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产品概述 
 

 

虚拟现实(VR)是继计算机，互联网和移动通信之后的又一次信息产业的革命性发展，目

前 VR 被正式列为国家重点发展的战略性新兴产业之一。为了配合国家教育部门对高校进行

虚拟现实专业建设的号召，推动实施《国务院办公厅关于深化产教融合的若干意见》，深入

贯彻落实习近平总书记对虚拟现实发展一系列重要指示精神，整体促进职业院校虚拟现实专

业建设，内涵夯实虚拟现实产教融合协同发展、校企合作育人的新思路，推动虚拟现实产业

健康有序发展，在我单位已有的虚拟现实方向培训工作经验的基础上，结合职业院校教学的

实际情况，并通过高校教学、虚拟现实领域专家和相关行业企业的充分论证，打造了本《虚

拟现实专业实训教学平台》（以下简称“平台”）系统。 

本平台具有界面美观，操作方便，功能完备，内容详实的特点，包含了在线课程、在线

作业、在线考试、资源库及在线实训等功能模块，通过本系统的使用，可顺利地协助虚拟现

实专业教师完成授课、练习、考试及考试过程；虚拟现实专业学生在本平台上，可以实现多

种学习方式互动，线上线下相结合的手段，并结合企业实际开发项目，迅速的掌握虚拟现实

开发所需的各方面的技能，成为全方位、系统化的虚拟现实技术技能人才。 
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1. 产品 PC 前端操作说明 

1.1 首页导航 

 

① 点击导航栏跳转至对应栏目页面 

② 点击登录，弹出登录框，进行登录操作；支持密码修改 

③ 登录状态下，支持退出登录 

1.2 首页热门课程 

 

① 首页展示的为排序指数较高的课程模块 

② 点击更多跳转至课程列表页 

③ 鼠标悬浮课程封面，显示开始学习按钮，点击跳转至课程详情页 
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1.3 首页热门资源 

 

① 首页展示的为排序指数较高的资源模块 

② 点击更多跳转至资源模块列表页 

③ 鼠标悬浮资源封面，显示下载资源按钮，点击进行资源下载操作 

④ 点击预览按钮，弹出预览地址，进行资源模型预览操作 

1.4 课程列表页 

 

① 支持课程检索功能 

② 可通过班级、讲师进行课程列表筛选 

③ 支持关注度、最新进行课程列表筛选 

④ 鼠标悬浮封面，显示开始学习按钮，点击跳转至课程详情页 
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1.5 课程详情页 

 

图 1 

 

图 2 

① 点击封面播放按钮，跳转至课程播放页面（图 1） 

② 点击立即观看按钮，跳转至课程播放页面（图 1） 

③ 点击收藏按钮，收藏该课程（图 1） 

④ 支持课程详情、课程大纲、课程评论页面 tab 切换展示（图 1） 

⑤ 点击返回按钮，返回课程详情页（图 2） 
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⑥ 点击收藏、分享，实现对应操作（图 2） 

⑦ 右侧课程目录，支持课程的章节视频切换播放（图 2） 

1.6 资源列表页 

 

① 支持资源检索功能 

② 可通过资源类型进行列表筛选 

③ 鼠标悬浮封面，显示下载资源按钮，可点击下载 

⑤ 点击预览按钮，弹出预览地址，进行资源模型预览操作 

1.7 个人中心 
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① 左上角显示头像、昵称、个人资料设置按钮 

② 我的学习、我的问答、我的资料、我的消息列表点击展示对应列表页 

③ 课程下方进度条，展示该课程的学习进度 
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2. 产品 PC 后台系统操作说明 

2.1 批量开通学员 

 

① 导航：学员按钮，侧栏点击批量开通学员 

② 点击红字下载 excel 模板，并编辑模板内容 

③ 点击上传即可批量开通学员 

 

2.2 学员列表 

 

① 学员列表页支持多种检索功能 

② 针对学员支持：信息修改、密码修改、冻结、查看日志等相关操作 
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2.3 专业管理 

 

① 支持专业的增删改查、排序的灵活配置 

2.4 课程管理 

 

图 1 

 

