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2018年全国职业院校技能大赛
赛项申报方案
一、赛项名称
（一）赛项名称
虚拟现实（VR）设计与制作
[image: image3.jpg]


（二）压题彩照
（三）赛项归属产业类型
电子信息产业类、新一代信息技术产业
（四）赛项归属专业大类/类
电子信息大类（61）
计算机类（6102）：计算机应用技术（610201）、软件技术（610205）、动漫制作技术（610207）、数字展示技术（610209）、数字媒体应用技术（610210）、移动应用开发（610212）。
二、赛项申报专家组
三、赛项目的
大赛口号：虚拟现实创造未来，创新思维实现梦想！
目前，虚拟现实（VR）技术已广泛地应用于教育、地产、工业仿真、医疗、旅游、电力、消防、军事等各行各业中，通过其沉浸感、交互性及构想性的显著特征已经深刻地影响并提升大众日常生活。2016年4月，工信部《虚拟现实产业发展白皮书5.0》提到：“2015年中国虚拟现实行业市场规模为15.4亿元，预计2016年将达到56.6亿元，2020年国内市场规模预计将超过550亿元，我国虚拟现实产业正在高速发展中”。2016年至2017年VR行业内已陆续开展了多次全球规模的行业大赛及活动，通过赛事活动发挥行业优势，沉淀了一定的技术基础和经验，为产业发展提供人才支撑，为职业教育教学创新改革提供后盾。首届全国职业院校技能大赛高职组“虚拟现实（VR）设计与制作”赛项，于2017年5月25日在福州顺利开幕。此次比赛共有来自全国30个省市自治区、71所高职院校踊跃参加，具有模式创新、参赛人数多、引起较大社会关注等特点。通过此次竞赛，推动了VR行业从概念到职教行业实际应用落地和普及，让更多、更好的VR内容能够服务于职业教育的发展；实现人才培养和市场需求无缝链接，满足VR设计与制作领域人才快速增长的需求；助力学校培养出一系列VR（虚拟现实）高端人才、创新型人才及实用型人才，满足社会对VR在科研、生产、建设、管理、服务等各领域的各种类型人才需求。
本届赛项将以市场需求为导向，与产业、行业、企业深度结合，通过竞赛考察参赛选手虚拟现实设计与制作的技能，提升职业教育教学能力和师生虚拟现实技能，通过竞赛促进专业人才培养方案实施、教材和教学资源建设、“双师型”师资队伍建设、实验实训室建设等，进而推动VR技术发展，带动VR产业拓展，满足VR爆发式人才需求，引领VR专业建设与教学改革，促进VR产教融合，服务虚拟现实产业大发展。
  （一）推动VR技术发展
在《国家中长期科学和技术发展规划纲要（2006～ 2020）》中，虚拟现实技术属于前沿技术中信息技术部分三大技术之一，把虚拟现实技术运用到相关领域，实现可视化交互操作的服务发展，从社会、经济、技术角度进行相关的产品设计、系统设计、工艺流程设计、商业模式和服务设计等，大力推进虚拟现实在前沿领域创新和产业化，形成一批国民经济新的增长点。
沉浸式虚拟现实设备因实用便携、最能展现虚拟现实效果而成为未来主要的发展趋势，它与云计算、大数据、人工智能的紧密结合可实现更加强大的功能，是硬件创新与软件创新的融合，未来将会发挥越来越重要的作用。
  （二）带动VR产业拓展
虚拟现实产业链长，产业带动比高，涉及产业众多，包括虚拟现实工具与设备、内容制作、分发平台、行业应用和相关服务等，拥有着庞大的潜在应用领域及巨大的市场前景。自2015年以来，越来越多的智能终端厂商、互联网公司、教育资源和平台公司、电影制作公司、数字传媒公司以及游戏厂商纷纷进军虚拟现实领域，从提供硬件逐渐转向提供内容和服务的商业模式，并融合渗透到教育、医疗、游戏、娱乐、数媒、军事、汽车、建筑、职业培训等多个行业领域，从而衍生出爆发式的VR技术人才需求。
  （三）满足VR爆发式人才需求
从VR人才需求层面来看，当前VR开发人员大多是从游戏、动漫、3D仿真、模型等行业转型而来，由于行业技术之间的差异性，无法满足当前的VR产业的人才需求。VR产业与多个行业领域的融合态势，带动了VR产业链中人才需求的井喷，衍生了新型人才培养需求。2016年6月，全球最大的职业社交网站LinkedIn（领英）发布的《全球虚拟现实（VR）人才报告》中数据显示：美国VR人才占全球总数40%，中国VR人才数量占全球2%；从VR职位需求量来看，美国独占近半，中国则约占18%，人才需求量位居全球第二，高质量VR人才的匮乏成为中国VR产业发展的核心症结。
  （四）引领VR专业建设与教学改革
以本次大赛为抓手，加强VR这一新兴专业在高职院校的普及，引导高职VR专业设置，促进人才培养方案制定、课程体系构建、“双师型”师资队伍建设、VR教学平台和资源平台建设、实验室和实训基地建设等，培养国家战略和社会急需的新型专业人才，提升学生服务社会和行业发展的能力。
深化VR技术在教学中的应用，依托教学、实训、资源、平台、双师等，促进协同创新，建立装备、环境、终端、应用、平台、内容、服务等于一体的“VR+教育”生态体系，激发学生的热情，增强学习体验，实现情景学习和知识迁移，培养学生成为能够胜任VR应用技术专业岗位工作的高素质技术技能人才。
  （五）促进VR产教融合
1、促进资源成果转换，实现以赛促教、以赛促学、以赛促改的教产合作赛事创新；
2、围绕虚拟现实产业链的关键环节，面向全国广大高职院校提供VR技术领域的普及通道，提供VR实训、实验、体验、教学、培训、展示环境，开展“双师型”队伍建设；
3、建立人才输送机制，组织企业与高职院校对接合作，订单式培养各类专业技能人才，为VR产业发展输送人才，解决学生就业和创业问题；
4、联合政府部门、研究机构、高校、职业院校和企业共同建设虚拟现实产业联盟和研发机构，提供VR产品、技术、服务等综合解决方案。
四、赛项设计原则
（一）公开、公平、公正
公开原则：赛项设计源于相关职业岗位具体要求，能够展现通用性技术与选手能力，比赛过程在公平和不干扰比赛选手的前提下向社会公开。
公平、公正原则：赛项组织与筹备的各环节均要公平、公正，通过公布技术文件、比赛样题，合理设计竞赛规则、程序、标准，公开执行过程，严格命题、参赛院校裁判回避制度等措施，保证比赛公平。
（二）创新与创意
本赛项适应国民经济与产业发展要求，特别是适应国家战略性新兴产业、先进制造业、现代农业和现代服务业发展需要，秉承创新与创意原则，传承中华优秀文化、民族特色和传统手工艺需要。
根据国家提出“大众创业、万众创新”的双创理念，以人才培养为本，以技能竞赛为平台，充分调动参与者的创新思维，充分鼓励参与者的创意设计，以完全沉浸的创新方式呈现历史，展望未来，展现一定的趣味性和观赏性，以此吸引社会公众的注意力，更有利于大赛的宣传与推广。
