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第一部分 “VR+X”理论理念及教育教学资源支撑

1、“VR+X”跨学科育人理论理念

在学生的全面发展中，美育起着至关重要的作用，而在虚拟现实（VR）领域，美育的

跨学科融合尤其以数字媒体艺术为基石，涵盖了广泛的学科交流，将多元化的学科内容整合

到美育实践中。VR 研究领域所具有的交叉知识特征不仅有助于促进学生跨学科思维的发展，

同时也可以有效提高专业教师对美育的认识，进而推动美育改革和学科创新。但是在实际教

研过程中，虚拟现实的课程和科研实践常常因为学科领域的分散性而缺乏统一化的跨学科课

程体系和科研训练要求，亦或只是简单地将 VR 领域的课程模块随意拼接起来，形成了所谓

的跨学科课程集群，这限制了 VR 学生跨学科学习的视野，并且使得 VR 课程群内容更新不

够及时。同时，VR 方向的实践课程缺乏前瞻性和新颖性，常常与社会需求和 VR 类科研项目

的实际需求相脱节，传统 VR 类课程之间关联性有待提高，且过分重视虚拟现实学科内部的

知识传授和技能训练，而忽略了与科研活动相结合的跨学科思维训练、创意思维、美育实践

和团队协作能力的培养。这些问题导致 VR 教研活动普遍未能有效处理好 VR 跨学科人才教

育体系中“交叉”与“专项”、单一学科与跨学科、理论与实践、教学与科研之间的结构性

关系，往往重视理论而忽视实践、重视课堂知识而忽视实践编创能力的教育模式和美育实践

倾向，导致 VR 课程体系内的专业教学和美育科研训练结构分散、体系薄弱、效果不明显。

本团队通过深入挖掘和发挥自身的学科优势，结合对教学环境和资源的深入分析，制定了切

实可行的教学策略并提出跨学科融合的教科研资源建设方案，最大限度地发挥学科优势和专

业特长，为虚拟现实领域的人才培养奠定了坚实的基础。

长期深耕于虚拟现实教育领域，本团队打造的创新性教学成果——“跨学科融合的

‘VR+X’美育科研矩阵式资源建设”集中展现了艺术与传媒学院数字媒体艺术专业虚拟现

实方向教学改革中科研美育方面的跨学科特质、多角度视野、宽领域覆盖、多样化类别以及

超越时空限制的教育理念。本团队的“VR+X”科研美育资源建设策略以数字媒体艺术学科

为核心基础，将 VR 课程群相关课程纳入美育实践，通过整合 VR 课程群专业课内容，结合

信息可视化、互动媒体、融媒体技术及美育实践课程的精髓，致力于消除 VR 方向及辐射学

科间的壁垒障碍，突破单一学科教学和单纯软件操作教学的束缚，实现“VR+X”课程间的

互动和渗透，丰富学生的审美体验，并在提升学生专业素养和技能、拓展学术视野的同时，

提高其审美能力和科研美育素质。

在跨学科教学领域，“VR+X”团队追求的不仅是虚拟现实方向学科知识的简单合并和

拼接，而是更深层次的跨学科知识的交流与融合，展现了学科间复杂的互动关系。本团队通

过深度和系统化的改革措施，以 VR 课程群的教学变革为基础，推动了科研美育教学方法的

创新、团队成员的合作、管理效率的提升以及资源共享的优化。这些努力加速了 VR 领域跨

学科课程体系的构建、教学团队的协作育人、实验设施的共同开发以及社会合作的扩展延伸。

“VR+X”美育模式下的跨学科整合具有层次化递进的特点，有机地将虚拟现实技术与多个

学科紧密结合，通过学科间的交流与合作，响应了高等教育改革对美育的深层要求，丰富了

美育的内涵，增加了方法的灵活性，并提高了成效的显著性。这对于完成高等教育的根本目

标——培养德才兼备的人才和提升学生的审美素养而言至关重要（跨学科融合的“VR+X”
美育科研矩阵式资源建设体系框架如图 1 所示）。
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图 1. 跨学科融合的“VR+X”美育科研矩阵式资源建设整体架构

美育实践方面，“VR+X”团队在虚拟现实学科的跨学科教育实施和教学方法创新方面

取得了显著成就，本团队倡导整合多学科知识，并指导学生在实际操作中融合不同领域的知

识与技能，以应对科研美育实际问题的复杂挑战。VR 课程系列本身天然具有跨学科的特性，

团队藉此专注于培养学生在 VR 领域的核心竞争力，强调将学生的实际生活经验、美育实践

的探索、多样化的教学手段和美育空间的拓展相结合，实现美育与跨学科的融合，为美育科

研的跨学科实践提供了有效的指导。团队将“VR+X”课程群的教学资源建设作为工作重点

和立足点，逐步将数字美育与传统美育相融合，极大地扩展了虚拟现实课程群的资源建设和

美育科研活动的多样性与深度。通过深化“VR+X”框架下的数字化美育科研资源开发，团

队不仅满足了元宇宙和人工智能时代对美育科研的新要求，而且为“VR+X”课程群的美育

科研跨学科融合提供了坚实的课程资源支持。

团队专注于“VR+X”美育的跨学科融合，旨在推动虚拟现实领域的教育改革，深入探

讨如何实现学科间的有效“跨越”和“融合”。在校企协同育人层面，“VR+X”团队积极

开展企业调研并广泛开展与行业翘楚之间的合作，通过与企业共同开展项目，将美育科研成

果逐步转化为实际的技术创新和新产品，并藉此申请多项专利及实用新型，并积极开展文创

产品和衍生品方面的工作。“VR+X”模式下这种产学研结合的模式不仅为艺术专业学生提

供了实践机会，也为企业带来了新颖的解决方案和创意。

在人才培养的协同创新过程中，团队积累了深厚的经验，五年来一直持续推进“VR+X”
美育科研的矩阵式结构建设。团队成员通过教科研实践发现，通过“VR+X”科研美育资源

建设不仅能增强教师对跨学科美育研究的理解，还能丰富虚拟现实课程的专业内容，并能培

养教师的跨学科思维能力，这些经验积累对于 VR 方向课程群的可持续建设尤为重要。从某

种意义而言，“VR+X”不仅促进了美育实践与虚拟现实课程之间的知识整合，还提升了教
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师的专业素养和美育能力，从而不断改进美育科研活动和迭代完善“VR+X”课程体系（学

生参与团队科研课题进行丛台遗址实地调研并开展虚拟仿真复原的基础工作，如图 2 所示）。

图 2. 团队在研期间在数字人文研究、文化遗迹保护及 VR美学计算领域承担多项研究课题

通过跨学科整合的“VR+X”科研美育资源矩阵式结构的建立，团队从根本上反思了虚

拟现实领域的分科教学所带来的弊端，同时将 VR 领域不同学科的知识和方法在美育科研实

践中有机结合，以“工作坊”形式实现美育实践的情境化教学，同时为学生辅以学术讲座的

形式，以“大咖进课堂”的方式融入到工作室建设过程中。这不仅为“VR+X”美育科研的

实施方式和内容带来了创新，还在潜移默化中培养了学生的审美能力和“技艺融合”的理念，

最终在追求协同育人价值的过程中实现了科研美育的高质量发展（“VR+X”科研美育模式

中各要素流通方式如图 3 所示）。

图 3. “VR+X”科研美育模式中各要素流通方式

2、跨学科科研美育资源建设所面临的问题

团队提出跨学科融合的“VR+X”美育科研矩阵式建设策略，主要基于目前 VR 类课程群

交叉学科人才培养及美育科研中的跨学科思维培养存在的问题，主要面临的问题如下：

（一） 学科壁垒与知识割裂

针对 VR 领域课程群的人才培养，团队提出了“跨学科融合的‘VR+X’美育科研矩阵式
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资源建设”策略，旨在解决当前 VR 领域跨学科教育中存在的问题，主要挑战包括学科间的