图 2 
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① 课程列表页，支持多重检索功能（图 1） 

② 针对课程支持：章节管理、修改、删除等操作（图 1） 

③ 支持课程章节的新增、和章节内容的灵活配置（图 2） 

2.5 资源类型管理 

 

图 1 

 

图 2 

① 资源类型列表页：后台系统支持新增和删除（图 1） 

② 点击新增字段跳转至图 2，完成添加操作（图 2） 
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2.6 资源管理 

 

图 1 

 

图 2 

① 资源你列表页，支持灵活的筛选配置，新增和删除功能（图 1） 

② 资源创建：配置资源类型等相关字段，实现该操作（2） 
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2.7 作业管理 

 

图 1 

 

图 2 

 

图 3 
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① 作业列表页：支持灵活创建作业，支持批量下载、查看、删除操作（图 1） 

② 创建作业：编写作业内容（名称、附件、描述、时间、匹配学生）（图 2） 

③ 点击作业查看，后选择学生作业查看，支持作业打分输入（图 3） 

2.8 考试-试题管理 

 

 

图 1 

 

图 2 

① 试题列表：支持多种筛选功能（图 1） 
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② 支持试题的增删改查（图 1） 

③ 创建试题：填写试题题目，支持创建单选题、多选题、填空题、对错提、简答题，

支持题目科类的匹配（图 2） 

2.9 考试-试卷管理 

 

图 1 

 

图 2 

① 支持试卷的关键字检索（图 1） 

② 支持试卷的增删改查相关操作（图 2） 

③ 点击增加：跳转至添加试卷页面；配置试卷名称、考试市场、试题内容（图 2） 
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2.10 考试-考试管理 

 

图 1 

 

图 2 

① 考试列表：支持列表多种检索功能（图 1） 

② 支持考试的增删改查操作（图 1） 

③ 增加考试：需要配置考试名称、考试时间、组织单位、考试时长、考试描述、试卷

添加、考生添加（图 2） 
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2.11 考试-评分管理 

 

① 考试列表页，支持查看考试状态：未开始、评分中、评分结束，点击选择联动下方

考试评分栏目，展示学生进行考试打分 

2.12 消息管理 

 

图 1 

 

图 2 
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图 3 

① 编辑消息发送至全平台所有学生用户（图 1） 

② 批量发送编辑消息，选择发送学生用虎（图 2） 

③ 发送列表：查看后台系统发送的历史消息记录（图 3） 
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3. 课程内容资源列表 

3.1 模型资源库 

① 数量：至少 10000 种 

② 其中包含人物、动物、车辆、船艇、飞机、航空器、建筑、展厅场景、武器、家装、工

装、石头、植物、雕塑、文物、机械、电子电器、家具食品、饮料特效动画、插件、生

活用具等内容素材； 

③ 智慧模型需符合如下标准： 

1) 单位，比例统一 在建模型前先设置好单位；在同一场景中会用到的模型的单位设

置必须一样，模型与模型之间的比例 要正确，和程序的导入单位一致，即便到程

序须要缩放也能够统一调整缩放比例；统一单位为米； 

2) 全部角色模型站立在原点；没有特定要求下，必须以物体对象中心为轴心； 

3) 移动设备每一个网格模型控制在 300-1500 个多边形将会达到比较好的效果； 而

对于桌面平台，理论范围 1500-4000；假设游戏中随意时刻内屏幕上出现了大量

的角色，那么就应该减少每一个角色的面数；比方，半条命 2 对于每一个角色使

用 2500-5000 个三角面；正常单个物体控制在 1000 个面下面，整个屏幕应控

制在 7500 个面下面；全部物体不超过 20000 个三角面；做到最大优化；看不

到的地方不须要的面要删除，合并断开的顶点；移除孤立的顶点，注意模型的命名

规范；模型给绑定之前必须做一次重置变换。 

4) 材质为 standard(标准材质)和 Multi/Sub-Objiect(多维/子物体材质)；Bitmap 

贴图类型； 

5) 原始贴图不带通道的 jpg，带通道的为 32 位 tga 或者 png，尺寸最大不超过 

2048，贴图文件尺寸须为 2 的 N 次方 （8、16、32、64、128、256、512、
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1024）最大贴图尺寸不能超过 1024x1024，特殊情况下尺寸可在这些范围内做调

