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职业院校虚拟现实科研创新团队建设研究
黎　少

（广东工贸职业技术学院，广东 广州 510510）

摘要：本文是虚拟现实与数字媒体科研创新团队围绕 2019 年新开设的虚拟现实应用技术专业为核心，开展虚拟现实应用技术职业教

育信息化教学、虚拟现实应用项目开发、5G 环境下虚拟现实应用技术高清 / 超高清三维模型及渲染技术、虚拟现实应用技术和专业群的

关系等方面的研究，旨在发展团队以形成集科学研究、教材编写、指导大学生创新创业项目为一体的产学研团队为目标；以虚拟现实应

用技术专业真正做到职业教育信息化、市场化为目标；以培养能够开发虚拟现实应用教学资源、商业资源为虚拟现实应用技术复合型创

新创业人才为目标；以形成稳定、高水平的虚拟现实与数字媒体专业群科研创新团队为目标。
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一、项目研究问题

（一）虚拟现实应用技术职业教育信息化教学研究

虚拟现实应用技术专业职业教育信息化后，后续发展离不开

大量的 VR/AR 教学资源内容，但目前 VR/AR 内容制作成本高、

周期长，使得大规模化的 VR/AR 教学内容体系还没有搭建。因此，

团队有必要联合合作企业，研究 VR/AR+ 教学资源库的高效率构

建方法。同时根据互联网及实体书店调研数据统计发现，由于虚

拟现实应用技术专业的新技术特性，即新技术出现之初市面无或

极少有系统教材，需要针对虚拟现实与数字媒体专业群，特别是

虚拟现实应用技术专业开发出行之有效的、有针对性、系统性的

系列专著教材编写需求刻不容缓。

（二）虚拟现实应用项目开发研究

目前市面上虚拟现实应用领域主要以城市规划、数字博物馆、

数字沙盘等为主，常见包括房地产漫游动画、小区浏览动画、楼

盘漫游动画等项目制作；另外，在规划领域、古建筑复原、游戏

及动画中的场景等领域也有大量应用。团队将结合专业群特色，

依托广东省 VR/AR+ 职业教育信息化工程技术研究中心，开发出

虚拟现实教学资源、虚拟楼盘、虚拟看房等虚拟现实应用项目。

（三）5G 环境下虚拟现实应用技术高清 / 超高清三维模型及

渲染技术研究

在虚拟现实世界里，所有的对象都是通过三维模型的形式展

现的，无论是通过三维软件制作，或使用光学三维扫描建模、通

过 Kinect 动作捕捉建模、通过 360 云台拍摄全景照片或视频，其

呈现结果都是要在 Unity3D、虚幻引擎等软件中封装成虚拟现实应

用项目产品以方便应用。随着 5G 技术（即第五代移动通信技术）

开始早期的商用部署，其高数据速率传输、减少延迟、节省能源

等功能使得高清，甚至是超高清三维模型的制作和渲染技术即将

被提上议程。

（四）虚拟现实应用技术和专业群的关系研究

虚拟现实应用技术专业和虚拟现实与数字媒体专业群的关系

应该是“一个龙头、三驾马车”的关系。应以虚拟现实应用技术

专业为核心，组团数字展示技术、数字媒体应用技术、数字媒体

艺术设计、构成的“四位一体”专业群，理清新设专业与现有老

牌专业之间的关系是现在的研究重点。使虚拟现实应用技术能“以

新带旧”，用虚拟现实、增强现实、混合现实等新展示技术手段

应用在现有专业教学中，结合四个专业方向及特色，培育具有良

好职业素养和敬业精神，以掌握虚拟现实、增强现实技术相关专

业理论知识，培养具备虚拟现实、增强现实项目交互功能设计与

开发、三维模型与动画制作、视频与动画制作、场景制作、数字

媒体内容产出、软硬件平台设备搭建和调试等能力，从事虚拟现实、

增强现实、数字艺术、数字媒体、数字展示项目设计开发与调试

等工作的高素质技术技能人才。

二、项目研究背景

2020 年中国虚拟现实发展正处爆发阶段，虚拟现实是新一代

信息技术的集大成者，被公认为信息产业的下一个风口。全球虚

拟现实产业正从起步培育期迈向快速成长期。国务院副总理刘鹤

在 2019 世界 VR 产业大会讲话时称，中国规模巨大的中等收入群

体和国内市场已成为拉动中国经济乃至世界经济的重要力量，这

为虚拟现实产业发展提供了巨大市场空间。技术和知识越来越成

为重要的生产要素，以虚拟现实产业为代表的新兴产业正成为新

的经济增长点。据领英发布的全球 VR 人才报告，中国对 VR 人才

的需求仅次于美国；据预测，到 2020 年 VR 人才的缺口达 80 万。

VR/AR 游戏相关的工作岗位如火箭般蹿升：搜索量提高 1500%，

工作岗位数量增加 400%。著名招聘网站拉勾网披露的数据可以看

到，VR/AR 领域内技术型人才是需求的最大的，占据了岗位的核

心诉求，2016 年 VR 人才招聘报告可见，全球 VR 人才需求里，

中国 VR 人才占比仅 2%。

三、项目目标

（一）凝练以“虚拟现实应用技术为核心”展开的高水平研

究

创新是民族进步的灵魂。作为培育人才的教师需用创新性教

学来培养学生的创造品格和创新才能，所以教学创新能力便成为

一名合格教师必备的素质之一。同时虚拟现实与数字媒体专业均

为红海专业，市场需求度高，技术更新快，要求学校对市场与技

术的更新即时响应，这对教师也提出了跟高的要求，既要保证教

学水平与素质，同时也能不断地更新最新技术。凝练以“虚拟现
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实应用技术为核心”展开的高水平研究，打造高水平研究团队。