隔阂和知识分散。由于 VR 课程的跨学科特性，特别是“技术+艺术”的复合结构，跨学科

思维的培养显得尤为重要。目前，不同学科间存在的壁垒限制了学生在美育实践和技能学习

中实现真正的跨学科整合。这一问题的根源在于以往课程设置和学科划分的局限性，以及教

师对学科间联系认识的不足。在众多高校中，学科壁垒的存在限制了学生对其他学科知识的

掌握，影响了他们形成全面综合思维和美育素质。这种知识分散不仅阻碍了学生对 VR 技术

及其应用的全面理解，也限制了他们在 VR 领域的创新思维，甚至影响了他们美育素养的提

升。深层次原因在于传统 VR 课程体系的僵化，未能适应社会对复合型人才的需求，也未能

满足 VR 领域对学生美育素质的培养要求。此外，教育体系的教学内容和方法也反映出知识

分散的问题。一些高校仍沿用单一学科体系，缺乏有效的跨学科教学方法，导致学生难以将

所学知识应用于 VR 交叉学科的其他领域，阻碍了跨学科思维的形成，使他们在未来的就业

和社会实践中处于不利地位。

（二） 传统教育观念的制约

在高等教育中，虚拟现实领域的跨学科人才培育面临各种形式的挑战，相当一部分是源

于传统教育模式的影响。这种模式倾向于深化专业分工和深度学习，导致学生更多地专注于

自己的专业领域，而忽视了跨学科能力的重要性，这限制了他们美育素养的提升。这种现象

的根源在于高校对于 VR 课程的专业深化的过分强调，忽视了解决 VR 行业实际问题所需的

综合能力。这种传统教育观念的局限导致高校和教师更侧重于传统的知识传授和基础技能训

练，转而忽视了培养学生的跨学科思维和美育素养这些根本问题。这些现象所带来的后果是

负面的，导致学生毕业后难以适应 VR 领域的复杂性和多样性，学生普遍缺乏跨领域编创和

研究的能力，也没有足够的美育素养作为支持。这种状况的深层原因在于传统教育观念所带

来的桎梏，长期以来 VR 方向教育体系一直以游戏引擎和三维建模软件为代表的软件技能知

识作为中心，而对学生的美育素养培养关注不足。此外，VR 领域的传统教育观念在人才培

养过程中往往更看重学生的单科成绩和专业背景，而忽视了对学生跨学科兴趣和综合能力的

全面评价。以上这些因素限制了学生在 VR 领域的跨学科思维方式和创新性探索。

（三） 交叉学科人才培养过度分散化

除了上述因素，VR 领域的人才培养也面临着过度分散化的问题。VR 是一个多研究方向

的交叉学科，但在人才培养中普遍存在着培养目标过于分散和缺乏深度的问题。学生在 VR
领域的跨学科学习中常常面临知识点过于零散的问题，缺乏系统性的学习框架，这妨碍了学

生构建层次明晰而系统化的 VR 知识体系，无法全面理解和深入学习 VR 领域涉及的跨学科

知识。这种情况的原因之一是 VR 类课程设置过于碎片化，学科间缺乏紧密的联系和融合。

一些高校的 VR 跨学科课程只是简单地将不同学科的知识点叠加，而没有实现有机的整合，

导致学生在跨学科思维方面得不到有效培养，无法形成综合运用 VR领域各学科知识的能力，

更无法将所学应用于美育实践和科研活动。另一个原因是，评价体系过于偏重专业知识的考

核，而对跨学科能力和美育素养的评价不足。这导致学生更倾向于追求单门课程的专业知识

深度，而忽视了 VR 领域跨学科思维和美育素养的培养。

针对这些问题，我们的团队提出了“VR+X”美育科研的跨学科融合策略，基于 VR 领域

人才培养模式的理论探索，通过逐步迭代构建了跨学科“VR+X”课程群建设框架，并深入

分析了“VR+X”新兴交叉领域跨学科人才美育培养的影响因素。通过近五年的建设，团队

逐步完成基于 VR 课程群育人模式和科研美育活动矩阵式布局，对 VR 课程群进行了系统化

改进，并积极探索 VR 技术与人工智能、AIGC 等新兴交叉领域的契合点，阶段性实现了“VR+X”
跨学科人才美育科研高素质培养的目标。

综上所述，“VR+X”团队通过跨学科合作和产学研深度融合，推动了 VR 方向课程知识

的创新发展，并为学生的创新能力培养提供了坚实的基础。这种工作模式为实现跨学科教育

范式的转换、服务学生创新能力的生成、美育素质的塑造和可持续发展，提供了有力的支持

和保障（“VR+X”创新型模块组接框架如图 4 所示）。
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图 4.“VR+X”创新型模块组接框架

3、“VR+X”策略及实施

“VR+X”虚拟现实课程群美育资源建设在跨学科矩阵式资源整合上具有“发散式”特

征，它以虚拟现实领域主干课程为出发点，以实践教学为结合点，以团队协作为突破点，以

课程资源建设为支撑点，有助于在潜移默化中培育学生的审美情趣并提高学生美育素质，在

追寻协同育人的价值中实现美育的高质量发展。反观传统 VR 类课程教学，虚拟现实领域交

叉学科人才培养中存在一定的学科壁垒与知识割裂，还面临着传统教育方法的制约及交叉学

科培养过度分散化等问题。为了应对这些挑战，团队通过构建“VR+X”跨学科的课程矩阵

体系，探索和完善协同合作机制以促进 VR 课程群各学科之间的知识交流与共享，以启发式

教学策略来逐步培养学生的跨学科思维；同时，团队注重将创新思维应用于 VR 类课程交叉

领域的教育教学方法，构建融合性课程体系，强调实践性和问题导向，全面评估学生的跨学

科思维能力。在此基础上，团队为了完善“VR+X”交叉学科人才培养机制，建立跨学科人

才培养的综合育人体系，设立跨学科“工作坊”以及导师制度并加强与产业界的合作，形成

多层次、多元化的培养体系，其中“Ulab 工作室”以及“金火花文创工作室”便是基于此

理念而创建。这些策略有助于培养具有跨学科思维和解决现实问题能力的综合型人才，并为

学生和教师的“协同合作式”美育科研实践提供了良好的契机和氛围（如图 5 所示）。

图 5. 团队与学生基于 TUI 环境进行多人协同实体交互 VR作品编创

在教育模式的创新实践中，VR+X 团队积累了较为充实的研究成果，特别是在推动 VR
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设计学科的跨学科教育和人才培养方面。团队经过研究发现，虚拟现实课程群教育模式的创

新不应仅仅停留在不同学科知识的简单堆砌，而是要深入探索 VR学科间的深度融合与互动，

从而映射出学科间的复杂联系。团队通过深度改革学术组织结构，包括创新教学模式、促进

团队合作、优化管理流程以及整合共享资源，成功构建了跨学科课程体系，促进了教学团队

的融合，共建科研美育工作坊，同时积极拓展社会服务和校企合作。VR+X 团队的研究重点

在于“技艺通融”，通过跨学科资源整合，强化学生在专业知识和美育素质方面的综合能力，

同时提升教师的美育意识以推动课程建设。团队鼓励学生在 VR 学科交叉领域探索新知，通

过整合跨学科资源和知识，提高学生的审美认知、创新思维、创业精神、实践应用能力、团

队合作和问题解决能力。这样的教育模式旨在培养学生的跨学科思维，使他们能够灵活应对

设计领域的复杂问题，为社会和企业培养具有创新能力的艺术设计人才，满足市场需求，为

当前时代背景下的 VR 产业转型提供人才支持（校企合作探索课题，如图 6 所示）。

图 6. 与澜景科技公司开展的 XR虚拟古迹仿真复原项目

团队还强调，为了实现设计学科的可持续发展，必须打破传统教育观念的局限，这些观

念往往强调专业细分和纵向深化，而忽视了跨学科能力的培养。团队通过跨学科融合的教育

模式，推动了教育理念和思维方式的创新，重组了组织模态和人才培养体系，为实现跨学科

教育范式的转换提供了支持和保障。通过这种模式，VR+X 团队不仅推动了知识的创新发展，

也为学生的创新能力培养提供了坚实的基础（学生参与科研美育课题案例如图 7 所示）。

图 7. 团队负责人于成果在研期间开展多项基于 VR计算美学及 TUI 虚拟交互领域的研究工作

在教育模式的创新中，VR+X 团队的研究成果彰显了其在跨学科教育实践和教育模式革

新中的重要地位。该团队强调了跨学科知识整合的重要性，并指导学生在实际操作中融合不

同学科的知识和技能，以解决现实世界的复杂问题。VR 课程系列天然具有跨学科属性，专

注于培养学生在 VR 领域的核心竞争力，强调将学生的实际生活经验、美育实践的探索、多

样化的教学手段和美育空间的拓展相结合，实现美育与跨学科的融合，为美育科研的跨学科
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实践提供了有效的指导。团队以“VR+X”课程群资源建设作为工作重点，将数字美育与传

统美育、科普宣传及虚拟文旅推广相融合（如图 8 所示），极大地扩展了 VR 课程群的资源

建设和美育科研活动的多样性与深度。通过深化“VR+X”框架下的数字化美育科研资源开

发，团队不仅满足了元宇宙和人工智能时代对美育科研的新要求，而且为“VR+X”课程群

的美育科研跨学科融合提供了坚实的课程资源支持。

图 8. 团队带领学生参与的数字城市景观可视化项目(相关研究成果已发表于 SCI检索论文，入藏号

WOS:000876645600001)

