形的一致性

	7
	ISO/IEC 23003-2-2010/Amd 1-2015
	信息技术 MPEG音频技术 第2部分:三维空间音频对象编码(SAOC)

	8
	ISO 15076-1-2010
	图象技术色彩管理 软件设计、文件格式和数据结构

	9
	GB/T 22270.3-2015
	工业自动化系统与集成 测试应用的服务接口 第3部分:虚拟设备服务接口

	10
	GB/T 26101-2010
	机械产品虚拟装配通用技术要求

	11
	GM/T 0027-2014
	《智能密码钥匙技术规范》

	12
	GM/T 0028-2014
	《密码模块安全技术要求》

	13
	GM/T 0034-2014
	《基于SM2密码算法的证书认证系统密码及其相关安全技术规范》

	14
	GM/T 0035-2014
	《射频识别系统密码应用技术要求》


(1) 竞赛现场环境标准

竞赛现场设置竞赛区、裁判区、服务区、技术支持区。

竞赛区为参赛队提供标准竞赛设备；竞赛区的每个比赛赛位上标明编号；每个比赛间配置若干工作台，用于摆放计算机、显示器，工作台上面摆放制作工具等。

裁判区配置计算机等统计工具，配置大屏幕，用于放映竞赛实时的通关进程；配置摄像机，记录各参赛队的比赛全过程。

服务区提供医疗等服务保障。

技术支持区为参赛选手提供PC、VR头显等竞赛相关设备。

竞赛现场各个工作区配备单相220V/3A以上交流电源。

(2) 竞赛技术平台标准

赛项组委会提供竞赛平台、工作台和计算机及相关工具软件。各个参赛队内部需要组建局域网，可自己组建局域网，并接入系统支撑平台,赛场采用网络安全控制，严禁场内外信息交互。

基本要求：

1.
平台满足ISO14443、ISO15693及ISO18000标准及国内CCC标准；

2.
平台支持标准/协议：ISO/IEC14443A/B/C；

3.
ISO7810 、ISO7811；


4. 参赛资格卡，后台评分系统等需要通过国家密码管理局，商用密码检测中心的商用密码产品认证及满足《智能密码钥匙技术规范》。


5. 符合人民银行发布的PBOC 2.0规范。
6.
终端通过国际认证：FCC Part15 Class B，CE EMC Class B，CCC；

7.
外壳防护IP65，达到GB/T 4208-1993标准要求

十三、建议使用的比赛器材、技术平台和场地要求
为了保证比赛公开、公平、公正，在选择比赛器材、软件、技术平台和比赛场地均经过严格的筛选，所有指标均符合全国职业院校技能大赛赛项设备与设施管理办法的相关标准，确保赛事顺利进行。

(1) 建议使用的比赛器材和技术平台

大赛所有软件均为正版软件，建议使用的技术平台的成熟性、可靠性、通用性、兼容性均良好。主要涉及的软件有：操作系统、3D扫描软件、VR建模软件、VR引擎、VR制作软件。

表5 赛项使用的软件
	软件类型
	软件名称
	软件版本
	软件选择

	操作系统
	Windows
	64位 Win10
	必选

	视频制作软件
	会声会影
	X4
	三选一

	
	Adobe Premiere 
	CS6
	

	
	EDIUS
	Pro 7
	

	VR资源制作软件
	3D Studio Max
	2016
	二选一

	
	Maya
	2016
	

	
	PHOTOSHOP CC
	2015
	必选

	
	3D扫描软件
	2017
	必选

	VR设计软件
	VR制作软件
	2017
	必选

	支撑软件
	Microsoft Office
	2016
	必选

	
	Microsoft Visio
	2016
	可选

	
	Microsoft Visual Studio
	2015版
	必选


1．操作系统：本赛项采用的操作系统是Windows 10 64位中文专业版，该系统是美国微软公司专门在中国区发行的最新一代操作系统，该系统稳定性好，安全性高，支持跨平台应用，目前在中国市场上，绝大部分品牌机出厂标配该系统，而且本大赛中所有用到的软件都能在该平台上稳定的运行，为大赛提供一个安全、稳定的系统平台环境。

