
《虚拟现实技术及应用》教学大纲

一、课程基本信息

课程类别 专业选修课程 课程性质 选修 课程属性 理论

课程名称 虚拟现实技术及应用 课程英文名称
Virtual Reality Technology

and Applications

课程编码 J35X054D 适用专业 计算机科学与技术

考核方式 考查 先修课程 程序设计基础

总学时 32 学分 2 理论学时 20

实验学时/实训学时/ 实践学时/上机学时 上机学时：12

开课单位 人工智能学院

二、课程简介

《虚拟现实技术及应用》是本科高等学校计算机类专业的选修课程。虚拟现实（VR）技

术及应用课程涵盖了虚拟现实技术的基础知识、开发工具和实践应用。学生将学习虚拟现实

的历史、硬件设备、软件平台、交互设计、编程技能和项目实践。课程内容包括如何创建虚

拟环境、开发交互式应用程序以及利用VR技术解决实际问题。学生将深入了解虚拟现实技术

的原理和应用场景，掌握相关的开发技能和工具。该课程旨在培养学生在虚拟现实领域的专

业知识和技能，使他们能够在行业中应用虚拟现实技术，创造出创新的虚拟体验和解决方案。

三、课程教学目标

课程教学目标 支撑毕业要求指标点 支撑毕业要求

知

识

目

标

目标1：

掌握虚拟环境的创建方法、交互设

计原则和开发流程。

5.2 能够使用现代软件工

具对复杂工程问题进行模

拟与预测，并理解其局限

性。

5.使用现代工具

目标2：

理解虚拟现实在不同领域的应用场

景，如游戏、医疗、教育等。

1.4能够将数学和计算机

专业知识用于计算机应用

领域，完成其解决方案的

评价、比较和综合。

1.工程知识

能

力

目

标

目标3：

能够独立或团队合作开发虚拟现实

应用程序，包括游戏、模拟环境、培训

工具等。

3.1 掌握计算机应用系统

开发全周期和全流程的基

本设计/开发方法和技术，

分析影响设计目标和技术

方案的各种因素。

3.设计/开发解

决方案



四、课程主要教学内容、学时安排及教学策略

（一）理论教学

教学模块 学时 主要教学内容与策略
学习任务

安排

支撑课程

目标

基础知识

模块
2

重点：虚拟现实技术的概述和发展历史。硬件设备

和软件平台的介绍与比较。虚拟环境的创建与渲染

原理。

难点：虚拟环境的创建与渲染原理。

思政元素：鼓励学生注重持续学习和技术更新，了

解最新的虚拟现实技术和工具，保持对行业发展的

敏感性和适应性。分析虚拟现实技术在社会中的影

响，包括文化、社交和经济方面的变革，引导学生

深入思考科技对社会的作用。

教学方法与策略：线下教学。对于理论知识、分析

问题在课堂上予以讲授，对于设计和实现过程安排

上机实践。课堂主要运用讲授法和案例分析法开展

教学，辅以启发式提问拓宽学生学习思路。

（1）课

前：预习

（2）课

堂：认真

听讲、积

极发言

（3）课

后：认真

完成老

师布置

的作业

目标1

目标4

开发工具

模块
6

重点：Unity虚拟现实开发平台的基础使用与基本功

能介绍。虚拟现实开发工具的安装和配置。虚拟现

实开发工具的编程基础和开发过程。

难点：虚拟现实开发工具的编程基础和开发过程。

思政元素：培养学生的问题解决能力，让他们能够

分析、识别并解决虚拟现实开发中的各种技术难题

和挑战。

教学方法与策略：线下教学。对于理论知识、分析

问题在课堂上予以讲授，对于设计和实现过程安排

上机实践。课堂主要运用讲授法和案例分析法开展

教学，辅以启发式提问拓宽学生学习思路。

（1）课

前：预习

（2）课

堂：认真

听讲、积

极发言

（3）课

后：认真

完成老

师布置

的作业

目标1

目标2

目标3

交互设计

模块
6

重点：交互设计原则和最佳实践，包括用户体验测

试和优化方法。设计直观、灵活且吸引人的虚拟用

户界面，以及如何利用用户反馈和行为数据改进虚

拟现实应用程序的交互性能。

难点：交互设计原则和最佳实践。

思政元素：培养学生的批判性思维能力，能够审视

和评估虚拟现实技术及其应用的优缺点，并能做出

合理判断。提升学生的社交和沟通技能，使他们能

够有效地与团队成员、客户和用户进行交流和合作。

（1）课

前：预习

（2）课

堂：认真

听讲、积

极发言

目标1

目标2

目标3

素

质

目

标

目标4：

具备持续学习和适应新技术的能

力，能够跟上虚拟现实领域的发展和变

化。

12.2 能够发现计算机工

程实践中存在的问题，并

利用多种手段完成自主学

习、及时更新知识体系，

自主学习，适应发展。