具体建设目标如下：

1. 经过 2 年左右的培育和建设，打造满足职业教育教学和培

训实际需要的高水平、结构化的教师团队；

2. 通过高水平教师领衔、高层次团队示范，教师按照国家职

业标准和教学标准开展教学、培训和评价的能力全面提升，参加

教学竞赛，打造省级优秀科研教学团队；

3. 教师分工协作进行模块化教学的模式全面实施，辐射带动

全校职业院校加强高素质“创新创业双师型”教师队伍建设，提

升双师型教师比率，为全面提高复合型技术技能人才培养质量提

供强有力的师资支撑。

（二）建设创新的“VR/AR+ 专业特色”的人才培养模式

1. 以虚拟现实应用技术专业为核心的“四位一体”专业群人

才培养目标

虚拟现实与数字媒体专业群以虚拟现实应用技术专业为核心，

组团数字展示技术、数字媒体艺术设计、数字媒体应用技术构成

的“四位一体”专业群。以虚拟现实、增强现实、混合现实等新

展示技术手段为基础，结合现有四个专业方向及特色，培育具有

良好职业素养和敬业精神，以掌握虚拟现实、增强现实技术相关

专业理论知识，培养具备虚拟现实、三维模型与动画制作、视频

与动画制作等能力，从事虚拟现实、增强现实、数字艺术等工作

的高素质技术技能人才。

2. 基于省级工程中心校企共同制定“VR/AR+ 专业特色”的

人才培养模式

基于省级工程中心的软硬件基础，校企合作共同制订专业群

人才培养方案和课程标准；校企协同育人，工学结合、知行合一、

德技并修，教学标准和教学内容融入职业技能等级证书要求。

虚拟现实与数字媒体专业群建设对数字展示方向的教学、科

研、管理和生活服务等信息资源进行全面的数字化，最终实现教

育的信息化，提高了专业的办学水平和管理水平。为增强个性化

教育，开展了虚拟现实卓越人才培养计划，每年面向全院各专业

二年级学生招收 30 名虚拟现实技术特长生，开展三维建模、虚拟

仿真及交互应用的实践能力提高，指导他们开展有关虚拟现实制

作的课外科技实践活动，拓宽了人才培养的方法和渠道。

3. 构建“对岗设位、按市场需求”的对接行业标准人才培养

评价体系

虚拟现实与数字媒体领域有许多种职业和岗位，覆盖范围非

常广，不同类型的企业所设置的工作岗位都略有差别，市场对于

工作岗位需求对应的称谓也不尽相同。根据对多家企业中小型的

企业、设计公司以及工作室则分工较为混乱，常常需要员工具有

更加综合的能力，掌握多种技能，完成不同类型的工作，因此应

构建对岗设位、按市场需求，以行业标准为风向标的人才培养模式。

根据各大招聘网站数据，统计出一系列岗位需求表，这类数据可

以作为虚拟现实与数字媒体人才培养方案参考数据。

（三）增强“把 VR 带进来、将成果推出去”的国际交流与

合作

1. 引进国际优质教育资源，培养国际化技术技能人才