2.影视视频制作软件：会声会影只要三个步骤就可快速做出DV影片，即使是入门新手也可以在短时间内体验影片剪辑乐趣;同时操作简单、功能强大的会声会影编辑模式，从捕获、剪接、转场、特效、覆叠、字幕、配乐，到刻录，短时间全方位剪辑出好莱坞级的家庭电影。Premiere是一款非线性视频剪辑软件，用于视频段落的组合和拼接，并提供一定的特效与调色功能，通过第三方插件可实现专业的调色，满足日益复杂的视频制作需求。PR支持众多视频格式，软件稳定性良好。EDIUS非线性编辑软件专为广播和后期制作环境而设计，特别针对新闻记者、无带化视频制播和存储。EDIUS拥有完善的基于文件工作流程，提供了实时、多轨道、多格式混编、合成、色键、字幕和时间线输出功能。除了标准的EDIUS系列格式，还支持 Infinity™、JPEG 2000、DVCPRO、P2、VariCam、Ikegami GigaFlash、MXF 、XDCAM和XDCAM EX视频素材。同时支持所有DV、HDV摄像机和录像机。

3．VR资源制作软件：主要有3D Studio Max、Maya和Photoshop CC。3D Studio Max和Maya是当前市面上主流的VR资源建模软件，是基于PC系统的三维动画渲染和制作软件，使用者可以用它来创建他想要的3D模型和视觉特效。Photoshop是一款专业的图片编辑与处理软件。使用它可以对已有的位图图像进行编辑加工处理，以及运用一些特殊效果，其重点在于对图像的处理加工，3D扫描软件是将实物模型扫描到计算机中进行模型处理的软件。这四款软件在中职院校影像与影视技术、文物保护技术、动漫游戏、数字影像技术、美术设计与制作、民族工艺品制作、数字媒体技术应用、计算机平面设计、计算机动漫与游戏制作等专业都开设了该课程（一般3D Studio Max与Maya二选一，根据每个学校的专业情况不同选择不同的软件），是当前市场上主流的建模软件和图形处理软件，有着非常广泛的专业基础和人才基础。

4．VR制作软件：VR制作软件是一款国产的VR编辑制作工具，软件自带大量的可视化VR模型、场景、贴图、特效等资源，通过拖拽的方式即可创作一个VR教学课件，操作简单，新手入门也可在短时间内快速打造VR场景，非常适合中职院校VR基础教学。与开放的VR引擎相比，VR制作软件在考核设计技能时更适合量化考核标准，避免考生使用引擎自带素材的差异性获得不平等优势，VR制作软件在设计技能的考核层面上具有一定的优势。

5．支撑软件：Microsoft Office、Microsoft Visio、Microsoft Visual Studio。Microsoft Office主要用于撰写作品的设计思路、功能交互说明及流程图绘制；Microsoft Visual Studio是程序开发支撑软件，本次大赛中，VR引擎中的编程部分，由它来提供支撑；Microsoft Visio用于绘制流程图。

6．硬件设备信息介绍：台式工作站、电脑显示器（为了比赛操作方便，每台电脑配备2台显示器，实现双屏显示）、VR外设。每个参赛小组设备组成：
表6 赛项硬件设备

	硬件设备名称
	设备配置
	参数
	数量

	台式工作站
	液晶显示器
	21.5英寸LED背光
1920*1080

支持VGA和DisplayPort连接
	3台/组

	
	台式主机
	825W/E5-1620 4C 3.5/16G-ECC/1TB/GTX1070
	3台/组

	虚拟现实外设
	虚拟现实头显设备
	用于配合PC使用的虚拟现实体验设备，头戴设备单眼分辨率不低于1200 x 1080；画面刷新率不低于90Hz；可视角度不低于100°；具有相应的交互设备，以及定位装置
	1套/组

	3D扫描设备
	3D扫描
	扫描精度≤0.05mm，扫描范围1200x1200x1200mm，点距0.16-0.3mm
	1套/组


(2) 竞赛场地和环境标准

1. 竞赛场地应为地面平整、明亮、通风的室内场地，场地面积应不小于1200㎡，场地净高应不低于3.5m，设计可容纳40个参赛团队同时考试，如果报名的参赛团队大于40个，可分批次进行比赛。

2. 每个团队在一个独立的房间里进行竞赛，房间面积应不小于25㎡（长宽各不小于5m），包含3个工位，每个工位桌长不低于1.2m，宽不低于0.6m。

3. 每个竞赛工位应能够提供独立的电源，其供电负荷不小于1.5kw，且含安全的接地保护。
4. 每个竞赛工位应提供性能完好的竞赛平台、相关工具和电脑1套，安装竞赛所需的相关软件。