（三）服务教学与人才培养
本次竞赛内容选题取材于真实的VR技术应用案例，以VR技术涉及到的核心知识与核心能力为考核内容，确保竞赛工作任务与行业实际应用相吻合。赛项的设计、开发、实施、反馈的全过程都会为VR专业教学服务，形成具体的教材、案例、视频、习题、拓展资料、平台等教学资源，为学校专业课、实训课教学，及行业内企业用人打下坚实的基础，推动专业教学改革，引导高职相关专业建设及教育教学信息化的改革方向。
本次竞赛内容对应的就业方向包含：职业教育双创人才培育、教学资源设计与开发、教学产品研发、原画设计、美术设计、三维建模、游戏造型、动作设计、影视特效、交互设计、虚拟现实设计及其他相关行业的多方向岗位。这些竞赛内容对应相关的职业岗位或岗位群，根据专业或行业标准、用人需求进行设计，竞赛方式完全体现职业岗位对选手理论知识、实践操作技能和职业素养的要求。
（四）大赛平台成熟、先进、通用、可控
本赛项使用的技术平台成熟、可靠，恰当地体现先进性、科学性，通用性、兼容性好，市场价格合理稳定，技术描述详尽。采用VR资源制作软件（用于VR资源与制作）、VR引擎（用于虚拟现实交互制作）、VR资源展示平台（用于竞赛成果展示）、VR直播和交流平台（用于交流与现场直播），以及高性能计算机、VR设备、网络设备（用于竞赛基础支撑）等，均是行业应用级别产品，通过领先的技术实力和优异的产品及服务质量，在同行业领域中建立了稳固的市场地位和良好的服务品牌。同时，依托各地的VR产业基地、VR双创园、VR产业联盟等平台及当地高职院校，可对本赛事进行有力地宣传及推广。
（五）与国际技能大赛接轨
本赛项在设计过程中充分借鉴和引进了世界技能大赛中同类赛项中水平高、程序规范、适合国情的部分内容，充分吸收国际上的先进理念，尽量与国际标准接轨，为以后本赛项国际间交流合作打下良好基础。
五、赛项方案的特色与创新点
本赛项以国家政策为导向，根据高等职业院校教育教学特点、全国职业院校技能大赛制度、教育部《职业学校专业教学指导方案》的基本要求，结合虚拟现实技术的特性，充分利用互联网技术来组织，具有以下特色与创新点：
（一）选题的创新
大赛以国家主席习近平在国外出访中，多次演讲的“中国故事”为主题，讲述“身边的感动”，用最具温度的语言，让中国感知世界，让世界读懂中国。
通过虚拟现实技术所特有的方式，以“VR+文化名片”为技术呈现手段，再现历史事件和文化事迹，展现中国对外来文化的选择以及外来文化与中国文化不断发生碰撞、交融、互鉴的结果，表达出中华民族自古以来的包容、创造精神，勇于吸纳西方文明，取其精华，去其糟粕，实现世界文化在多彩中的共存共赢的恢弘气度。
（二）人工智能技术（AI）评分的创新
竞赛过程部分采用电脑软件评分系统，力求客观直观。通过采集现场数据和过程信息，经现场网络传送至上位机软件进行数据记录和自动评分，选手和裁判可以现场获得部分测试项目的得分情况。自动评分系统一方面减轻裁判工作量，节省评分用时，另一方面也减少人为因素对竞赛结果的影响，保证了赛项的公平公正。
（三）技术与艺术的融合创新
赛项方案考核了选手的艺术设计表现与技术制作技能的融合创新能力。随机确定一个主题场景，要求参赛选手对所选竞赛主题进行艺术分析和创意延伸，然后输出设计场景的图文脚本，这部分主要考察参赛选手对竞赛主题的分析理解能力，对素材镜头的艺术表现能力，最后在此艺术脚本基础上，完成VR资源建模、VR引擎使用、VR创意交互、虚拟现实外设调试等技术制作流程。
技术是艺术感染力实现的基础，艺术是技术价值的生动体现，因此两者必须水溶交融、互相衬托、融合创新。本赛项方案创新地引导选手进行技术与艺术的深度融合，因此具有较强的先进性和开创性。
（四）创新创意的能力
本赛项重点考核参赛选手基于虚拟现实3I特性（交互性Interactive、沉浸感Immersive、构想性Imagination）设计产品的创意创新能力以及建立面向“互联网+”现代教育服务业的创新设计方法体系。
选手需要根据竞赛试题要求，采用创意设计方法论对作品进行需求分析、干系人分析、目标用户分析、竞品分析和情景分析，撰写设计思路、功能交互及操作流程说明，并撰写设计文档，应该充分领略作品中包含的人文精神，让其中蕴藏的精神鲜活起来。
（五）产教融合的创新
通过“平台+应用”、“产业+金融”方式，促进竞赛资源转化，为国家职业教育发展及学习型社会建设服务。
1、平台+应用
围绕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，建立资源云平台和在线交易平台为高职院校建设虚拟仿真实验室、行业实训基地提供样例；配套编纂面向高职学校的VR专业实践教材和课程资源，为VR专业建设服务；大赛选用的VR设计软件、VR展示平台、VR体验设备、VR学习平台等可以在职业院校推广应用，助力职业院校专业建设。
2、产业+金融
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，促进建设学习型社会。
建设网上VR交流社区、云平台和MOOC平台，持续宣传、推广大赛和VR技术与产品，覆盖更广泛的人群，服务VR产业发展。
整合国家及地方政府财政和社会资本，设立大学生创新创业教育奖励基金，设立大学生创新创业风险基金，落实各项扶持政策和服务措施，通过各项政府金融扶持政策推动VR产业的发展。
六、竞赛内容简介（须附英文对照简介）
大赛以国家主席习近平在国外出访中，多次演讲的“中国故事”为主题，响应国家弘扬中华传统文化的号召。
（一）设计思路
以“VR+文化名片”为技术手段，再现历史事件和文化事迹，展现中国对外来文化的选择以及外来文化与中国文化不断发生碰撞、交融、互鉴的结果，表达出中华民族自古以来的包容、创造精神，实现中国文化的共存共赢的恢弘气度。
（二）VR创意设计
紧扣主题，编写和设计相关VR策划脚本。此部分主要考核参赛选手在指定主题下进行VR作品的策划能力、创意能力以及制作符合行业标准规范化的策划文档。并注重技术与艺术的融合创新，让VR作品中包含浓郁的人文精神，使其中蕴藏的精神鲜活起来。
（三）VR制作
使用3ds Max、Photoshop、Maya制作指定模型，使用Unity3D引擎将制作好的主体模型导入素材所提供的场景中，并进行实时渲染（Real-Time Rendering），此阶段主要考核选手的3D建模技术、模型贴图、材质调整、灯光使用、3D动画等三维制作技术。
（四）VR展示互动
根据要求，将制作的内容运行在制定的硬件设备上，使用虚拟现实外设对作品进行演示。考核了VR引擎的基本使用、图形系统与组件的使用、物理引擎使用、图形用户界面、光影效果使用、着色器开发使用、地形系统、寻路技术、脚本代码开发、常用性能优化技术、常见VR硬件SDK使用等。