12.终身学习



教学方法与策略：线下教学。对于理论知识、分析

问题在课堂上予以讲授，对于设计和实现过程安排

上机实践。课堂主要运用讲授法和案例分析法开展

教学，辅以启发式提问拓宽学生学习思路。

（3）课

后：认真

完成老

师布置

的作业

应用实践

模块
6

重点：虚拟现实在游戏、医疗、教育等领域的具体

应用案例和技术挑战。开发虚拟现实应用程序的实

际案例和项目。应用课程所学知识，开发虚拟现实

应用程序。

难点：应用课程所学知识，开发虚拟现实应用程序。

思政元素：培养学生的创新思维能力，鼓励他们提

出新颖的虚拟现实应用方案，并能够将创意转化为

实际项目。强调跨学科合作的重要性，培养学生与

其他领域专业人士合作的能力，以解决复杂的跨领

域问题。

教学方法与策略：线下教学。对于理论知识、分析

问题在课堂上予以讲授，对于设计和实现过程安排

上机实践。课堂主要运用讲授法和案例分析法开展

教学，辅以启发式提问拓宽学生学习思路。

（1）课

前：预习

（2）课

堂：认真

听讲、积

极发言

（3）课

后：认真

完成老

师布置

的作业

目标1

目标2

目标3

（二）实践教学

实践

类型
项目名称

学

时
主要教学内容

项目

类型

项目

要求

支撑课

程目标

上

机

熟悉Unity

界面和基

本操作

2

重点：

下载并安装Unity软件。

了解Unity界面的各个面板和工具栏。

创建一个简单的场景，添加基本的3D对

象（如立方体、球体等）。

学习基本的移动、旋转和缩放对象操

作。

难点：Unity的基本操作。

思政元素：通过实践探索新功能和解决

实际问题，不断学习和提升技能。

验

证

1.学生独立完

成上机任务、

结果记录等。

2.提交上机报

告和可执行的

源程序文件等

材料。

目标1

目标4

上

机

导入和处

理项目资

源

2

重点：

导入外部3D模型资源到Unity中。

学习调整模型的位置、旋转和缩放。

学习应用材质和纹理对模型进行美化

和装饰。

难点：整合项目资源。

思政元素：培养设计创新虚拟场景和交

互方式的能力。

验

证

1.学生独立完

成上机任务、

结果记录等。

2.提交上机报

告和可执行的

源程序文件等

材料。

目标1

目标2

目标3



上

机

创建虚拟

环境和对

象交互

2

重点：

创建一个虚拟环境场景，包括地面、天

空盒等元素。

添加可交互的对象，如按钮、触发器等。

编写脚本实现对象之间的交互，如点击

按钮触发事件等。

难点：编写脚本实现对象之间的交互。

思政元素：在设计虚拟环境和互动中培

养创造力，提出新颖的解决方案。

验

证

1.学生独立完

成上机任务、

结果记录等。

2.提交上机报

告和可执行的

源程序文件等

材料。

目标1

目标2

目标3

上

机

创建用户

界面和实

现交互功

能

2

重点：

学习利用Unity的UI系统创建用户界

面。

添加交互元素，如按钮、滑动条等。

编写脚本实现用户输入响应和交互反

馈。。

难点：编写脚本实现交互功能。

思政元素：主动学习新技术和解决问题

的方法，培养自主学习能力。

验

证

1.学生独立完

成上机任务、

结果记录等。

2.提交上机报

告和可执行的

源程序文件等

材料。

目标1

目标2

目标3

上

机

添加虚拟

现实特效

和音效

2

重点：

学习添加虚拟现实特效，如光影效果、

粒子效果等。

导入和使用音效资源，为场景增加音频

元素。

调整特效和音效参数，使其与场景交互

产生更好的效果。

难点：调整特效和音效参数，使其与场

景交互产生更好的效果。

思政元素：对不同设计方案和技术选择

进行评估，培养批判性思维。

验

证

1.学生独立完

成上机任务、

结果记录等。

2.提交上机报

告和可执行的

源程序文件等

材料。

目标1

目标2

目标3

上

机

实现和调

试虚拟现

实应用程

序

2

重点：

调试阶段涉及功能和性能测试，修复

bug，并优化代码和设计。通过模拟用

户交互和观察应用程序行为，确保其稳

定性和流畅性，最终达到预期效果。

难点：测试，修复bug，并优化代码和

设计。

思政元素：解决技术挑战和调试bug过

程中，锻炼解决问题的能力。。

验

证

1.学生独立完

成上机任务、

结果记录等。

2.提交上机报

告和可执行的

源程序文件等

材料。

目标1

目标2

目标3

备注： 项目类型填写验证、综合、设计、训练等。