(3) 安全防范措施

1. 参赛选手根据规定确认竞赛设备、工具是否安全完好，严格遵守赛场规章、操作规程，保证人身及设备安全，接受裁判员的监督和警示，文明竞赛。

2. 参赛选手安装部署竞赛设备时，请详细了解各设备性能参数，如供电输入等，确保设备的正常使用。

3. 参赛选手连接传感器及其他套件时，注意防止正负极短路，避免烧坏。

4. 参赛选手如遇设备故障，请及时示意现场裁判，保证竞赛的正常进行。

5. 参赛选手请勿触碰和打开实训工位配电箱，注意实训工位后面220V强电使用安全。

6. 根据参赛小组情况，冗余准备5%-10%硬件设备，防止比赛现场因硬件设备故障影响赛项进行的情况。

7. 为避免现场突然断电的情况，准备发电机，保障赛事正常进行。

十四、安全保障

(一)
成立相应的安全管理机构负责本赛项筹备和比赛期间的各项安全工作，赛项执委会主任为第一责任人。

(二)
制定安全管理的相应规范、流程和突发事件应急预案，保证比赛筹备和实施工作全过程的安全。

(三)
比赛内容涉及的器材、设备应符合国家有关安全规定。

(四)
赛项执委会在赛前对本赛项全体裁判员、工作人员进行安全培训。

(五)
赛项执委会制定专门方案保证比赛命题、赛题加密、赛题发布和系统评判过程的安全。

(六)
赛项执委会在赛前组织专人对比赛现场、住宿场所和交通保障进行考察，并对安全工作提出明确要求。赛场的布置，赛场内的器材、设备，应符合国家有关安全规定。

(七)
赛场周围设立警戒线，防止无关人员进入，发生意外事件。比赛现场内参照相关职业岗位的要求为选手提供必要的劳动保护和医务服务。

(八)
承办院校应提供保障应急预案实施的条件，明确制度和预案，并配备急救人员与设施。

(九)
赛项执委会会同承办院校制定开放赛场和体验区的人员疏导方案。赛场环境中存在人员密集、车流人流交错的区域，除了设置齐全的指示标志外，增加引导人员，并开辟备用通道。

(十)
大赛期间，赛项承办院校在赛场管理的关键岗位，增加力量，建立安全管理日志。

(十一)
比赛期间安排的住宿地应具有宾馆、住宿经营许可资质，保证住宿、卫生、饮食安全等。

(十二)
比赛期间发生意外事故时，应根据相关预案采取措施，避免事态扩大。

十五、经费概算
根据全国职业院校技能大赛管理办法规定，本着统筹兼顾、合理安排、专款专用、厉行节约的原则，提高经费的使用效率，大赛所需要的全部设备和所有软件均由合作企业提供，比赛组织与管理费用概算如下表（单位：万元）：

表7 赛项经费概算
	费用类别
	项目
	金额（万元）
	备注

	赛项研讨论证、赛题开发及培训预算

	办公费
	5.00
	赛项申办、筹备、竞赛过程中所发生的日常办公用品、用具、书报、杂志等支出。

	
	会议费
	5.00
	研讨会专家的用餐、住宿等

	
	差旅费
	20.00
	裁判人员差旅费。包括出差途中往返车船费（机票），打车费，住宿费，餐费。
参赛选手差旅费。包括出差途中往返车船费，打车费，住宿费，餐费。

	
	印刷费
	5.00
	大赛通知、赛程、竞赛文档、赛题等

	
	培训费
	20.00
	裁判员培训费用

	
	公务接待费
	5.00
	赛项申办、筹备、竞赛过程中必须严格按规定标准执行的各类公务接待支出。

	
	合计
	60.00
	

	赛项实施预算
	租赁费
	6.00
	赛项运行过程中租赁设备费用

	
	专用材料费
	5.00
	耗材费用（纸、墨盒、网线，不含电脑）

	
	邮电费
	3.00
	赛项申办、筹备、竞赛过程中所发生的信函、包裹、耗材等物品的邮寄费及电话费、传真费、网络通讯费等支出。

	
	劳务费
	8.00
	按照40名专家裁判计算

	
	信息网络及软件购置更新
	6.00
	宣传材料制作，媒体网站维护等

	
	其他商品和服务支出
	6.00
	赛事用餐费、广告宣传等

	
	其他费用
	15.00
	服装、奖品、赛项资源转化

	
	合计
	49.00
	

	总计（元）                      109.00万

	本项目统筹经费总计109.00万元


十六、比赛组织与管理

在比赛组织与管理上，将严格遵循全国职业院校技能大赛制度要求：

(1) 组织保障：成立赛项执行委员会、赛项专家组，落实赛项承办院校。以上赛项组织机构经大赛执委会核准发文后成立。

(2) 赛项执委会：全面负责本赛项的筹备与实施工作，接受大赛执委会领导，接受赛项所在分赛区执委会的协调和指导。赛项执委会的主要职责包括：领导、协调赛项专家组和赛项承办院校开展本赛项的组织工作，管理赛项经费，选荐赛项专家组人员及赛项裁判与仲裁人员等。