（五）综合能力考察
结合现实企业用人需求，通过竞赛对学生的创新意识、动手能力等综合能力进行考察，同时也考核参赛选手在职业规范、团队协作、组织管理、工作计划、团队风貌等方面的职业素养。
（六）大赛平台介绍
竞赛使用系统和软件均属于正版软件，具有成熟性、开源免费、通用性、行业标准、兼容性良好优势。大赛硬件设备技术领先、功能强大、易学好用。
竞赛内容英文简介：
The competition responds to President Xi Jinping's call in his speech about "Chinese Story", to promote traditional Chinese culture.
(1) Design Ideas
Taking "VR + cultural business card" as a technical means to reproduce historical events and cultural deeds, to show the inclusiveness in Chinese culture when different cultures continue to collide, blend, and undergo mutual inspection. Design ideas should display Chinese inclusiveness and the spirit of creation since ancient times.
(2) VR Creative Design
Participants should write and design VR programming scripts closely related to the topic. This part mainly assesses participant’s planning ability, creative ability and the ability to produce planning documents in line with industry standards under the specified topic. During this competition, participants should focus on the innovative integration of technology and art, instill a rich humanistic spirit into their VR works.
(3) VR production
Participants use 3ds Max, Photoshop, Maya producing specified model; and uses Unity3D engine to import finished main model into provided scene and doing real-time rendering. This part of competition mainly assesses participants' 3D modeling technology, model mapping ability, material adjustment ability, lighting usage ability, 3D animation production and abilities of using other three-dimensional production technologies.
(4) VR Display Interaction
According to requirements, participant should run the content on specified hardware equipment, using virtual reality peripherals to demonstrate the work. This part aims to assess participants' ability of using VR engine, graphics system and components, physical engine, designing graphical user interface, using light and shadow effects, and developing the shader. Participants capability in terrain system, pathfinder technology, script code development, common performance optimization techniques, and using Hardware SDK together will also be assessed during this competition.
(5) Comprehensive Ability Assessment
This competition integrates needs from enterprises, assessing students' innovation ability and practices through the competition and also examining participants' professionalism in professional norms, teamwork, organization and management, work plans, team style and other aspects.
(6) Introduction of the Platform
System and software used in this competition are copyrighted softwares with maturity, open source, versatility, in line with industry standards, and with good compatibility. Hardware equipment used in this competition is a leading technology, powerful, easy to learn and easy to use. 