除了上述举措，“VR+X”美育科研矩阵式建设还聚焦于虚拟现实课程群的学科基础与

学科文化、产学研协同、校际协同、师生协同、校企交流合作等因素，积极构建多主体协同

育人机制并形成虚拟现实课程群跨学科培养体系，尤其着重于学生对于美育素质和跨专业思

维的锻炼和提高；以“VR+X”虚拟现实课程群矩阵体系内的多学科协同以及师生协同作为

该框架的核心组成部分，积极研究多主体协同育人模式，并广泛开展和探索校际协同育人机

制以及校企合作间的产学研协同，以此作为构建跨学科多主体协作机制主要路径和补充。相

关的策略以及具体实施过程如图 9 所示，并在后面进一步展开论述：
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图 9. 跨学科“VR+X”科研美育资源建设策略及执行子模块矩阵

（一）“VR+X”跨学科美育素质培养目标

自 2017 年以来，教育部陆续发布政策，推动虚拟现实和人工智能领域的人才跨学科教

育，以响应国家的战略需求。高等教育的人才培养目标正在从单一培养学术型“专才”转向

兼顾学术与应用的“通才”，强调对人才在历史使命感、社会责任、知识视野、创新精神、

实践能力、跨文化沟通能力以及团队协作能力等多个层面的要求。随着虚拟现实技术与其他

行业的融合加深，VR 领域对复合型人才的需求与实际应用场景愈加契合。

我院通过实施 CDIO 模式的工程教育改革和“新工科”建设，致力于培养具备创新和创

业能力、动态适应能力以及高素质的数字媒体艺术交叉复合型人才。艺术与传媒学院根据自

身的办学条件和定位，制定了明确且细化的人才培养目标，提出了多样化的质量标准，这些

标准既包括纵向的阶段性标准，也涵盖横向的培养类型标准。

本团队提出的“跨学科融合的‘VR+X’美育科研矩阵式资源建设”策略，既满足了学

院教学改革的迫切需求，又结合了虚拟现实课程群的独特性和前瞻性，明确了“VR+X”跨

学科美育素养的培养目标。通过与其他院系的教学改革和美育科研活动进行横向对比分析，

团队利用模块化课程体系和多主体育人模式，有效改善我院虚拟现实课程群的教学生态。具

体实施中 VR 课程群矩阵以科研项目为引导，探索课程内容的知识融合，逐步验证“VR+X”
跨学科美育科研在教学实践中的可行性和优势。VR 课程的多样化体现了我院在数字媒体艺

术领域跨学科人才培养方面的多重尝试与探索，同时也反映了跨专业背景下的 VR 领域知识

教研模式转型和“新工科”建设对 VR 领域新兴交叉学科发展的推动作用。

（二）“VR+X”跨学科教科研团队建设

跨学科教科研团队在推动“VR+X”美育的融合中起着至关重要的作用，尤其是在探索

其价值、实施策略和浸润路径方面具有决定性的影响力。作为人才培养模式的核心，跨学科

团队的建设涵盖了学科背景、教学方式、教学方法及课程体系的构建等多个方面。在跨学科

教育的框架下，教学方式不仅包括课程授课和学术讲座，还涉及以科研项目为基础的研究型

教学。教学方法则分为以理论知识为主的课程教学和以实践能力为主的应用教学。课程体系

则涵盖了“VR+X”课程的贯通、模块化的多学科集成课程，以及跨学科知识融合的虚拟现

实课程内容。

在“VR+X”模式下，跨学科人才培养的特点包括育人主体的多维性、育人环境的开放

性、育人路径的多样性和育人项目的丰富性。这要求我们结合现有的成熟教学研究体系进行

全面管理，同时为 VR 领域的跨学科人才培养设立“特区”，实施灵活的“因材施教”策略，

并强调以培养目标为导向的管理与评估机制（学生参与的多元化跨专业协作 VR 领域前沿探

索案例如图 10 所示）。
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图 10. 学生参与跨专业协作的 TUI实体交互探索

在 VR 领域，人才的跨学科培养依赖于具备多学科背景的教师团队。通过交叉学科课程

的整合和模块化课程体系的实施，团队能够有效培养跨学科的 VR 人才。这种教学实践展现

出明显的“矩阵式”交叉特征，团队利用学术讲座和教科研项目的结合（学生参与文化遗址

保护课题如图 11-12 所示），激发多学科教师团队的潜力，推动课程内容的创新，指导学生

参与科研项目，并依托产学研协同育人体系，鼓励学生参与跨学科的创新实践。“VR+X”
这种辐射方式能够深入实现课程、项目和实践等环节中多学科知识的相互渗透、整合与优化，

形成以成果为导向的教育模式，并据此设计出符合最终培养目标的教育过程和评价体系。

图 11. “VR+X”团队申报科研课题并组织学生实地调研丛台遗址并进行虚拟仿真复原

图 12. 学生毕业设计中进行赵苑 VR展呈（左图为学生建模，右图为学生实地调研赵苑遗址实景）

（三）“VR+X”多主体协同育人机制

在教育领域，跨学科融合正逐渐成为提升科研质量的核心策略。这一趋势旨在通过变革

研究范式，增强教育科研的深度与广度。习近平总书记在全国科技大会等重要场合强调，要

结合目标和问题导向，解决我国科技创新中组织化和协同化程度不足、资源分散等问题，通

过深化科技管理体制改革，整合创新平台，加强资源和力量的统筹。随着 VR、XR 和 AIGC
技术的发展，知识生产变得更加多元化和复杂化，推动了知识生产模式的转型。高校科研的

协同推进已成为必然趋势，虚拟现实教育和科研领域也在不断更新知识生产模式，实现范式

转变。然而，传统思维和管理模式限制了教育科研的创新能力，因此，推动跨学科研究不仅
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增加了研究的多样性，更重要的是构建新的研究范式，提升科研能力，解决教育改革中的关

键问题（团队成员与学生开展“虚拟冬奥运动”相关研究并取得专利，如图 13 所示）。

图 13. VR冬奥会雪上项目科普体验装置（结合滑雪装置实现 VR技术对竞技体育的赋能）

“VR+X”跨学科美育科研的具体实施除了体现在各类学科竞赛、学生科技创新活动之

外，也在团队成员的各项科研活动中有所体现。以团队成员所承担北京市高等教育学会研究

课题为例，团队成员带领学生参与“计算美学”相关的科研课题研究，组织以游戏设计专业

为主体的跨专业团队合作，此外还在北京市数字教育研究课题中组织跨专业背景学生参与文

化遗迹的可视化仿真复原相关工作，体现了积极的课程思政主题。图 14 所示即为团队改进

Vázque 等人提出的基于深度信息熵的多边形稳定性温度图来分析文化遗迹，其中三维模型

制作以及 3D 扫描对象的构建均由学生参与，致力于文物遗迹美学属性的三维重构及修复方

法研究，并发表 EI 检索论文。

图 14. 团队课题基于信息熵的视点研究(学生参与建模以及基础资源搜集)

（四）CDIO 工程教育改革及“三位一体”理念融合

在艺术与传媒学院秉承的“三位一体”教育理念和 CDIO 工程教育改革的框架下，团队

构建了一个多层面的人才培养合作体系，涵盖了教育环境的再造、学科间的整合、校际合作、

校企合作以及师生共同创新。这一体系强调了学院、企业以及师生之间的互动，以促进产学

研的深度合作。在“VR+X”课程体系中，团队注重专业课程之间的协同效应，同时通过校

际合作加强学术交流和教育联盟的建设。师生共同创新则在教学过程中体现了新的合作关

系，通过研讨和合作学习取代了传统的单向教学模式。在这个高度融合的产学研环境中，教

师与学生之间的互动不再局限于教室，而是扩展到了 VR 领域的科研项目、学科竞赛和科技

创新活动中，甚至包括企业与研究机构，以及更多学生可以参与的美育和科研环境。

团队带领学生广泛探索与所承担课题相关的“计算美学”、“实体化交互”以及“数字

人文”等在 3D 动画和影视特效方面探索其潜在的美育科研价值，在课题组成员已取得研

究成果中，老师组织 VR 方向学生和数媒技术专业学生采用基于优视点的摄像机控制和路径

智能规划来辅助艺术学生的动画创作，在虚拟摄像机控制中通过“计算美学”思想引入视觉

导引功能，以引导相机智能化探索视觉信息丰富的区域，并采用多视点相机控制方法可快速

实现相机组对于场景的智能化切换，提取真实影像中的视点轨迹并应用于动画（学生参与前

瞻性研究课题案例如图 15 所示），有效改善文化遗产保护类 VR 互动作品编创中的虚拟漫

游、VR 视频创作等领域的用户体验，让学生体会“计算美学”在跨学科合作中的发展潜力。
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图 15. 优视点轨迹提取和摄像机控制:基于真实影片中视点运动轨迹提取的虚拟摄像机控制

