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“2024 中北非国际职业教育数字化创新技能竞赛”

《虚拟现实》赛项技术文件

一、赛事定位

赛事名称：首届中北非国际职业教育数字化创新技能竞赛

赛事级别：国际级

中国赛区：2024 年 9 月-11 月

国际总决赛：2025 年 4 月摩洛哥卡萨布兰卡

二、赛事目的

数字化正深刻改变着全人类的生产和生活方式。数字技能成为驱动全

球技术创新、促进世界经济增长的重要推动力。本赛项旨在一带一路范围

内以虚拟现实产业发展为驱动，以培养服务“一带一路”虚拟现实应用型

人才为目标，积极探索虚拟现实新业态下的国际需求、职业标准与专业教

学标准的深度融合，促进相关专业建设、课程建设与教学模式改革，切实

提高教学质量和人才培养水平，为职业院校培养技能型、创新创业型虚拟

现实人才起到引领作用。

三、竞赛内容

竞赛内容分为三个阶段，第一阶段为原创作品提交阶段，第二阶段为

国别赛评选阶段，第三阶段为总决赛评选阶段。

（一）第一阶段：原创作品提交阶段

竞赛任务以任务书形式公布。公布方式以组委会通知为准。 参赛选手

围绕任务书要求进行虚拟仿真主题展馆的产品策划，包含场景策划、内容

策划、功能策划、UI 策划和交互策划，然后完成 虚拟现实素材准备，包

含三维模型、场景渲染、UI 界面、视频、图片、音频等素材制作，最后完
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成参赛作品的开发。制作时间为 1 个月， 在规定时间内完成参赛作品的

提交。

（二）第二阶段：国别赛评选阶段

各国别承办单位组织评审团，根据评分框架对第一阶段入围作品进行

评审。

（三）第三阶段：总决赛评选阶段

组委会组织评审团，根据决赛评分框架对总决赛作品进行评审。

四、竞赛方式

1.不设参赛组别，年龄在 16 周岁（2007 年 1 月 1 日以前出生-28 周岁

（1995 年 1 月 1 日以后出生）的在校生。

2.每支参赛队由选手、指导专家（指导教师）、翻译、团队支持人员（领

队）构成，其中选手和指导专家为报名参赛必备人员。

3.根据赛项要求每个参赛队伍由 2 名参赛学生组成，每支参赛队伍设 2

名指导教师，1 名领队。不受理跨校联合组队。

五、竞赛流程

具体的竞赛日期，由组委会统一规定，竞赛期间的日程以赛事通知为

准。

六、竞赛规则

（一）参赛选手报名

1.参赛队及参赛选手资格：参赛选手须为普通职业学校全日制在校学生

年龄在 16 周岁（2007 年 1 月 1 日以前出生-28 周岁（1995 年 1 月 1 日以后

出生）的在校学生。

2.组队要求：参赛选手必须为同一学校，不允许跨校组队。

3.人员变更：参赛选手和指导教师报名获得确认后不得随意更换。如备

赛过程中参赛选手和指导教师因故无法参赛，须由校方于相应赛项开赛 10

个工作日之前出具书面说明，经大赛组委会办公室核实后予以更换；选手
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因特殊原因不能参加比赛时，则视为自动放弃参赛资格。

4.各学校负责本校参赛学生的资格审查工作，并保存相关证明材料的复

印件，以备查阅。

（二）组织分工、成绩评定及公布

1.参与大赛赛项成绩管理的组织机构包括评审组、监督组和仲裁组等。

2.评审组实行“首席专家负责制 ”，设首席专家 1 名，全面负责赛项

的评审与管理工作。

3.监督组负责对专家组的工作进行全程监督，并对竞赛成绩抽检复核。

4.仲裁组负责接受由参赛队领队提出的对专家结果的书面申诉，组织复

议并及时反馈复议结果。

七、 成绩评定

（一）评分框架

评分项目 评分要点 评分

3D 场景 3D 场景效果良好 3

初始视角设置合理 2

整体设计 启动封面有创意且清晰 3

展厅个数符合要求 3

主题思想整体思路 3

每个展厅具有鲜明的主题 3

每个展厅内容切合主题 3

不同展厅之间，表达的主题逻辑合理 3

场馆浏览路径能形成闭环 3

浏览数据公告功能正常 3

展画功能 软件中无空展位 3
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软件中展画数量符合要求 5