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：
(1) 根据VR设计与制作大赛特点（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，每支参赛队由3名选手（设队长1名）和1-2名指导教师组成。参赛选手需为全日制在籍学生，参赛选手年龄不超过25周岁。指导教师需为本校专兼职教师；
(2) 本赛项为团体赛，以院校为单位组队参赛，不得跨校组队。同一院校报名参赛队不超过1支；
(3) 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。团体赛选手因特殊原因不能参加比赛时，由大赛执委会根据赛项的特点决定是否可进行缺员比赛。
(4) 竞赛分预赛和决赛两个阶段。预赛由各省、自治区、直辖市等有关部门自行组织，决赛由全国职业院校技能大赛组委会统一组织；
(5) 报名方式由各省教育行政部门在大赛执行委员会办公室确定的报名时间内，通过全国职业院校技能大赛网络报名系统组织完成本省的参赛报名工作；
(6) 本赛项竞赛为单一场次，竞赛时间为6小时，所有参赛队在6小时内共同完成比赛，比赛采用小组合作的形式以实践操作为主来完成赛项任务，以现场过程评价与完成任务结果评价为主要考核方式。

(7) 比赛工位采用抽签形式，抽签原则：同一省（区、市）两个参赛队不能在同一工位和相邻工位上比赛。
(8) 邀请境外代表队参赛：赛项承办校将通过国际交流学院邀请国际合作院校，组队参加比赛、交流和观摩。
八、竞赛时间安排与流程
应用表格或流程图，简洁、明确地说明竞赛日程与流程安排。
	竞赛前一天
	（1）赛前准备

	14:30-15:30
	召开领队与指导教师赛项说明会

	15:30-17:00
	参赛选手熟悉场地

	竞赛当天
	（2）（3）（4）

	08:00-09:30
	（2）检录入场

	08:00
	选手到指定地点集合检录

	08:20-09:00
	参赛小组抽取竞赛工位号

	09:00-09:20
	设备、软件、工具、资料检查并签字确认

	09:20-09:25
	发放赛题与资源库资料

	09:25-09:30
	现场裁判讲解比赛注意事项，宣布比赛开始

	09:30-15:30
	（3）竞赛时间

	09:30-10:00
	VR项目产品脚本讨论、策划与编写

	09:30-12:30
	1：根据参考图制作缺失模型
2：导入基本资源素材
3：实现基本交互功能测试

	12:30-14:00
	1：将缺失模型导入引擎，并调整材质
2：制作浏览者与缺失模型的交互UI文本框
3：实现与缺失模型的基本交互
4：为创景添加创意模型、动画、特效等元素

	14:00-15:00
	1：实现创意交互功能
2：检查和修改创意元素的完整度和效果

	15:00-15:30
	将智能评分系统导入到场景中，测试无误后可完成提交，提交内容包含：设计脚本和VR工程文件。

	15:30-19:00
	（4）裁判进行全流程体验并对部分内容成绩评定

	15:30-19:00
	（4）裁判进行全流程体验+智慧评分系统进行评分录入上传

	18:00-19:00
	成绩解密并汇总上交

	竞赛日后一天
	（5）闭赛式

	09:00-09:30
	赛项点评

	09:30-10:30
	公布成绩并颁奖
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九、竞赛试题
（一）命题专家组依据赛项规程，研究确定竞赛用题的形式与难度，并通过全国职业院校技能大赛指定的互联网发布平台（www.chinaskills -jsw.org）公布竞赛试题。
（二）本赛项采用公开赛题，赛项执委会将在赛前1个月公布大赛试题。
（三）本竞赛试题样卷详见附录
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
本赛项根据高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，以技能考核为主，组织专家制定比赛规程、实施方案与各项评分细则，邀请有关虚拟现实技术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。
（二）评分方法
	评分内容
	评分方式
	裁判人数

	VR设计部分
	主观评分
	7人

	VR制作部分
	模型UV、贴图材质制作
	主观评分
	7人

	
	交互功能
	跳跃位移
	客观评分
	2人+智能评分系统

	
	
	触发动画事件
	客观评分
	2人+智能评分系统

	
	
	触发交互事件
	客观评分
	2人+智能评分系统

	
	
	触发条件判断事件
	客观评分
	2人+智能评分系统

	
	动画
	加载资源动画
	客观评分
	2人+智能评分系统

	
	
	选手制作动画
	主观评分
	7人

	
	特效
	加载资源动画
	客观评分
	2人+智能评分系统

	
	
	选手制作动画
	主观评分
	7人

	职业素养
	客观评分
	5人


  （三）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 XE "免费赞助" 赛项任务的分数，根据评分标准精确打分。为了确保赛事评判的客观性，将会定制赛题评分标准，部分内容采用智能评分系统来减少主观判断的比例，确保赛事的客观公正。一级指标主要考核竞赛选手的基本策划能力、场景模型制作以及基本交互功能；二级指标主要考核竞赛选手的创意设计、视觉美感、体验性、交互性等。
表3 赛项评分标准
	内容
	评分项目
	评分要点 
	分值