及三维动画制作（学生参与团队教科研课题）

“VR+X”课程矩阵及教科研项目与思政教育的高度融合的更深层面融合反映在跨专业

“VR+X”思政课题研究，团队打破学科壁垒并强化与核心价值观导向高度契合的教科研课

题，将教科研活动融入到课程思政建设中去，整合课程资源的同时并获得了多项思政课题的

奖项。“VR+X”团队通过跨学科的教学融合强化教育的协同创新作用，鼓励将传统文化通

过前沿 VR 技术进行呈现，激发学生团队的合作精神，促进科研美育工作顺利开展。在深入

挖掘中华优秀传统文化的基础上，团队将具体的教学情境与宏观的思政教育“大背景”相结

合，充分挖掘传统文化内涵，探索学科前沿动向，为学生营造良好的科研美育氛围。

4、教育教学资源支撑

跨学科交叉融合教学模式是一种全新的思维形式，建立完善的教育教学资源更是一种新

的挑战。以跨学科思维培养虚拟现实方向本科生科研美育活动，从长远来看是培养 VR 领域

跨学科人才、推动 VR/XR 学科交叉、渗透和融合的重要途径。在教育教学资源建设方面，

团队成员对虚拟现实领域跨学科知识的交叉与融合机制进行深入研究，以“VR+X”跨学科

美育科研活动促进虚拟现实课程群学科交叉、助推学生科技创新以及学科竞赛，并积极推动

团队教师们的课题申报并实现项目经验积累（“VR+X”模式教育教学资源支撑如图 16 所示）。

图 16.“VR+X”模式教育教学资源支撑矩阵结构

基于此理念，团队建成服务于学生科技创新、学科竞赛和科研活动的“Ulab 工作室”，

并以美育实践作为导向的“金火花文创工作室”，通过教科研项目以及学术讲座的形式向学

生们揭示 VR 领域学科交叉在虚拟现实技术发展和社会需求双重驱动下所蕴藏的机遇和挑

战，并以实现多目标的美育科研成果为导向，综合多学科领域知识，最终积累“VR+X”美
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育科研矩阵式教育教学资源支撑（团队与学生开展虚拟文旅研究并取得成果，如图 17 所示）。

图 17. 融合“VR+X”跨学科团队协作的虚拟文旅研究项目（相应研究成果获得省部级科研美育成果奖项

并发表相应的 SCI检索论文 1篇）

在团队的大力推动下，VR 领域的跨学科美育科研活动目前已成为工作坊学生群体的主

流研究形式，而在这种研究形式下，团队更进一步地研究虚拟现实课程群不同学科知识如何

实现交叉融合，并积极探索“VR+X”跨学科知识的交叉与融合内在规律等重要命题（学生

自拟课题案例如图 18-19 所示）。

图 18. “VR+X”案例库学生作品《宏村记忆》 图 19. “VR+X”案例库虚拟古迹复原《喀什古城》

在实际教研经验中，团队成员意识到跨专业交叉融合不是某一门课或某一位老师的知识

整合，而是 VR 领域不同学科的融合渗透，是不同学科教师和参与者的思想、观念、方法和

技术的融合。交叉融合后，所有参与的教师及团队成员会超越各自的学科视角和固有研究模

式，共同开发项目、申报教科研课题以及共享研究框架和技术方法，从而高效解决“VR+X”
课程群美育资源建设中某个共同的美育科研命题。交叉融合使教育跨学科研究超越了 VR 领

域课程的孤立和零散状态，从而具备了“VR+X”研究的性质（学生调研并开展古城“成语

典故苑”遗址仿真复原及虚拟文旅项目如图 20 所示）。

图 20. 传统文化课题对于邯郸成语典故苑的在线文旅研究

在“VR+X”模式下，团队指导教师除了在课堂上以及工作室美育实践教学中注重对于

学生跨专业思维熏陶，还鼓励学生们广泛开展与教师教科研课题的合作，学生们亲自奔赴文

化遗址或景观名胜进行实地调研，同时团队指导教师积极引导学生开展“VR+X”课程群矩

阵资源之外的拓展内容，例如充分调研历史文化、史料典籍、学科论文以及专业书籍，形成

以建筑学、民俗学、历史学以及文化学作为补充的“VR+X”美育科研情境化扩展学习环境，
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不仅让学生掌握“VR+X”课程群相关专业知识以及学科研究背景，同时让学生自己锻炼出

跨专业融合思维，让学生形成独立思索和交叉学科视角，为后续的教学资源建设积累实践经

验以及指导方法。

第二部分 校企合作及外部资源支撑

1、校企合作概况

作为元宇宙和人工智能时代典型的新兴交叉领域和快速发展领域，虚拟现实技术的科技

发展与人才培养成为当今世界各国关注的焦点。2018 年 4 月，教育部发布了《高等学校人

工智能创新行动计划》，以推进虚拟现实和人工智能领域的学科交叉和跨学科人才培养。当

前，我院数字媒体艺术专业迫切需要精准把握学科融合大势，加强学科间的协同创新和教育

改革。面对以上现实需求，本团队以虚拟现实课程群“VR+X”的跨学科人才培养为切入点，

积极开展校企合作交流活动，具体研究如何以校企协同育人模式结合跨学科融合的人才培养

机制来提高虚拟现实方向学生的专业技能、发散思维以及美育素质，同时积极探索以虚拟现

实技术为代表的新兴交叉领域跨学科培养人才时所面临的主要矛盾以及未来发展应进一步

考虑的前瞻性因素。

在校企合作方面，以“VR+X”为例，团队跟随学院组织积极开展与虚拟现实技术、XR
虚拟拍摄以及 AIGC 相关的高新企业的走访调研及合作洽谈，为“VR+X”虚拟现实课程群资

源跨学科美育科研探索积累深厚的理论基础，并适时掌握业界前沿学科知识和商业化应用技

能，致力于培养具有创新思维和跨界沟通能力等多方面能力和素质的复合型 VR 人才（团队

跟随学院领导调研创新型 VR 企业，如图 21 所示）。

图 21. 团队跟随院领导参观调研 VR领域知名公司元一畅想

校企合作方面，团队跟随学院领导深入调研了元一畅想科技有限公司，与 VR 领域界翘

楚和优秀工程师们一起探讨关于面向新时代新需求的“新工科”建设思路，积极探索培育“∏

型”VR 领域人才（∏型人才指具有广博专业领域知识的基础上，具有复合领域高深专业知

识、技术和能力且能够交叉运用的人才）。在 VR+XR 应用领域，团队走访调研澜景科技有

限公司、九转棱镜虚拟拍摄基地等企业，通过校企育人模式探索和研讨，与业界一线创作者

探讨关于 VR 课程群跨学科人才的培养需求（团队调研 XR 虚拟拍摄公司并参与“流浪者号”

实景拍摄如图 22 所示）。在校企合作及广泛调研的基础上，团队基于“VR+X”矩阵式资源

建设对虚拟现实领域人才培养模式应做出相应调整，以系统视角剖析我院虚拟现实方向跨学

科人才美育素质培养问题，从“VR+X”课程群培养目标、工作坊选拔机制、校企校际多主

体协作、培养方案修订、人才培养过程管理等重要影响因素进行梳理。
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图 22. 团队成员应邀调研“流浪者号”XR虚拟拍摄剧组

团队在校企合作及走访调研中积累经验，逐步在人才培养模式理论模型的基础上逐步完

善跨学科虚拟现实课程群人才美育科研培养矩阵式资源，将 XR 虚拟拍摄技术、AIGC 创作等

新兴研究领域逐步融入到“VR+X”矩阵体系之中，并运用比较分析法探索促进虚拟现实课

程群矩阵式体系内部各要素实现效果的主要影响因素及其关联与匹配，进而挖掘影响跨学科

融合的“VR+X”美育科研矩阵式建设资源的各类综合因素并予以改善（团队参与虚拟拍摄

业界交流会，如图 23 所示）。

图 23. 团队成员应邀前往九转棱镜 XR虚拟拍摄影视基地与行业精英们交流合作

2、外部资源支撑

目前艺术与传媒学院已与多家 VR、XR 及 AIGC 企业签署了校企合作协议，企业类型多

样，岗位丰富，大多聚焦于 AIGC 资源建设、XR 虚拟制片以及虚拟现实平台整合等领域。合

作形式上从“短期嵌入式”逐步向“长期融入式”模式转变，为学生提供更多的实习、实践、

跨学科交叉融合及就业实践机会，使不同专业大类及不同专业学科知识在数字媒体艺术专业

全局观念及行业市场需求的指导下互相交叉渗透，构成严谨、合理、完整的教学体系。

团队致力于打破 VR 领域不同专业课程及不同研究方向的知识壁垒，将知识内容融会贯

通、一脉相承。实践证明，该方法对提高教学水平和人才培养的质量，具备实用及可操作性

的现实意义。在校际走访调研及合作育人过程中，“VR+X”成员教师的“行业全局观”及

“双创意识”得到进一步提升，团队在“VR+X”美育科研矩阵式建设中逐步增强对于学生

专项技术及团队协作能力的培养。目前团队跟随学院领导班子已经陆续开展与中国传媒大学

数字艺术创新实验室暨数字人研究院、北京林业大学艺术设计学院等高校间的校际学术交流

以及合作育人活动，在虚拟现实及游戏设计、XR 创新性应用、AIGC 创作及教科研活动、虚

拟数字人研究等领域开展了一系列颇见成效的教研交流活动，为团队基于跨学科融合的

“VR+X”美育科研矩阵式资源建设提供了多视角的教研改革理念以及实践经验，同时团队

积极与中国传媒大学、北京林业大学以及北京印刷学院等院校的学术骨干开展科研共创活

动，团队成员目前已陆续与北京林业大学杨刚教授、中国传媒大学费广正教授、史清源博士、
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北京印刷学院吴徐君副教授、清华大学美术学院朱雅鑫博士、大疆创新科技有限公司黄赞榛