五、 学生学习成效评估方式及标准

考核与评价是对课程教学目标中的知识目标、能力目标和素质目标等进行综合评价。

《虚拟现实技术及应用》课程，学生的最终成绩是由平时成绩、期末考查等2个部分组成。

1.平时成绩（占总成绩的40%）：采用百分制。平时成绩分作业、考勤、上机三个部

分。评分标准如下表：

等级
评 分 标 准

1.作业；2.考勤；3.上机

优秀

（90～100分）

1.作业书写工整、书面整洁，无抄袭情况；90％以上的习题解答正确或上机习题

结果准确无误。

2.考勤出勤率100%，未出现请假、迟到、早退和旷课等现象。

3.上机报告记录全面，90%以上的数据准确，代码完整，上机内容和步骤详细，

结论正确无误。

良好

（80～89分）

1.作业书写工整、书面整洁，无抄袭情况；80％以上的习题解答正确或上机习题

结果准确无误。

2.请假三次以内，未迟到、早退和旷课等现象。

3.上机报告记录全面，80%以上的数据准确，代码较完整，上机内容和步骤较详

细，结论较正确。

中等

（70～79分）

1.作业书写较工整、书面较整洁，无抄袭情况；70％以上的习题解答正确或上机

习题结果准确无误。

2.请假三次以上，或迟早和早退三次以内，或未请假缺课一次。

3.上机报告记录较全面，70%以上的数据准确，代码较完整，上机内容和步骤基

本详细，结论基本正确。

及格

（60～69分）

1.作业书写一般、书面整洁度一般，偶尔有抄袭；60％以上的习题解答正确或上

机习题结果准确无误。

2.请假五次以上，或迟到早退共三次以上，或未请假缺课三次以内。

3.上机报告记录不太完整，60%以上的数据准确，有一定的上机内容和步骤，能

给出部分或大部分实验结论。

不及格

（60以下）

1.字迹模糊、卷面书写零乱，经常有雷同或抄袭现象；超过40％的习题解答不正

确或上机习题结果错误。

2.未请假缺课三次以上。

3.上机报告所记录数据和代码超过40%不准确，缺少上机内容和步骤等。

2.期末考查（占总成绩的60%）：采用百分制。期末考查的考核内容、题型和分值分配

情况请见下表：

考核

模块
考核内容

主要

题型

支撑

目标
分值

基础知识

模块

硬件设备和软件平台的搭建，虚拟环境的创建与渲

染原理。

考查报告 目标1

目标4
10

开发工具

模块

Unity虚拟现实开发平台的基本操作。虚拟现实开发

工具的安装和配置。虚拟现实开发工具的编程基础

和开发过程。

考查报告 目标1
目标2
目标3

30



交互设计

模块

设计直观、灵活且吸引人的虚拟用户界面，以及如

何利用用户反馈和行为数据改进虚拟现实应用程序

的交互性能。

考查报告 目标1
目标2
目标3

40

应用实践

模块
应用课程所学知识，开发虚拟现实应用程序。 考查报告

目标1
目标2
目标3

20

六、 教学安排及要求

七、选用教材

[1] 王康、肖蓉、赖晶亮、聂长浪. 虚拟现实技术导论（微课版）[M].人民邮电出版

社,2023年9月.

八、参考资料

[1] 汤君友.虚拟现实技术.中国大学MOOC,2020年2月.

[2] 郭诗辉、潘俊君、方玉明、李腾跃. 虚拟现实技术与应用（微课视频版）[M].清

华大学出版社，2024年1月

[3] Unity中国官网

大纲执笔人：王毅

讨论参与人：于晓海、关青苗、曾千千

系（教研室）主任：于晓海

学院（部）审核人：郭松

序号 教学安排事项 要 求

1 授课教师

职称：初级或者中级及以上

学历（位）：本科、硕士研究生及以上

其他：无：

2 课程时间
周次：16周

节次：2节/周

3 授课地点
☑教室 ☑实验室 □室外场地

□其他：

4 学生辅导

线上方式及时间安排：企业微信，根据学生需要及时辅导。

线下地点及时间安排：教室、实验室、办公室，根据学生需要及时辅

导。


	课程教学目标
	支撑毕业要求指标点
	支撑毕业要求
	知识目标
	目标1：
	掌握虚拟环境的创建方法、交互设计原则和开发流程。
	目标2：
	理解虚拟现实在不同领域的应用场景，如游戏、医疗、教育等。
	能
	力
	目
	标
	目标3：
	能够独立或团队合作开发虚拟现实应用程序，包括游戏、模拟环境、培训工具等。
	素质目标
	目标4：
	具备持续学习和适应新技术的能力，能够跟上虚拟现实领域的发展和变化。
	上机
	熟悉Unity界面和基本操作
	验证
	上机
	导入和处理项目资源
	验证
	上机
	创建虚拟环境和对象交互
	验证
	上机
	创建用户界面和实现交互功能
	验证
	上机
	添加虚拟现实特效和音效
	验证
	上机
	实现和调试虚拟现实应用程序
	验证