	VR设计部分
	设计脚本
	1. 思路清晰，设计合理（2分）
2. 交互功能与触发事件描述清晰（2分）
3. 交互逻辑描述清晰（2分）
4. 在满足基本交互中亮点的描述（1分）
	7

	VR制作
	VR场景内容 
	UI设计与制作
（一级指标）
	1. 设计场景交互弹出的UI框。
(2分)
2.UI整体风格色调统一。(2分)
	4

	
	
	UI设计与制作
（二级指标）
	1. 设计具有符合场景的交互模型弹出的UI框形态(2分)
2. 设计具有符合场景的交互模型弹出的UI框纹理(2分)
3. UI大小布局合理，从用户体验角度来进行设计(1分)
	5

	
	
	缺失模型
（一级指标）
	1.模型造型与参考图相似（1分）
2.模型面数在4000三角面以下
（1分）
3.模型无破面，无异常阴影，无废点（1分）
4.模型法线统一朝外。光滑组设定合理。（1分）
5.导入Unity中材质符合物理世界的质感。（2分）

	6

	
	
	缺失模型贴图（一级指标）
	1.UV展开无重叠，空缺面积不得大于30%（2分）
2.贴图制作分辨率为1024*1024，RGB色8bit，png格式。（2分）
3.贴图纹理、质感表达清晰接近参考图效果（3分）
	7

	
	
	动画（一级指标）
	为解说员正确导入并使用资源库中的动画数据（3分）
	8

	
	
	创意动画（二级指标）
	1. 根据创意竞赛者为解说员制作动画数据。（2分）
2. 动画流畅不卡顿。（1分）
3. 符合动画运动规律。（2分）
	

	
	
	创意场景搭建（二级指标）
	1：藏馆外布有树木（6棵以上）和花草（20支）（1分）
2：藏馆外布有鸟类（1分）
3.藏馆外布有石狮子（2分）
3:藏馆内外出现5位以上的路人（2分）
	6

	
	
	特效（二级指标）
	1：提示交互特效
1. 1特效形态意思表达清晰（1分）
1.2特效颜色符合主题（1分）
1.3特效节奏清晰（1分）
2. 路线引导特效
2.1特效形态意思表达清晰（1分）
2.2特效颜色符合主题（1分）
2.3特效节奏清晰（1分
	6

	
	交互效果
	基本交互（一级指标）
	1.体验者出生地在藏馆外20米以外范围（2分）
2.跳跃位移顺畅，无错误（3分）
3.触发开门事件（3分）
4.触发解说员解说事件（3分）
5.体验者与制作的模型距离在0.5米进触发UI文本介绍。（3）
6：体验着可以将制作模型进行抓取功能（4分）
6：背景音乐播放。（3分）
7：unity交互功能与VR设备链接（3分）
	24

	
	
	创意交互（二级指标）
	1. 实现藏馆内外的路人原地的观看、等待、交谈等动画（4分）
2. 路人具有一定的AI交互功能，具有可随机移动、停留、与体验者产生碰撞后进行新路线的选择。（4分）
3. 藏馆外地面，房顶存在鸟类，并进行待机动画（3分）
4. 体验者接近鸟类后飞走。（3分）
5. 解说员在解说过程中，背景音乐降低到30%（3分）
6. 路线引导功能（2）
7. 其它创意交互（3）
	22

	职业素养

	1. 选手着装整齐，在指定区域工作（1分）
2. 参赛选手分工协同，密切配合（1分）
3. 遵守竞赛纪律和操作规程（1分）
4. 工具、器材、设备摆放整齐有序（1分）
5. 任务完成后清洁赛场、设备器材整理归位（1分）
	5

	合计
	100分


十一、奖项设置
按照执行《全国职业院校技能大赛奖惩办法》的有关规定,赛项设奖项如下：
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


(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；竞赛区的每个比赛工位上标明编号；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. 金融认证标准:EMVCo射频技术认证/Paypass认证/paywave认证/中国银联Qick支付认证等；
4. ISO 7816规范及《中国金融集成电路（IC）卡规范》；
5. ISO7810 、ISO7811；
6. zigbee传输：满足符合IEEE802.15.4/ZigBee标准规范，满足2007PRO协议栈；
7. 终端通过国际认证：FCC Part15 Class B，CE EMC Class B，CCC；
8. 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
比赛使用系统和软件均属于正版软件，具有成熟性、开源免费、通用性、行业标准、兼容性良好优势。主要涉及的软件有：操作系统、三维建模软件、VR引擎、其它支撑软件。
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

	VR资源制作软件
	3D Studio Max
	2017版
	二选一

	
	Maya
	2015版
	

	
	PHOTOSHOP CC
	2015版
	必选

	VR引擎
	Unity3D
	V5.6.0
	必选

	支撑软件
	Microsoft Office
	2016
	必选

	
	Microsoft Visio
	2016
	可选

	
	Microsoft Visual Studio
	2015
	必选


硬件设备信息介绍：台式品牌机、电脑显示器、虚拟现实外设。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