博士等人陆续发表 SCI、EI、CSCD 检索论文多篇，并在北京市科研美育论文活动、北京市优

秀数字化转型、美育改革优秀案例以及多项省部级课题中联合进行与 VR-XR 领域相关的教科

研探索研究，深耕“VR+X”在科研美育以及虚拟现实课程群建设中的多视角理论及前瞻性

学术问题，积累较为丰富的学术资源和教研成果（团队开展校际交流合作活动如图 24 所示）。

图 24. 团队前往中国传媒大学数字艺术创新实验室及数字人研究院进行校际交流活动

团队除了在“VR+X”科研美育资源建设方面开展广泛而深入的校际学术合作之外，在培

养方案制定、虚拟现实课程群建设、学科基础与学科文化交流、多主体协同育人机制研究以

及虚拟现实课程群跨学科培养体系建设等方面均开展了卓有成效的交流合作，为团队所提出

的跨学科融合“VR+X”美育科研矩阵式资源建设提供了坚实有力的外部支撑、理论基础以

及实践经验（团队广泛开展校际走访调研及教科研交流合作活动，如图 25 所示）。

图 25. 团队成员跟随院系领导奔赴北京林业大学艺术设计学院进行校际学术交流

此外，团队成员在各类行业学会交流活动以及商业研讨会中广泛开展相应的合作交流探

索，例如团队成员与迪生科技有限公司开展深度商业合作、并且与钧瓷行业协会开展多方位

交流，除了在各大省部级及国家级赛事、博览会以及美育展览中崭露头角之外，也跟业界知

名艺术家、企业家开展合作，共同探讨新时代文创行业校企联合育人模式以及跨领域商业合

作模式，为跨学科融合的“VR+X”美育科研矩阵式资源建设积累宝贵的实践经验、人脉资

源以及外部行业资源支持（团队成员参加行业峰会并获得赞誉和支持，如图 26 所示）。

图 26. 团队成员在国家级行业学会中交流合作（郑永彪老师作品钧瓷《马踏兰溪》被北邮党委副书记张建

华作为校礼赠送希腊前总理夫人巴齐亚娜博士）
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3、AIGC创作实验室建设

为提升我院虚拟现实及动漫游戏专业的教科研实力，本团队核心成员张岩博士与马天容

博士作为骨干积极开展关于“AIGC 创作实验室”相关的申报书撰写、企业洽谈、设备调研

以及方案论证的主要工作，大力推进我院三位一体模式的“科艺融合”，汇聚各方优势资源，

加强相关学科布局，成效显著，为进一步促进“科艺融合”、推动相关创新成果生产奠定了

重要基础。

虚拟现实及游戏设计领域具备跨学科协同创作的特点，以 AIGC 结合虚拟现实技术为例

为例，该 AIGC 创作实验室非常适合交叉学科联合创作及实践教学。其平台架构具备轻资产、

敏捷部署以及灵活高效的特点，在建设过程中结合虚拟现实、游戏设计及传播学方向师资、

软硬件建设实际情况和学院“三位一体”育人思路，同时顺应当前 AIGC 主题创作和教学需

求、结合跨专业建设特点，形成结合虚拟现实、增强现实、扩展现实和 AIGC 创作的 AIGC
创作研究综合性平台，可结合虚拟现实及游戏设计方向师生联合探索 AIGC 内容创作、元宇

宙工程实践、虚拟数字人及场景可视化研究等多个领域的教科研探索活动（基于 AIGC 创作

的虚拟数字人，如图 27 所示）。

图 27.文心大模型基于 AIGC方式制作的虚拟数字人

通过本次建设旨在升级打造一个能够融合数字媒体艺术、数字媒体技术以及传播学“三

位一体” 的复合型、创新型育人环境。在数字媒体艺术维度，实验室配备了先进的图形工

作站、专业级影像捕捉设备以及沉浸式交互设计软件等。学生们可以借助这些设备与工具，

尽情发挥创意，进行数字绘画、3D 建模、虚拟场景设计等创作。实验室搭建了高性能的服

务器集群和数据处理平台，支持大数据分析、人工智能算法训练等技术实践。例如，学生可

以利用这些技术对海量的媒体数据进行挖掘与分析，探究用户的媒体使用习惯和偏好，为媒

体内容的精准推送和个性化服务提供技术支持；也能开展人工智能在媒体领域的应用研究，

像基于深度学习的图像识别、自然语言处理在新闻文本生成等方面的探索，让技术真正成为

推动媒体发展和创新的动力。目前 AIGC 创作实验室在学院领导的大力支持下已经筹建完毕

并投入使用，成为了学院培养数字媒体领域高素质人才的重要阵地，为学生们提供了一个理

论与实践紧密结合、多学科交叉融合的优质学习与创作空间。近一年的教研实践充分证实，

AIGC 实验室达到了预期的建设目标，能够满足复合型、创新型人才培养的需求。

团队在“VR+X”矩阵体系中融入 AIGC 及 XR 创作理念，通过 AIGC 技术为虚拟现实课程

群美育科研建设注入新的活力和智慧。通过大数据分析和智能生成，AIGC 技术能够根据每

个学生的学习特点和需求，量身定制个性化的学习方案，为学生提供多样化、丰富化的学习

资源。同时，AIGC 技术还能够实现教学内容的自动生成和智能推荐，为教师提供更多的教

学支持和工具，提升教学效率和效果（人工智能融合 AIGC 实验室通用架构如图 28 所示）。
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图 28.人工智能融合 AIGC实验室通用架构

该 AIGC 创作实验室旨在探索数字媒体艺术、技术及传播学专业“三位一体”的融合与

扩展，提供一流的硬件设备、软件工具以及教学实践环境，从跨学科交叉的角度培养多层次

复合型人才，根据课程改革和思政内容需求适时调整实践教学内容，优化课程结构以及实践

教学内容，形成数量适宜、结构合理、特色鲜明的专业实践课程体系，更好地助力于“三位

一体”教学改革，加快专业实践环境的建设和学生专业实践能力的培养，强化工程应用型人

才的专业综合实践能力。AIGC 创作实验室实训平台整体框架如图 29 所示。

图 29.AIGC创作实验室实训平台整体框架

AIGC 创作实验室实训平台提供丰富的大模型课程案例，在人工智能教学资源基础上加

入最新的 AIGC 技术、案例等内容，并增加实验、实训环节的比重，通过实际操作案例，让

学生在理论学习的基础上，加深对 AIGC 技术的理解和应用能力。在我院现有的实验室建设

基础上，依托行业标杆企业，聚焦大模型技术发展，以“面向产业、项目驱动、能力培养、

全面发展”的教育指导理念，依托先进的人工智能教学科研平台和真实的行业案例，形成“教

与学紧密结合、理论与实践紧密结合，学校与产业紧密结合”的教育模式。通过实验室的建

设，依托校企共建的人工智能教学、科研平台，与学校深度融合共育技术技能人才，实现包

括专业教学实训、师资培训、资源开发、实习实践、科学研究等教学活动。培养生成式人工

智能开发应用的复合型人才，在实际案例操作过程中，推动人工智能与数字媒体艺术、技术

以及传播学等学科的有机融合教育，通过大模型辅助激发学生创新思维，培养学生的跨领域

创新能力，为社会培养更多具有创新意识和实践能力的“智能型”人才。团队通过对同类高

校该领域学科建设及实验室规划项目的类比分析，同时对 AIGC 创作实验室软硬件需求进行

全方位调研和论证，在充分进行专家论证及各部门负责人意见的基础上形成该 AIGC 创作实

验室建设方案，具备各方面条件的可行性，预计在年底动工实施并投入运行（AIGC 实训室

架构模块如图 30 所示）。
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图 30. AIGC实训室架构模块