与国外院校建立合作关系，积极开展交流与合作，开发国际

化人才培养标准和课程体系，编写虚拟现实应用技术类的国际通

用教材，努力探索学历教育、学生互换、教师交流、学分互认、

海外实习和国际认证等多种形式的国际交流与合作，与台湾龙华

科技大学、新加坡创新计算机学院、澳大利亚维多利亚大学和南

澳职业技术学院、德国 F+U 教育集团和韩国东国大学等境外教育

机构进行了交流合作，拓展了学校的办学渠道。

2. 开展国际职业教育服务，培养具有国际视野的技术技能人

才

依托广东工贸职业教育集团，本专业群面向国际，坚持“引

进来”与“走出去”的双轨发展战略，积极借助国家“一带一路”

发展战略，参与“一带一路”教育行动计划，培养国际化的高素

质技术技能人才，促进中外人文交流，为人才培养、互访交流、

交换学习、学分互认等方面提供专业共建、技术共享的合作支撑。

3. 开展“海外名师”项目，提升师资国际化水平

进一步开展“海外名师”项目，聘请虚拟现实应用技术领域

具有国际公认较高造诣的外籍专家或学者来校任教，提升学生的

国际化职业能力；专业教师与海外名师合作科研，共建工作坊及

大师工作室，选派专业教师赴国（境）外交流学习，参与国际性

技能大赛，提高学校师资力量的国际化水平。

四、项目特色

（一）团队研究的特色

1. 依托新专业 - 虚拟现实应用技术开展科学研究和创新；

2. 依托工程中心，开展科研项目研究和虚拟现实应用项目开

发；

3. 依托专业群，搭建面向虚拟现实应用技术的“产教学研”

创新平台；

4. 依托专业群体系结构，以共通基础课程为基础，按艺术、

技术、行业、应用等维度发展为不同分支培养人才；

5. 各专业之间资源可以共享，资源整合可使教学资源搭配达

到最优，专业在学术领域内互为补充，相互依存。

（二）团队研究的创新

1. 在研究视角上，根据快发展的虚拟现实技术、增强现实技术、

混合现实技术和影像现实技术，正逐步应用于商业展示设计空间

设计中，最终结果必然是商品展示时，呈现出更加多样化的展示

手段，研究和分析新技术手段是建设新专业——数字展示技术专

业的基础，也是为拓展学生能力提供理论依据；

2. 在研究方法上，通过对用人单位的访谈和岗位需求的数据

挖掘与分析，为新专业做科学严谨的论证，最终得出适合广东工

贸职业技术学院客观条件的数字展示设计专业人才培养模式研究；

3. 在研究内容上，通过对虚拟现实、增强现实、混合现实和

影像现实几种新技术进行系统性研究，以便从宏观的角度为新专

业的近 5 年规划提出指导性意见，确保新专业在招生、教学、就
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业几个环节能有良性的循环。