	台式品牌机
	液晶显示器
	21.5英寸LED背光
1920*1080

支持VGA和DisplayPort连接
	3台/组

	
	台式品牌机
	I5-7400 8GB 128GSSD+1TB GTX1060 3G
	3台/组

	虚拟现实外设
	VR眼镜
	用于配合PC使用的VR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

	
	便携式CAVE式VR投影装置
	用于配合PC使用的VR投影体验设备；
分辨率不低于1920X1080，画面尺寸需达到150寸。
实时头部、手部等定位系统精度在0.01mm。
交互手柄可实现对虚拟物体，旋转、抓取、移动等
跟踪系统需达到：6DOF跟踪，三组跟踪系统，红外分辨率640x480，刷新率 120hz，延迟响应 8.33ms， 800nm 红外波。眼镜5个，头部跟踪定位眼镜1副，定位交互式手柄1副4端口集成USB眼镜充电器消耗功率：约1000W，
处理系统标准配置列表：
内存：16G 显卡：6G   硬盘：1T机械硬盘+240G固态硬盘   CPU：酷睿i5 6400

具有：1.软件开发包SDK及开发文档
2.Unity插件开发包及开发文档
3.完善的API二次开发接口
4.标准C++库，良好的可扩展性 Client/Server网络SDK
	1套/组


(2) 竞赛场地和环境标准
每个参赛小组桌面上放置一台触控终端，通过它来接收考试平台发放的考题、通知和显示比赛时间等信息。
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2500㎡，场地净高应不低于3.5m，设计可容纳100个参赛团队同时考试，如果报名的参赛团队大于100个，与承办院校协调仍同一批次进行比赛。
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20㎡（长宽各不小于4m），包含3个工位，每个工位桌长不低于1.2m，宽不低于0.6m。若场地属于开放式环境，而每组小组距离太近，需要对每个小组的制作场地进行格挡（防止多个定位器信号干扰，导致VR场景定位器无法准确定位），格挡高度不低于2.5米。
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
按照《全国职业院校技能大赛安全管理规定》的有关要求，依据本赛项自身特点，制订安全保障措施如下：
(1） 本赛项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安全责任人。
(2） 本赛项制定安全管理的相应规范、流程和突发事件应急预案，保证比赛筹备和和比赛期间全过程的安全。
(3） 比赛内容涉及的器材、设备应符合国家有关安全规定。赛项专家组应采取有效防范措施保证选手备赛和比赛安全。
(4） 赛项技术文件应包含国际（行业）有关职业岗位安全的规范、条例等内容，危险警示和防范措施应在赛项技术文件中加以说明。
(5） 赛项执委会在赛前对本赛项全体裁判员、工作人员、参赛选手进行安全培训。
(6） 赛项执委会制定专门方案保证比赛命题以及赛题保管、发放、回收和评判过程的安全。
(7） 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。
(8） 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。
(9） 承办院校应提供比赛期间的安全保卫、医疗应急、交通疏导、餐饮保障等安全服务。在赛场设有安保工作室、医疗服务站、交通指挥岗和餐饮服务点，确保比赛安全平稳进行。明确制度和预案，并配备急救人员与设施。
(10） 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。
(11） 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。
(12） 赛项可根据需要配置安检设备，对进入赛场重要区域的人员进行安检。
(13） 比赛期间，原则上由赛项承办院校统一安排参赛选手和指导老师食宿，比赛期间安排的住宿地应具有旅游业经营许可资质，赛项执委会和承办院校保证比赛期间选手、指导老师、裁判员和工作人员的交通安全。
(14） 各参赛院校和单位必须为参赛选手购买大赛期间的人身意外伤害保险。
(15） 比赛期间发生意外事故时，应采取措施，避免事态扩大，并第一时间上报赛项执委会。若出现安全事故，首先追究赛项相关负责人的责任，情节严重的，报相关部门按相关政策法规处理。
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，按100个参赛小组规模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
	序号
	费用
	资金用途
	预计费用

	1
	办公费
	用于赛项申办、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。
	4

	2
	印刷费
	用于赛项申办、筹备、竞赛过程中所发生的印刷、打印、材料制作等支出。
	4

	3
	邮电费
	用于赛项申办、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。
	2

	4
	差旅费
	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。
	25

	5
	会议费
	用于赛项申办、筹备、竞赛、赛后工作中组织召开会议所发生的支出，包括按规定开支的房租费、伙食补助费以及文件资料的印刷费、会议场地租用费等。
	6

	6
	培训费
	用于赛项申办、筹备中组织专家、裁判、工作人员等培训所发生的支出。
	15

	7
	公务接待费
	用于赛项申办、筹备、竞赛过程中的各类公务接待支出。公务接待必须严格执行规定标准，不准进入私人会所、豪华酒店等场所；不准报销香烟、高档酒水、土特产、礼品等明令禁止的物品。
	5