AIGC 创作实验室实训平台拟采用百度智能云推出的百度文心大模型作为主导架构，其

典型应用“文心一言”可使学生通过自主提问的方式对知识快速查缺补漏，让每个学生得到

个性化、更智能的教育，并可通过 AIGC 方式生成语言交互更具情感的数字人（如图 3 所示），

以形成“虚拟助教”等新颖教学方式，并且可以将虚拟数字人应用于学生的项目编创环节。

百度智能云推出的 AIGC 实训室解决方案，非常适合于 AIGC 专业（方向）人才培养，便于实

现产教融合、校企协同育人，以及智能+跨学科等相关专业（方向）的人才培养环节中。AIGC
实训室整体框架针对生成式人工智能人才培养，提供教、学、训、考，一站式教学+实训平

台解决方案。AIGC 教学实训平台提供真实环境、师生互动式的高配置硬件基础 AIGC 教学课

堂（AIGC 实验室布局方案如图 31 所示），支持线下随堂教学、在线学习、随堂测试、实验

报告撰写提交；教学相关资源（教材，PPT，讲义，视频），及实训案例资源（实验，实验

指导书，习题），提高教学实验学习成效。

图 31. AIGC创作实验室布局方案

生成式人工智能实训室解决方案及系统架构主要基于提供包括 GPU 服务器、教学平台、

实训环节、课程及服务等完整解决方案，可为学院搭建一体化的生成式人工智能实验实训环

境。教学平台的生成式人工智能实训模块已经接入了多种常用的大模型，包括文心一言、

ChatGPT、MidJourney、Stable Diffusion、Jukebox等，覆盖 AI 对话、图像生成、视频生成、

音乐生成、文档生成等各类场景。基于平台，老师可以快速开展 AIGC 相关的实训教学（如

图 26-28 所示）。AIGC 创作实验室还配备有各类高新硬件设备以支持大模型辅助教学的需

求（AIGC 实验室教学环境如图 32-33 所示所示）。
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图 32. AIGC实验室异形桌配置效果图

目前我院已经陆续开展基于 AIGC 和 VR 技术的教科研课题，诸如利用“虚拟数字人”

和虚拟现实环境助教来实现智能化教学或辅导、通过 VR+AIGC 方式改进传统艺术创作模式，

结合 AIGC 与 XR/VP 虚拟拍摄实现高沉浸感 XR 影视作品、快速生成 VR 三维场景及虚拟数字

人角色来满足数字媒体“艺术+技术”专业学生的毕业设计以及竞赛需求。教师团队积极探

索校企协同育人模式，让学生参与到实际商业项目并接触到 VR+AIGC 相关横向课题的全流

程。同时，教师团队基于 AIGC 平台可广泛开展基于“VR+X”全领域所涉猎的虚拟数字人技

术、影视编导、新媒体编创等领域的教科研课题申报，并在此基础上深化 AIGC 在虚拟现实

教科研领域的教学改革以及项目经验积累，持续强化与中国传媒大学、北京邮电大学、北京

林业大学、北京印刷学院等兄弟院校之间的交流合作，积极开展与澜景科技、元一畅享、快

手以及百度等行业翘楚之间的产学研联动探索，借助 VR+AIGC 的力量在引导学生在不同领

域中进行深入学习，培养学生运用跨学科思维解决多学科问题的能力，助于打破学科壁垒，

培养学生综合能力，从深层次实现课程、项目、实践等环节多学科知识的相互渗透、整合、

重组和优化，有助于培养具有跨学科思维和解决现实问题能力的综合型“VR+AIGC”人才。

图 33. “VR+X”团队作为主要申报及筹建人员建设的 AIGC 创作实验室

4、XR虚拟制片实验室建设

依托数字创意产业发展需求与高等教育人才培养目标，XR 虚拟制片实验室作为连接高

校教学、科研与行业实践的核心载体，由团队成员马天容博士及张岩博士牵头负责建设工作。

实验室以 “产学研深度融合” 为核心导向，通过整合高校学术资源与行业技术优势，构建
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覆盖数字内容生产、教学实践创新与产业需求适配的一体化平台，其建设定位、核心价值与

目标体系均围绕产学研协同逻辑展开，具体如下：

从产业需求适配层面，实验室聚焦虚拟环境下数字项目全流程开发与场景化应用，核心

系统作为高质量数字内容生产的关键支撑载体，可直接对接数字创意产业对高品质内容研发

的核心需求，成为产业端优质数字内容的重要供给源。其中，虚拟制片作为数字内容展示与

传播的前沿形态，已成为产业未来发展主流方向——其通过真人与虚拟现实技术的深度融

合，实现图像、视频、数据与模型的动态化、场景化呈现，既能精准传递品牌核心价值，又

能强化受众认知记忆，契合产业对高效信息传播与沉浸式体验的需求。实验室规划建设的

XR 虚拟拍摄系统集成了多种先进技术，用于虚拟拍摄领域的专业系统，能够为影视制作、

教育、艺术等多个领域提供高效、高质量的虚拟拍摄解决方案（学生进行 XR 虚拟拍摄实战，

如图 34 所示），具备静态信息展示、立体场景直播、可视化互动模拟等多功能，可直接服

务于产业端虚拟拍摄、数字营销等实际场景，为产学研合作提供技术适配基础。

图 34.学生团队在 XR虚拟制片实验室协同创作

在教育教学赋能层面，实验室建设紧密对接高等教育信息化与实验类一流课程建设需

求，将虚拟数字内容转化为教学资源创新的核心抓手。由本“VR+X”团队设计并开发的 XR
虚拟数字内容体验区，依托三维仿真技术构建高保真虚拟实验场景，重点攻克传统实验教学

中 “真实条件缺失、高危环境限制、高成本消耗、不可逆操作” 等瓶颈，为实验类课程提

供安全、可重复的虚拟实践环境。同时，实验室以 “实践育人” 为核心，通过引入 XR 技

术构建虚实融合的创新教学环境，让学生深度参与虚拟场景设计、内容制作、后期渲染等全

流程实践，在模拟产业真实工作情境中掌握专业技能，为产学研协同培养适配产业需求的人

才奠定基础。

从科研与成果转化维度，“VR+X”团队以实验室为科研平台，围绕 XR 技术在虚拟制

片中的应用、数字内容创新设计等方向开展研究，同时联合数字创意、传媒技术领域领先企

业，引入行业真实项目与前沿技术案例，建立 “校企协同攻关” 机制 —— 一方面，学生

在参与企业项目实践中对接行业动态，将学术知识转化为解决实际问题的能力；另一方面，

高校科研成果可依托 XR 虚拟制片实验室技术平台进行验证与优化，加速向产业应用转化，

形成 “教学 - 科研 - 产业” 双向赋能的闭环（团队与澜景科技有限公司开展关于 XR 虚

拟古迹仿真模拟的相关研究，探索虚拟文旅及古迹遗址可持续保护方面的有关议题，如图

35 所示）。
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图 35. 团队成员带领学生开展古迹遗址 XR仿真研究（邯郸赵苑遗址）

基于上述产学研协同逻辑，实验室明确四大建设目标，由本团队成员协同统筹推进实施：

其一，深化产学研协同机制，以实验室为纽带强化校企合作，构建 “项目共研、资源共享、

人才共育” 的合作模式；其二，推动教学环境智能化升级，通过 XR 技术打造虚实融合教

学空间，实现教育可视化与智能化水平提升；其三，聚焦学生实践能力培育，依托产业项目

实践，使学生掌握符合行业标准的虚拟制片技能；其四，赋能学生创新能力提升，鼓励围绕

产业需求开展技术创新与内容创作，培育具备创新思维的复合型人才。 整体而言，在张岩

博士与马天容博士的牵头下，XR 虚拟制片实验室将以产学研深度融合为核心路径，既服务

于高校人才培养与科研创新，又对接产业技术需求与内容生产，最终实现教育、科研、产业

的协同发展，为数字创意领域输送高素质人才与技术成果。

第三部分 “VR+X”学生发展及成果支撑

1、学生发展

在跨学科融合的“VR+X”美育科研矩阵式建设过程中，团队成员共同探索“以赛促教”