整； 

6) 贴图不能为中文命名，不能有重名；材质球命名与物体名称一致，材质球的父子层

级的命名必须一致；同种贴图必须使用一个材质球；除须要用双面材质表现的物体

之外，其它物体不能使用双面材质；材质的 ID 和物体的 ID 号必须一致；若使用 

completemap 烘焙；烘焙完成后会自己主动产生一个 shell 材质，必须将 shell 

材质变为 standard 标准材质，而且通道要一致；否则不能正确导出贴图；带 

Alpha 通道的贴图存储为 tga 或者 png 格式，在命名是必须加_al 以区分； 

7) 模型须要通过通道处理时须要制作带有通道的纹理，在制作树的通道纹理是，能将

透明部分改为树的主色，这样在渲染是能够使有效边缘部分的颜色正确；通道纹理

在程序渲染时占用的资源币同尺寸的普通纹理要多；通道纹理命名时应以_al 结尾； 

8) 骨骼必须为 IK、CAT、BIP 三类，单个物体骨骼数量不超过 60 个；动画帧率、

帧数的控制，为每秒 10 帧，一个动画控制在 1 秒内完毕； 

9) 将烘焙材质改为标准材质球，通道为 1，自发光 100%；物体名、材质球名、贴

图名保持一致；合并顶点；清除场景，删除没实用的一切物件；清材质球；删除多

余的材质球； 

10) 在平台中用户可对资源进行分类筛选；筛选结果以预览图列表展示、点击预览图进

入具体资源界面；具体资源界面包含资源简介（格式、版本、数据大小）载模块、

相关资源推荐；资源模块、内容管理，管理员对资源模块名称进行添加、修改、删

除；可对资源进行上传并添加简介（如未添加则添加默认值）；对资源分类进行添

加、修改、删除；对现有资源进行查询、修改、删除操作。 
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3.2 在线课程资源 