	8
	专用材料费
	用于赛项在筹备、竞赛过程中所发生的耗材支出。
	10

	9
	劳务费
	用于支付赛项在申办、筹备、竞赛过程中，专家、裁判、监督、仲裁和有关工作人员的劳务支出，劳务费按统一规定发放。
	35

	10
	其他
	用于为参赛院校师生提供的服装、奖品以及赛项资源转化而发生的支出。
	4

	合计(单位：万元)
	110


根据本赛项按照相关规定在比赛结束后一个月内，由赛项承办校对赛项经费进行决算，并将赛项经费决算报告报赛项执委会、分赛区执委会和经费管理委员会。在比赛结束后二个月内，由赛项承办校委托会计师事务所对赛项和赛项经费使用进行审计，并出具审计报告。赛项审计报告应在比赛结束后三个月内报赛项执委会、分赛区执委会和经费管理委员会。
十六、比赛组织与管理
大赛执委会专门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。
    （一）赛项执行委员会
本赛项执行委员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。
   （二）赛项专家组
本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。赛项专家组人员须报大赛执委会办公室核准。
   （三）赛项承办院校
本赛项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，比赛过程文件存档等工作，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。
   （四）赛项协办企业
本赛项承办企业负责为本赛项提供赛事相关的技术支持与咨询服务，并为本赛项的举行提供经费支持及竞赛现场所需设备。
   （五）赛项筹备领导小组
赛项根据比赛需要设立大赛筹备领导小组，负责本赛项的筹组工作任务；设立工作执行机构，分设相应组别，包括：①接待、生活服务组；②安全保卫、校园环境及卫生医疗保障组；③场地、设备保障及赛务组；④开闭幕式及大赛总协调组；⑤对外联络宣传组。
十七、教学资源转化建设方案
为了更好地展现VR技术在各个行业的应用，推动VR技术的蓬勃发展，本赛项将助力院校的专业建设、人才培养、课程体系建设、师资队伍建设、校企合作等方面，联合赛项组织单位、专家组、承办院校和合作企业，实施大赛成果转化方案：
（一）建立赛项教学资源转化平台
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VR教学资源体系，为全国高职学校提供共享资源库和平台，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。
（二）组织大赛成果技术研讨与交流活动
由获得奖项的指导教师或学生介绍大赛成果，作为示范推广，包括本赛项资料文本、音视频、图片成果等，围绕着大赛成果交流学习的体会，分组展开研讨，提出进一步深入研究的做法、建议。建立大赛成果交流的网上论坛和网上展示平台，使大赛成果深入人心，在学校得以有效推广应用。
（三）组织大赛成果国际人文交流活动
以“一带一路”国家战略思想，以“中国故事”为主题，通过VR技术手段进行体现，深化中国与国际的VR人文交流，构建“平台+内容+终端+应用”VR生态文化；组织国际VR教育与人才培养方案交流，将先进的VR技术与教育方法在国内应用示范；推荐优秀的大赛成果参与国际性的比赛和展示，提升我国VR领域的国际化和国际竞争力。
（四）组织大赛成果全国VR师资培训
借助VR大赛成果，开展基于案例的师资培训。由学校与企业共育VR技术师资，借助VR技术师资培训的机会，推广大赛的成果，促进虚拟现实相关课程的人才培养模式创新。
（五）建立大赛成果交易与转化中心
大赛成果代表了高职院校在虚拟现实技术领域的最高水平，大赛成果由各地图书馆、科技馆、博物馆和VR体验中心购买或转化推广，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VR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。
（六）建立VR人才培养质量标准
通过大赛的真实性来提升教育教学质量标准、行业企业专业人才评价标准、高校VR人才培养方案。
（七） 健全VR创新教育课程体系
加强VR创新教育，调整专业课程设置、开发VR必修课/选修课，并纳入学分管理、优质课程信息化建设及在线课堂学分认定、学科带头人与行业企业优秀人才联合编写VR教育重点教材。
（八） 建立VR教学和考核方法
运用虚拟现实技术为学生提供教育资源、改革考试考核内容和方式、培养学生批判性和创造性思维。
（九） 建立VR创新创业实践区
加强实验教学资源建设和共享，广泛搭建实习实训平台，共建大学生创业园、创新创业孵化基地、校外实践教育基地、创新创业俱乐部、开源社区等。
（十） 构建VR创新创业金融支持
整合国家及地方政府财政和社会资本、设立大学生创新创业教育奖励基金、设立大学生创新创业风险基金、落实各项扶持政策和服务措施，通过各项政府金融扶持政策推动VR产业的发展。
十八、筹备工作进度时间表
根据大赛组委会安排，项目在核定后2个月时间之内，组织行业、企业专家和院校代表完成竞赛规程的完善修订工作，其筹备工作进度如表8所示：
表8筹备工作进度安排表
	序号
	时间
	筹备工作内容
	实施人员

	1 
	2017年3月至2018年7月
	组建赛项专家组、赛项技术工作团队，开展赛项准备和筹备工作，确定竞赛设备技术标准和规范；组织赛项设计专家研讨会
	赛项专家组

	2 
	2017年8月至2018年1月
	竞赛项目方案申报、汇报、答辩等工作；
	赛项专家组

	3 
	2018年2月至2018年3月
	成立赛项执委会、领导小组和相应工作组；赛项专家会议3-5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；组织VR技术讲座、免费师资培训以及专业建设研讨会。
	赛项执委组
赛项专家组

省赛承办校

	4 
	2018年4月至2018年5月
	比赛场地选址和现场筹备；公开赛题，召开赛项说明会；经全国职业院校技能大赛组委会审核后，组建竞赛裁判组、仲裁组； 
	赛项执委组
赛项专家组