模式下虚拟现实专业课程建设的教研经验与实践，指导教师和参赛学生经过近五年时间的积

极备赛以及市赛、省赛、淘汰赛、国赛的一路选拔，从全方面提升学生专业实践能力和职业

素养的同时，同时引领交叉专业向虚拟现实领域转型，积极开展 VR 专业建设与课程改革。

团队在矩阵式课程建设的同时，通过工作坊形式与导师制引导学生广泛开展与数字媒体、互

动娱乐、虚拟现实技能大赛相关的众多赛事，积极深化 VR 交叉学科新兴专业技能及美育创

作在学科竞赛中的普及（团队指导学生将虚拟现实技术应用于古建筑构造原理拆解及研究，

为参数化场景构建提供理论依据及实践经验，如图 36 所示），从侧面引领中艺术与传媒学

院虚拟现实专业方向的教学改革，优化 VR 专业人才培养方案、明确人才培养目标，构建更

加完善的“VR+X”课程体系、改革创新教学方法、创新教学实践、促进虚拟现实课程群“双

师型”师资队伍建设，培养高技能跨学科虚拟现实专业人才等方面发挥着重要作用。
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图 36. 虚拟古建场景的交互式爆炸图（Exploded Views）分解

“以赛促教”模式下虚拟现实方向课程建设已积累较多成果，团队积极探索“以赛促教”

模式下“VR+X”虚拟现实专业课程建设的新赛道，在结合传统数字媒体艺术专业 VR 领域课

程体系的基础上，结合我院自身的优势资源和虚拟现实行业发展需求进行课程系统建设与改

革，在“以赛促教”模式下进行虚拟现实课程体系的建设与实践。“以赛促教”模式下课程

体系建设有助于“VR+X”模式向更为灵活和落地的方向发展（团队指导学生以传统文化元

素为主题进行创新性设计，团队参赛并获得多项省部级奖励，如图 37 所示）。

图 37.学生以传统文化元素和神话为主题创作的动漫作品在各类竞赛中获得佳绩

与此同时，本课题组积极探索学科前沿趋势，采用行动研究法改良基于 “VR+X”的情

境化教学模式，服务于虚拟现实及三维游戏设计课程群建设，形成较为综合性的课程实践体

系；其次，积极应用文献研究法，广泛调研和分析本课题研究领域的前沿信息资料以及发展

趋势，以理论指导实践，实践反哺理论的方式推进课题的研究深度；最后，采用经验总结法

对整个课题研究内容进行复盘和分析，在不同阶段积极汇总研究成果，总结经验和解决所遇

到的实际问题，不断完善基于“VR+X”课程群框架的情境化教学环境的数字内容架构。此

外，通过各种科学研究手段广泛而深入地分析学生在实践教学阶段的心流状态、专业知识储

备等方面的变化和改观，归纳总结后撰写教研及科研论文，将课题研究成果拔高到纵向研究

的学术水准（团队带领学生奔赴河北邯郸进行赵苑遗址公园考查并完成可视化设计研究，如

图 38 所示）。
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图 38. 团队课题中开展丛台遗址 VR文旅开发

2、“VR+X”工作坊矩阵建设情况

团队在基于跨学科融合的“VR+X”美育科研矩阵式资源建设中，依据美育实践的要求

创建了 Ulab 工作室、金火花文创工作室，同时已经着手布局“智能媒体与数字文化研究中

心”的相关建设工作。其中，Ulab 工作室力图创新“VR+X”课程结构并引导学生通过参赛

来提升跨学科美育思维方式和 VR 领域专业技能，致力于培养虚拟现实领域实践型、复合型、

创新型、多学科交叉型人才，以适应社会的发展。与此同时，金火花文创工作室以美育实践

作为核心目标，学生团队可以通过“VR+X”矩阵中相关课程知识点进行文创作品的编创和

制作，例如通过三维建模方式来梳理创意思维，通过 3D 造型设计来指导创作文创作品的研

发以及参赛等。金火花文创工作室借鉴“知识、能力、价值”目标的理念，致力于建立文创

产品设计多学科交叉融合型人才的知识结构、能力结构、素质结构的目标（如图 39 所示）。

图 39.学生以民俗元素及传统文化为主题进行动漫文创设计

“工作坊”式的美育情境教学有助于学生重塑知识结构，提高手动实践能力，通过师生

协同创作、前沿学术导引，团队通过跨学科融合式美育教学将设计、艺术、商业、技术和社

会等学科知识融入美育实践育人体系，引导学生突破专业知识，养成发散性思维。在此过程

中，整合跨学科理论知识，使学生洞察产业现状，挖掘用户需求，界定设计问题，提出解决

方案并执行设计过程。

工作室的建立有效改善了学生的能力结构，通过“VR+X”虚拟现实作品编创以及文创

产品设计形成了跨学科美育实践体系，拓宽了学生的跨专业设计思维，让学生能够深入理解

CDIO 工程知识和 VR 领域市场需求，提升学生的艺术表达、创新、问题分析、沟通和执行等
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能力，提高了学生的美育素质。在工作室中学生可以运用设计思维创新的方法，运用创意思

维学及“VR+X”课程群知识，组成跨学科团队，提高文创产品设计的实践能力（“VR+X”
工作坊矩阵建设框架如图 40 所示）。

图 40.“VR+X”工作坊矩阵建设框架

“工作坊”结合“VR+X”美育资源矩阵式建设的体系框架有助于改善学生的美育素质

结构，培养学生在 VR 领域专业技能之外同时具备人文素养、心理素质和道德品质，提高专

业素养和活跃设计思维，增强表达和共情能力，以及创新合作精神。“VR+X”美育科研矩

阵式资源建设通过对学生知识结构、能力结构、素质结构三个目标的培养，拓宽学生的人文

素养、开阔学术视野、强化设计创新能力、培养敏锐的商业头脑、提升工程实践能力、聚焦

社会热点问题、促进团队合作，助推“应用型、复合型、创新型”人才的培养，使之适应不

断变化的经济形势和产业格局（“VR+X”工作坊矩阵式建设情况如图 41-42 所示）。

图 41. Ulab工作室专家讲座掠影

图 42.学生在金火花文创工作室参加美育实践活动所创作文创作品获得嘉奖

3、学生科研美育建设成果支撑

团队在“VR+X”模式下对学生的专业能力及美育素质进行了切实有效的重塑和提高，
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摆脱传统 VR 领域专业课中单导师制的桎梏，在学生成果支撑方面积累了颇为丰富的成果。

“VR+X”团队导师队伍的跨学科背景具有互补和交叉特点，在虚拟现实课程群矩阵式建设

中的合作创新渠道与指导胜任力方面符合预期效果，同时团队导师作为学生在 VR 领域的学

术引路人，其知识结构、专业发展、研究领域、学术风格与指导能力直接影响到学生的学科

认同、专业能力与学术创新。

在“VR+X”模式下，VR 方向学科竞赛的作品编创以传统自拟题目形式，逐渐转变到以

VR 科研美育实践项目和虚拟现实类学科竞赛为依据，以具体跨学科交叉研究点、专业技能

要求和职业素养为出发点对于参加科研活动或参赛学生综合能力进行锻炼和提高。团队在虚

拟现实课程设置过程中将 VR 领域前沿动向、AIGC 创作以及互动媒体开发等学科竞赛的理念

融入其中，按照比赛内容、行业发展趋势和岗位技能要求来构建课程体系，在“以赛促教”

的过程中融合诸如游戏原画设计、游戏界面设计、运动捕捉技术、交互引擎技术、游戏特效

设计、游戏交互设计、三维游戏高级、游戏增强技术等 VR 矩阵式课程群建设，同时积极融

合跨学科门类的课程资源，例如创意思维学、数字图像设计、信息图表设计、动态图形设计、

移动媒体作品设计、创意影像策划与设计等课程的跨学科交叉融合。

与此同时，在“以赛促教”过程中团队注重锻炼和提高参赛学生具备熟练的专业技能和

团队协作能力，通过以循序渐进的原则构建课程体系、确立教学内容，形成以“专业基础知

识——专业技能课程——跨专业拓展融合”为层次的阶梯式递进学习，让学生在“VR+X”
模式下逐步提高专业技能及美育素质，得到跨专业育人模式的充分熏陶（学生美育科研相关

成果框架如图 43 所示）。

图 43.学生美育科研相关成果框架图

在“VR+X”团队的教研实践中，尤其关注理性思维和科学方法论，不仅在虚拟现实专

业的“技术+艺术”跨学科合作进行积极教研探索，同时对各类交叉学科也进行渗透，结合

课程思政主题，探索文化遗迹保护、虚拟文旅、科学可视化仿真等 VR 领域跨专业美育实

践合作课题中，广泛应用“计算美学”来分析解决实际问题、拓展前瞻视野，让不同专业学

生了解学科前沿动态并具备交叉学科知识背景，研究目标主要分为五大模块，即数字孪生、

文化遗产保护、游戏设计、文化计算及虚拟文旅，模块之间相互渗透，互促相长（团队在校

企合作中开展基于 XR 虚拟文旅的相关研究，如图 44 所示）。
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图 44. 团队与学生共同参与文化遗产保护数字孪生项目（基于 XR的丛台遗址沉浸式虚拟仿真）