软件中展画拓展功能涵盖视频、模型、图片、网页

链接、 文档、360 全景

5

包含多个拓展功能的展画数量符合要求 3

展画简介文字内容合理 3

软件中展画具有模型展示功能 3

展厅功能 每个关卡闯关题目的数量符合要求 2

答题闯关的题目符合当前展厅主题 2

每个展厅至少有一个展板视频 3

每个展板的视频应切合当前展厅主题 3

展厅中至少具有一个主题模型 3

展厅的主题模型需要切合当前展厅主题 2

每个展厅都具备不同的背景音 3

展厅的背景音切合当前展厅主题 2

具备解说音的展厅数量符合要求 3

展厅的解说切合当前展厅主题 2

交互式媒

体

具备热点交互功能 2

热点交互具备图片、视频、文字、网页链接、购物

链接等

3

交互点数量符合要求 5

至少具备一个图片匹配交互 2
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至少具备一个选择点交互 2

至少具备一个文字答题交互 2

至少具备一个图片选择题交互 2

交互点位置设计合理 2

具备逻辑分支功能 2

能链接到数字博物馆 2

（二）评分方法

1.作品评选可以采取“先同一标准后评分，去掉最高分和最低分，最后

取平均分”的办法。若小组内成员有争议，由主持评分工作的首席专家或

首席专家召集评分专家组会议根据竞赛相关文件决定。主持评分工作的首

席专家对各小组成绩进行审查和复核。

2.所有项目成绩汇总表均完成后，由指定其中 2 个专家成员，对所有项

目进行分数复查确认，最终生成参赛队总成绩表，由首席专家签字确认后，

将工作任务书、现场所有记录表、确认表等相关纸质文档进行封箱签字，

移交到组委会。

3.评分中所有涂改处均需向首席专家说明并备案；在复查中发现的问题

均需向首席专家说明并备案。

4.按比赛成绩从高到低排列参赛队的名次。比赛成绩相同，按技能部分

成绩较高的名次在前；技能成绩相同，名次并列。

5.最终将比赛所有资料交大赛组委会汇总，所有专家员未经组委会同意

不得泄露比赛试题和比赛成绩，比赛结果由大赛组委会进行公布。

6.比赛总成绩满分 100 分。

7.竞赛现场与专家工作现场进行全程视频录像。

8.专家工作在竞赛监督组监督下进行。

八、奖项设定
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1.对参加摩洛哥国际总决赛的队伍设金牌、银牌、铜牌和优胜奖。各赛

道项目按参赛队统一排名，排名第 1 名的参赛队获金奖，颁发金牌及证书；

第 2-3 名的参赛队获银奖，颁发银牌及证书；第 4-6 名的参赛队为铜奖，

颁发铜 牌及证书。对第 7-12 名的选手颁发优胜奖奖牌及证书。

2.对参加中国赛区的队伍设一等奖、二等奖和三等奖。一等奖占 10%，

二 等奖占 20%，三等奖占 30%，颁发相应证书。

3.为各赛项参与执裁的专家颁发执裁证书；

4.为获得一等奖、二等奖参赛队的指导专家颁发优秀指导专家证书；

附件 1：作品原创性声明.

附件 2：作品版权使用授权书.
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作品原创性声明

本 人 郑 重 声 明 ： 所 呈 交 的 参 赛 作 品

《 》，是本人独立进行

研究工作所取得的真实成果。除文中已注明引用的内容外，参赛作品

中不含任何其他个人或集体已经发表或开发过的作品成果。对本人参

赛作品的创作做出重要贡献的个人和集体，均已在文中以明确方式标

明。本人完全意识到本声明的法律结果由本人承担。

作者签名：____ ________

证件号码（身份证）：___ _________

________年____月____日
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作品版权使用授权书

作 为 参 赛 作 品

《 》的作者，本人

完全了解德国柏林国际数字化人才创新技能大赛组委会有关保留、使

用本人参赛作品的规定，同意中北非国际职业教育数字化创新技能竞

赛组委会保留并向有关部门或机构送交参赛作品的复印件和电子版，

允许参赛作品被查阅和借阅。本人授权中北非国际职业教育数字化创

新技能竞赛组委会可以将本人参赛作品的全部或部分内容编入有关

数据库进行检索，可以采用影印、缩印或加工等复制手段保存和汇编

本人参赛作品。

作者签名：____ ________

证件号码（身份证）：___ _________

_______年____月____日
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