(3) 赛项专家组：在赛项执委会领导下开展工作，负责本赛项技术文件编撰、赛题设计、赛场设计、设备拟定、赛事咨询、技术评点、赛事成果转化、赛项裁判人员培训、赛项说明会组织等竞赛技术工作；同时负责赛项展示体验及宣传方案设计。
(4) 承办院校：在赛项执委会领导下，负责承办赛项的具体保障实施工作，主要职责包括：按照赛项技术方案要求落实比赛场地及基础设施，赛项宣传，组织开展各项赛期活动，参赛人员接待，生活服务，比赛过程文件存档等，赛务人员及服务志愿者的组织，赛场秩序维持及安全保障，赛后搜集整理大赛影像文字资料上报大赛执委会等。赛项承办院校按照赛项预算执行各项支出。承办院校人员不得参与所承办赛项的赛题设计和裁判工作。
(5) 现场裁判、仲裁、监督组：开赛前一周，在裁判员库、仲裁员库、监督员库中随机抽取组成。裁判组负责赛前检查及赛场鉴定、现场执裁和评审比赛结果等工作；仲裁组负责受理各参赛队的书面申诉、对受理的申诉进行深入调查，做出客观、公正的集体仲裁；监督组对指定赛区、赛项执委会的竞赛筹备与组织工作实施全程现场监督，包括赛项竞赛场地和设施的部署、选手抽签、裁判培训、竞赛组织、成绩评判及汇总、成绩发布、申诉仲裁、成绩复核等。
(6) 合作企业：提供竞赛现场设备并设置技术保障组，为竞赛设备、软件与竞赛设施提供保养、维修等服务，保障设备的完好性和正常使用，保障设备配件与操作工具的及时供应。
十七、教学资源转化建设方案

整个教学资源转换将按照从教学资源库到专业建设、从教学应用延伸行业应用、从国内辐射到国外的发展趋势，有计划、有步骤、有时间节点的保障整个教学资源转换内容的落地：

(1) 遵循教学为本的原则，通过赛项支撑平台的教学化转换，将赛项题库、实训教程、企业案例等转换为资源库基础素材，并以此为基础建设文化、影视、VR相关专业教学资源体系，为全国高职学校提供共享资源库，分享教学优质资源，包括：竞赛样题、试题库、成果案例库、竞赛技能考核评分案例、考核环境描述、竞赛过程音视频记录、专家点评、优秀选手、指导教师访谈等。

(2) 在赛事结束后，建设公共教学平台及线下文化与实训基地，由获奖指导教师及学员介绍大赛成果、分享内容制作经验，并以赛项基础软件及成果的技术标准为基础，制作教学微课，为全国高职学校提供在线课程，并支持学分转化，弥补单一学校教学的局限与不足。

(3) 在赛事结束后，借助大赛成果，开展基于案例的师资培训。配套编纂面向中职学校的专业实践教材和课程资源。
(4) 加强校企合作，让大赛成果走进行业。注重大赛成果向行业转化，把大赛成果与行业应用紧密对接，应用于与相关技术高度融合的行业项目，产生直接的经济效应和社会效应。

(5) 在赛事结束后，搭建相应共建共享平台进行资源成果的线上分享与交易。

(6) 当国际上有类似比赛和展示活动，将推荐优秀的大赛成果去参加，促进“一带一路”发展提高国际竞争力。

(7) 本赛项旨在利用VR+影视技术推动中国文化弘扬和发展，大赛成果将进入国家数字文化资源库，提高VR+影视技术在文化领域的影响力与加强应用深度，为今后VR+影视技术在文化领域的应用提供案例与奠定基础。

(8) 对于冒用大赛成果的行为，赛项组织方拥有追究的权利。

（九）比赛所采用比赛信息安全软件可推广到其他比赛赛事使用，保证比赛数据的安全性。

十八、筹备工作进度时间表

表8 赛项工作进度计划时间表
	序号
	筹备阶段
	内容
	时间安排

	1
	申报立项
	赛项设计专家研讨会，完成赛项申报方案
	2017年9月

	
	