课程名称 课程内容 课时数 

Photoshop 设计 1. 界面与基础操作  

2. 移动工具   

3. 套索选区工具  

4. 魔棒选区工具  

5. 裁剪切片工具  

6. 吸管工具   

7. 仿制图章工具  

8. 历史记录画笔工  

9. 橡皮擦工具  

10. 渐变工具   

11. 钢笔工具  

12. 路径工具  

12 

3dMax 建模设计 1. 3Dmax 界面与定制 

2. 操作控制，移动,旋转,缩放,复制 

3. 孤立、锁定、冻结、隐藏 

4. 编辑样条线 

5. 挤出、倒角、切削修改器 

6. 弯曲、锥化、扭曲修改器 

7. 晶格、噪波、置换修改器 

8. 布尔、合并、放样、链接的操作 

9. 多边形和元素 

10. 挤出和切角 

11. 材质编辑器 

12. 贴图修改器 

12 

C4D 建模设计 1. 对象面板  

2. 属性面板  

3. 曲线图形  

12 
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4. 画笔工具  

5. 基本几何体  

6. 可编辑对象  

7. 变形器 

8. 动画基础  

9. 克隆  

10. 破碎  

11. 对象追踪  

12. 运动图形效果器  

C#程序设计基础 一、初识 C# 

1. 程序的定义 

2. VS IDE 的使用 

3. 输入与输出  

4. C#代码规范 

二、变量、数据类型和表达式 

1. 变量的概念 

2. C#常用的数据类型 

3. 变量的命名规则 

4. 赋值运算符、算术运算符 

5. 强制类型转换和自动类型转换 

三、运算符和基本选择结构 

1. 关系运算符 

2. bool 类型 

3. if 选择结构 

4. 运算符的优先级 

5. if...else 结构 

四、复杂选择结构 

1. 多重 if 选择结构 

2. 嵌套 if 选择结构 

48 
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3. Switch 选择结构 

4. 多重选择机构和 switch 选择机构的比较 

五、循环结构（一） 

1. While 循环 

2. 程序的断点调试 

3. Do…while 循环 

4. While 循环和 do...while 循环的区别 

六、循环结构（二） 

1. For 循环结构 

2. For 循环的常见问题 

3. Break 的使用 

4. Continue 的使用 

七、数组 

1. 数组的概念 

2. 数组的声明和赋值 

3. 数组的遍历和排序 

4. 基本数据类型和引用数据类型的理解 

八、循环结构和数组进阶 

1. 插入算法 

2. 二重循环 

3. 二重循环中的 break 和 continue 

4. 二重循环综合应用 

5. 二维数组 

6. 动态数组 

九、类和对象 

1. 对象的属性和方法 

2. 类和对象的关系 

3. 类的定义 

4. 类的方法及方法的返回值 
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5. 创建和使用对象的示例 

6. 带参数的方法 

7. 成员变量和局部变量 

8. 数据类型的总结 

十、类的属性升级 

1. This 关键字 

2. 数据安全 

3. 参数的传递方式 

4. 对比引用传递和值传递 

Unity3D 虚拟现实开

发 

1. Unity 中的基本组件概念（空物体，基本物体，摄像机，

灯光）  

2. 面板参数调节方法  

3. 本地资源文件的导入与导出  

4. 系统资源包的导入与使用  

5. 场景的概念及场景效果的制作（地形，天空，水，雾，粒

子效果） 

6. 物理引擎的基本概念  

7. 刚体 Rigidbody 的概念  

8. 碰撞器 Collider 的概念及各种类型的碰撞器  

9. 触发碰撞的条件  

10. 触发器 Trigger 的使用  

11. 力 Force 的概念  

12. Input 类中的方法和变量  

13. 键盘输入控制  

14. 鼠标输入控制  

15. 触摸屏输入控制  

16. 其他外设输入控制  

17. UGUI 的基本组成  

18. 画布 Canvas 的基本概念和操作调节  

48 
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19. 锚点 Anchor 的基本概念  

20. 中心点 Pivot 的基本概念  

21. 各种基本 UI 组件的使用（文本，输入框，按钮，图片，

滑动轴等） 

22. 游戏物体 GameObject 类的方法和变量  

23. 游戏物体的查找及对象成员调用  

24. 预设体 Prefab 的制作及调节  

25. 预设体的实例化  

26. 实例化物体的销毁  

27. MonoBehavior 类中的方法的学习  

28. 协程的基本概念和使用  

29. 角色控制器 CharacterController 的适用情况  

30. 角色控制器与刚体的区别  

31. 第一人称角色控制器脚本设计  

32. 第三人称角色控制器脚本设计  

33. 新旧版本动画系统的对比  

34. 使用 Animation 进行简单动画设计  

35. 使用 Animator 对模型动画进行调节  

36. 动画的过渡及过渡参数的设计  

37. 动画事件的触发  

38. 烘培 LightMapping 的简单示例  

39. 烘焙的详细参数  

40. 三种烘焙效果的区别  

41. LightProbe 的设计  

42. 导航网格寻路（NavMeshAgent）的简单示例  

43. 导航网格的烘焙及参数调节  

44. 导航网格的进阶（跳跃，传送，动态路障） 

45. 使用 XMLParse 读取 XML 文件  

46. 使用 XMLParser 写入 XML 文件  
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47. 人形态动画 Humanoid 的调节  

48. 动画机中层的概念  

动态捕捉内容制作 1. 全景相机的架设和使用 

2. 全景相机照片拍摄 

3. 全景照片缝合 

4. 全景相机视频拍摄  

5. 景视频生成 

6. 3DMAX 全景照片渲染 

7. unity 全景照片和视频的实时渲染 

8. 全景照片的交互设计  

12 

VR 全景内容制作 1. 动作捕捉系统介绍（惯性和光学） 

2. 诺亦腾动捕软件使用 

3. 人物模型骨骼绑定和套用 

4. 人物动作动画录制和导出 

5. unity 动捕插件的使用 

6. unity 人物毛发和布料实时模拟 

7. unity 人物表情和口型实时追踪 

12 

3.3 在线实训 

① 提供《装配式建筑虚拟仿真系统》素材及源代码一套并提供相应的线下指导 
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② 提供《国电变电站 VR 体验系统》素材及源代码一套并提供相应的线下指导 

 