合作企业

	5 
	2018年5月至2018年6月
	赛项竞赛设备运输到位及安装调试；
实施全国职业院校技能大赛；
	专家组、执委会、工作组、裁判组、仲裁组、监督组、承办校

	6 
	2018年9至2018年10月
	竞赛项目总结；
	专家组核心成员

	7 
	2018年11月至12月
	围绕本竞赛项目的相关教学成果研讨会及展示等活动。
	专家组核心成员


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、高职学校以及行业、企业专家共同构成裁判组，裁判组接受赛项执委会的协调和指导。
1．裁判工作职责
根据工作需要，裁判组实行“裁判长负责制”，裁判长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三类。
加密裁判。负责组织参赛队伍（选手）抽签并对参赛队伍（选手）的信息进行加密、解密，加密裁判不得参与评分工作。
现场裁判。按规定维护赛场纪律，按操作规范做好赛场记录，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。
评分裁判。负责对参赛队伍（选手）的技能展示、操作规范和竞赛作品等按赛项评分标准进行评定。
2．裁判人员组成
本赛项裁判组由40名裁判组成，设裁判长1名；设一次加密裁判和二次加密裁判各1名；设现场裁判28名，人员分配上采用“25+3”方式：100个参赛小组分成25个区域，每个区域有4个参赛小组，安排1名裁判，留出3名裁判在各区域参赛小组之间巡视；设评分裁判9名，客观评分裁判2名，主观评分裁判7人，主观评分办法为去掉一个最高评分，再去掉一个最低评分，剩下5个评分取平均值。
3．裁判任职要求
（1）遵守职业道德、遵守大赛纪律，遵守公正、公平原则，严守相关保密协议；
（2）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；
（3）从事虚拟现实、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；
（4）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
	人员类型
	知识能力要求
	专业技术职称

（职业资格等级）
	人数

	1
	裁判长
	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
	评分裁判
	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
	副高以上
	9

	3
	现场裁判
	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
	28

	4
	二次加密裁判
	熟悉计算机相关操作
	不限
	1

	5
	检录及一次加密裁判
	熟悉计算机相关操作
	不限
	1

	裁判总人数
	40


二十、其他
（1） 赛题公开承诺
承诺保证于开赛1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。
（2） 联络人员信息
申报单位专职联络人员信息：
xxx，手机号码：12345678912，邮箱：xxxxxxxx@163.com；
附录一：竞赛试题样卷
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“2018年全国职业院校技能大赛”高职组
虚拟现实（VR）设计与制作
样  卷
2017年8月
中国故事-“法门寺的琉璃器”赛项竞赛试题样卷
本赛题包含了创意设计与VR技术制作两部分。创意设计主要体现参赛选手对产品目标的认知、创新思路、技术实现思路的综合考评。VR技术制作：在规定时间内完成创意脚本的技术制作；包含：1：场景中缺失的模型、UV、贴图、材质制作；2：VR交互功能实现。3：输出到VR设备中达到可以体验的目的。
（1） 创意设计：在比赛中完成讨论、分析、计划等创意脚本。
（2） VR制作：一级指标根据创意脚本制作：包含了场景设计技能、建模技能、动画制作技能、交互制作技能。
VR体验的基本过程和功能：
1、 体验者出生点站在指定位置（进入藏馆门口空旷位置，距离藏馆门口约3米以外）。
2、 持续播放一段舒缓的背景音乐（素材提供）。
3、 通过操作手柄进行跳跃前进后退，实现移动浏览功能。
4、 当进入藏馆门前（距离门在2米内触发开门动画），藏馆玻璃门自动打开。
5、 进入场馆后出现一位解说员，当体验者距离他（她）2米距离内，解说员开始讲解整个馆藏的基本情况。（提供绑定好的解说员；2组动画（包含待机动画和解说动画））；一段解说背景声音，当距离解说员2米外时，解说员展示的是待机动画。
6、 根据资料图制作馆藏内缺失的琉璃器（包含了模型制作、UV、贴图绘制、Unity3d材质调整），并把它放到指定位置。
7、 体验者走进制作好的器皿前（距离0.5米），自动触发出关于器皿的介绍UI文本（竞赛选手自行设计文本样式和内容）。
8、 体验着可对缺失模型进行抓取功能。
9、 完成unity交互功能与VR硬件的连接，达到可以体验交互的目的。
二级指标：根据创意脚本，实现创意内容。（创意设计以文档形式描述以及实现的完成度来考核）。
1、 体验者出生点附近是否有其它丰富场景元素；如：树木、花草、石狮子。
2、 制作一个引导路线指示特效，帮助浏览者快速到达琉璃器藏馆。
3、 进入藏馆内后出现的解说员，动画需要参赛选手根据自己的创意设计制作动画；动画包含了1：待机动画。2：解说动画。
4、 当触发解说员解说时，背景声音量降低到30%，突出解说音清晰度。
5、 针对缺失器皿交互时弹出的UI文本介绍进行设计；弹出的UI文本边缘带有古色花纹和形态的设计。
6、 在缺失器皿正前方出现提示特效，帮助浏览者准确、快速进入交互区。
7、 在整个藏馆内外分布其它虚拟观众，（人物动画可从资源库中提取，但需要制作者进行位置调整和AI的设置）。
8、 在藏馆空旷区域内或者房顶添加鸟类（包含了鸟类模型，动画，叫声），浏览者距离鸟类1.5米内，鸟类飞走等。模型和动画可在资源库中提取，需进行位置设置和AI的制作。
9、 除以上外其它的创意。
10、 将unity场景交互与VR设备进行关联，达到裁判可以正常体验的目标。
11、 在完整的VR场景中加入智能评分系统，测试无误后提交项目，保证裁判在体验过程中触发对应事件，进行智能评分记录与输出。
（三）成果提交：
成果提交：
1、 VR设计文本：根据创意脚本内容截取场景图片，并附加文字说明文档，文件夹命名为“策划设计+小组编号”。
2、 将VR模型文件：模型存为fbx格式，贴图文件存为png格式，共同压缩为一个格式为rar的文件，命名为“美术内容+小组编号”。
3、 将Unity项目工程文件压缩为rar格式，命名为“工程项目+小组编号”。
4、 将所有rar文件拷贝至桌面的“Work”文件夹内。
5、 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。