	确定赛项
	2017年12月

	
	
	成立赛项执委会、专家组
	

	2
	赛前准备
	赛项专家会议5-8轮，确定赛项规程、样题、赛项技术方案、赛场方案、体验环节设计方案、开放方案、宣传方案、教学资源转化方案、赛事安全规章、突发事件应急预案等
	2017年12月~2018年2月

	
	
	确定分赛区及承办合作单位
	2018年2月

	
	
	全国赛项说明会
	2018年3月

	
	
	组织VR技术讲座、免费师资培训以及专业建设研讨会
	2018年2月～4月

	
	
	命题专家组会议，赛题开发、确定竞赛题库
	2018年4月

	3
	比赛阶段
	比赛设备安装、调试，赛场布置、同期技术展示、体验和活动现场布置；赛项指南印刷、选手服装制作
	2018年5月

	
	
	专家组题库审核，确定评分标准及抽题
	

	
	
	成立裁判组、仲裁组、监督组；培训并验收赛场
	

	
	
	正式比赛、同期技术展示、体验和活动举办；竞赛成绩提交
	

	4
	赛后总结
	教学资源转化成果与赛项总结
	2018年6月


十九、裁判人员建议

根据全国职业院校技能大赛专家和裁判工作管理办法，建议由高校、中职学校以及行业、企业专家共同构成裁判组。

（一）裁判数量

裁判组由15名裁判组成，裁判组实行“裁判长负责制”，裁判长1名，全面负责赛项的裁判与管理工作。裁判员分为加密裁判、现场裁判和评分裁判。加密裁判需要2名，一级加密裁判和二级加密裁判各1名，主要负责竞赛过程中加密工作；现场裁判7名，主要职责是现场执裁，维护赛场纪律，引导参赛选手在赛位或等候区域等待竞赛指令，竞赛材料和作品的收取与管理，人员分配上采用“5+2”方式：40个参赛小组分成5个区域，每个区域安排1名裁判，留出2名裁判在各区域参赛小组之间巡视；评分裁判需要5名，主要职责是依据评分标准对参赛队伍的竞赛表现和最终作品做出成绩评定，评分办法为去掉一个最高评分，再去掉一个最低评分，剩下3个评分取平均值。

（二）裁判素质

身体健康，无任何违法违纪记录,且获得工作单位支持能在规定时间内到岗，从事VR、计算机理论与基础技术、软件工程（软件开发）、数字传媒、影视动画等相关专业工作或教学经验5年以上，具备深厚的专业理论知识和较高的实践技能水平，熟悉本专业国内外的技术标准和业务流程，在全国专业领域内有一定的权威性和知名度，具有中级及以上专业技术职称。

表9 裁判人员具体要求

	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、计算机、数字媒体等相关专业
	具备深厚的虚拟现实理论知识和较高的实践技能水平，熟悉虚拟现实国内外的技术标准和业务流程
	从事虚拟现实、计算机、数字媒体等相关专业或教学10年以上
	正高
	1

	2
	文化艺术、数字媒体等相关专业
	具备深厚的理论知识和较高的实践技能水平，熟悉国内外的技术标准和业务流程
	从事文化艺术、数字媒体等相关专业或教学10年以上
	副高以上
	5

	3
	虚拟现实、计算机、数字媒体等相关专业
	具备深厚的虚拟现实理论知识和较高的实践技能水平，熟悉虚拟现实国内外的技术标准和业务流程
	从事虚拟现实、计算机、数字媒体等相关专业或教学5年以上
	中级以上
	7

	4
	计算机相关专业
	熟悉计算机相关操作
	熟悉计算机相关操作
	不限
	1

	5
	文化艺术相关专业
	熟悉文化艺术相关操作
	熟悉文化艺术相关操作
	不限
	1

	裁判总人数
	15


二十、其他
承诺保证于开赛2个月前在大赛网络信息发布平台上（www.chinaskills-jsw.org)公开全部赛题。
评分





成绩复核确认





成绩录入上报





闭幕式公布成绩





仲裁申请








赛项仲裁委复议回复





二次申诉





赛区仲裁委复议回复





检录





一次抽签加密





二次抽签加密





选手入场





比赛开始





提交任务书





比赛结束





设备环境检查





封闭赛场
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