五、项目研究方法

团队科研主要使用如下研究方法：

（一）文献法

查阅广州高校图书馆、资料室的相关书籍以及中国知网

（CNKI）、维普（VLP）、Proquest 数据库、Emerald 数据库中的

大量电子信息资料，总结前人的相关研究，以供本课题参考。

（二）多学科综合研究法

数字展示技术专业是艺术设计和计算机技术结合的混合型专

业，它涉及三大构成、工程制图、数字装置设计、数字全景技术、

计算机辅助设计、施工构造与材料等。其中，课程标准的设置，

教学调整，人才培养方案的设立等与实训基地开拓的关系十分密

切，本课题组将综合相关课题的成果展开研究。

（三）社会调查法和统计法

学生的能力培养都必须以需求为导向，实训基地的开拓就是

一个让学校直接了解市场需求的良好途径。因此调查他们的人才

需求对于本课题的研究就显得十分重要。本课题组拟发动学生做

广州实地抽样调研，调研对象为各种类型的广州市装饰装修企业、

展示设计公司、展览馆和博物馆等单位。通过问卷调查，了解未

来展示设计行业的人才能力需求、企业项目类型、学生工作之中

的薄弱知识、学生主要就业方向，然后通过数据统计与分析，从

而得到实训基地开发的思路，以及学科建设、人才培养方案的修

订和实训基地的建设方向更加明确。

六、项目研究结果

本项目完成了计划的研究内容，取得主要成果如下：

本团队围绕 2019 年新开设的虚拟现实应用技术专业为核心，

开展虚拟现实应用技术职业教育信息化教学研究，完成了广东省

2021 年职业院校教师素质提高计划“双师型”教师虚拟现实技术

专业技能培训项目，到款 35.154 万元；获得省级科研项目立项共

3 项，到款共 8 万元；横向项目立项共 2 项，到款 4 万元；其他

校级项目立项多项。团队主要负责人获 2021 年广东省新职业技术

技能大赛虚拟现实工程技术人员项目金奖，拟获“广东省技术能手”

称号，获国际赛事法国 INNODESIGN PRIZE 国际创新设计大奖铜

奖，其他成员获各类技能竞赛省级以上奖项 8 项，获得“互联网

+”“挑战杯”等大学生创新创业比赛 4 项，超过申报立项后一个

建设周期内的成果目标和水平。

项目获得的成果应用或转化情况，取得的经济、社会效益如下：

团队研究成果方面，共发表论文和专著 10 篇 / 部，其中专著

和教材 3 部，北大核心 2 篇，其他核心期刊 3 篇；共申请了 8 项专利、

鉴定，其中为陶陶居饼家设计的“包装盒（中式糕点）”专利投

入市场，销售量超 10000 盒 / 年。其中广东省 2021 年职业院校教

师素质提高计划“双师型”教师虚拟现实技术专业技能培训完成

了广东省高职院校教师职业技能培训 30 人次，VR&AR 高等职业

教育线上论坛直播线上参加 3742 人 / 次，对 25-30 所高职院校师

生产生了影响。

项目比照研究工作计划，分析计划和完成指标如下：

比照研究工作计划，承担课题到款 47 万元，超过预期计划

30 万元；研究成果中获奖项目数量 8 项，超过预期计划 3 项；论

文和专著共 10 篇 / 部，超过预期 6 篇 / 部；专利、鉴定和其他知

识产权共 8 项，超过预期计划 3 项；团队人员提升 2 人，超过预

期目标；主办学术会议 1 次，达到预期目标，参加学术会议 7 人

次，达到预期目标。原计划开始日期 2020 年 6 月，与计划完成日

期 2022 年 6 月，项目完成进度提前 6 个月超前、超量完成。

七、结语

本团队围绕 2019 年新开设的虚拟现实应用技术专业为核心，

研究解决了虚拟现实应用技术职业教育信息化教学研究，完成了

广东省 2021 年职业院校教师素质提高计划“双师型”教师虚拟现

实技术专业技能培训项目；完成了虚拟现实应用项目开发研究，

设计制作了虚拟现实应用开发：从传统效果图到 VR 效果图、VR

院士博物馆、VR 党史馆等项目、包装盒设计专利及应用等项目，

取得了经济和社会效益；完成了虚拟现实与数字媒体专业群精品

课程的申报并获得立项。项目原计划开始日期 2020 年 6 月，与计

划完成日期 2022 年 6 月，项目完成进度提前 6 个月超前、超量完成。

项目研究工作存在的问题是研究成果论文和专著方面除了数

量达标外，还需要考量质量指标，应争取把论文和专著发表在北

大核心、SCI 等高水平刊物上；在专利和鉴定方面，可争取专利投

入实际市场或完成转让，多产生经济效益；在团队人员提升方面，

下一步设想可设置提高博士生、副教授数量；在学术交流方面，

可提高主办学术会议数量；在社会影响方面，争取每年稳定开展

虚拟现实应用技术国培项目。
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