在团队申请的省部级数字化转型研究课题中，我们尝试依据用户行为数据和场景元素，

采用“计算美学”方式自适应生成优化后的关卡，并通过诸如蚁群算法等优化算法进行迭代

从而获得最优解，通过将“计算美学”和最优化思想相结合的方式编创游戏场景和关卡设计，

并探索这种方式在各类数字城市、虚拟博物馆、虚拟展厅设计等方面的前瞻性应用（学生参

与的前瞻性科研美育课题如图 45 所示，基于 TUI 技术的实体交互研究及参数化设计）。

图 45. 团队与学生协同探索 TUI实体交互在 VR创作中的应用实践（曾获北京市教委科研美育奖）

在 CDIO 工程教育改革和艺术与传媒学院“三位一体”教育理念的指导下，我们的虚拟

现实课程体系建立了多维度的人才培养协同机制，包括教育生态重塑、交叉学科融合、校际

交流合作、校企联合以及师生共创。教育生态的融合涉及学院、企业、师生等多方互动，推

动产学研合作；交叉学科融合关注“VR+X”课程体系内的专业课程联动；校际交流旨在建

立教育联盟和学术交流；师生共创则在微观层面展现教学协同创新，以研讨合作取代单向灌

输。在产学研高度融合的教育生态中，教师与学生的教学互动不仅限于课堂，还扩展到 VR
领域跨学科辐射衍生的大量科研课题、学科竞赛和科技创新活动中，甚至延伸至企业与研究

院所，以及更多学生参与的美育科研环境（学生参与团队教师“计算美学”相关省部级教科

研课题并应用于游戏场景智能生成及重构，如图 46 所示）。

图 46. 结合计算美学及 3D 扫描的游戏场景重构和衍生
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VR 课程与思政元素的跨学科整合特性显著，团队积极探索“VR+X”课程中思政元素的

教学实施路径，打破学科壁垒，强化课程思政与 VR 课程群的关联，选取有价值的课题和研

究方法，融入课程思政建设，弘扬传统文化和核心价值观（团队带领学生开展“VR+X”科

研美育项目—基于 XR 技术的清明上河图仿真复原，如图 47 所示）。

图 47. 团队带领学生开展 XR技术在虚拟古迹仿真复原领域的研究（清明上河图 XR仿真）

通过跨学科融合教学，强化育人功能，鼓励学生探索中华民族优秀传统文化（如图 48
所示），激发教师合作意识，各学科教师团队协作，整合课程资源，探讨教学主题，形成学

习任务。基于课程资源融合点，精选跨学科情境素材，关注环保和可持续发展（学生参与可

持续发展及环境保护相关课题如图 49-50 所示），激发学生弘扬中华优秀传统文化的情感，

增强政治认同和责任意识，坚定文化自信和家国情怀。

图 48.学生以传统生肖文化元素为主题结合“元宇宙”世界观进行创新性动漫游戏制作
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图 49. VR 数字孪生-喀什风貌 图 50. VR数字孪生-九寨沟地貌

团队在挖掘中华优秀传统文化的基础上，将教学情境与思政元素相结合，搭建跨学科知

识生成的桥梁。参与“VR+X”跨学科教学的教师需从多学科角度观察、思考、分析问题，

选取有教育价值的情境材料，转化为跨学科融合教学的问题或任务，通过多样化的交叉领域

研究（如图 51 所示），实现跨学科实践育人目标，落实核心素质培养，促进学生创新发展。

图 51.文化计算中数字人结合古城仿真智能化交互

除了实境课堂实践，团队还在学科竞赛、科技创新、毕业设计等领域引领学生进行实地

调研、研学游学、志愿服务、社区劳动等，创新“教育+文化+科研”的立体式教学形式，在

丰富的实践活动中实现立德树人、文化传承、服务社会的同频共振。这些活动是有效的学科

综合和有价值的活动体验，需考虑不同年龄学生在生理和能力方面的差异，使跨学科学习活

动设计更具针对性（学生参与“计算美学”科研项目如图 52 所示）。

图 52. 结合计算美学的 3D游戏场景重构和 TUI交互设计
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4、团队指导学生获奖成果明细

团队成员联合指导的学生参赛获奖情况累计 65 项，其中省部级以上 43 项，国家级 2
项，国际级 1 项，明细如下：

（1）《线联家，线团圆》、《娃哈哈的日记本》、《大艺术家唤醒计划》获 16 届全国大学

生广告艺术大赛市级三等奖,2024.9；
（2）《印象长治》获 16 届全国大学生广告艺术大赛市级二等奖,2024.9；
（3）学生作品《琉光》荣获第十五届蓝桥杯全国软件和信息技术专业人才大赛-视觉艺术设

计赛北京赛区专项赛道(命题)交互设计(UI)三等奖；

（4）学生作品《银发海啸》在 2024 年(第 17 届)中国大学生计算机设计大赛中荣获市级一

等奖；

（5）学生作品《 “方便”的代价》在 2024 年(第 17 届)中国大学生计算机设计大赛中荣

获市级三等奖；

（6）学生作品《豪宅风云》获 2023 年（第十届）北京市大学生动漫设计竞赛二等奖，2024.3；
（7）学生作品《瓷》、《绿碳宝》获 2023 年（第十届）北京市大学生动漫设计竞赛三等奖，

2024.3；
（8）学生作品《娃哈哈助力你每一刻》获 15 届全国大学生广告艺术大赛市级三等奖，2023.9；
（9）学生作品《牙牙洗白记》获 15 届全国大学生广告艺术大赛市级二等奖，2023.9；
（10）学生作品《花信年华》获 2022 年第四届北京市大学生文创设计大赛专业组二等奖，

2022.12；
（11）学生论文《面向儿童的智能产品交互设计研究》获评北京市普通高等学校优秀本科生

毕业设计（论文）2022.12；
（12）《过热》等 5 部学生作品获“2022 年（第九届）北京市大学生动漫设计竞赛”三等

奖 2022.12；
（13）学生作品《敦煌飞天的快乐》获第 14 届全国大学生广告艺术大赛国赛 优秀奖 2022.9；
（14）《直接喝的水果》等两部作品获 14 届全国大学生广告艺术大赛市级三等奖；

（15）学生作品《敦煌飞天的快乐》获第 14 届全国大学生广告艺术大赛国赛 优秀奖 2022.9；
（16）学生作品《小叶子》智能儿童视力保护产品及 App 设计获“北京邮电大学世纪学院

第七届‘互联网+’大学生创新创业大赛一等奖 2022.9；
（17）学生作品《小叶子》智能儿童视力保护产品及 App 设计获第八届中国国际“互联网+”
大学生创新创业大赛北京赛区复赛高教主赛道 三等奖 2022.8；
（18）学生作品《千年流转 江南文脉——从江南运河探寻大运河文化的保护与传承》获“北

京邮电大学世纪学院第七届‘互联网+’大学生创新创业大赛二等奖 2022.9；
（19）学生作品《心理星球 H5》获“第八届北京市大学生动漫设计大赛（2022）”

二等奖；

（20）学生作品《终身学习系列丛书推广 H5》获“第八届北京市大学生动漫设计大赛（2022）”
二等奖；

（21）学生作品《岸芷汀兰 郁郁青青》获“第八届北京市大学生动漫设计大赛（2022）”

三等奖；

（22）学生作品《Mewoof——喵了个汪》获“第八届北京市大学生动漫设计大赛（2022）”

三等奖；

（23）学生作品《你是辟谣小能手吗》获“2020 第 12 届全国大学生广告艺术大赛”三等奖；

（24）学生作品《野鸭湖植物文化一体化传播及创意衍生设计》获“中关村延庆园杯”第六

届“互联网+”大学生创新创业大赛三等奖；

（25）学生作品《过分的妈妈》、《爸爸的账单》获 2021 时报金犊奖创意大赛大陆赛区优
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秀奖；

（26）学生作品《猜猜你的孝道在哪》、《父母那些事》、《接受父爱》获 2020 时报金犊

奖创意大赛大陆赛区三等奖、佳作奖、优秀奖；

（27）北京市大学生数字媒体设计大赛学生作品“聚变效应”一等奖/省部级

（28）“新光奖”中国西安第八届国际原创动漫大赛入围奖/国际级

（29）第十四届中国好创意大赛学生作品“束缚”获内容创新组三等奖/省部级

（30）第十四届中国好创意大赛学生作品“NEVER SECOND”获数字动画组三等奖/省部级

（31）北京市大学生动漫设计大赛学生作品“会谈竖琴的艺妓”一等奖/省部级

（32）北京市大学生动漫设计大赛学生作品“湘味卡牌游戏设计”二等奖/省部级

（33）北京市大学生动漫设计大赛学生作品“束缚”二等奖/省部级

（34）北京市大学生动漫设计大赛学生作品“言而有信”三等奖/省部级

（35）北京市大学生动漫设计大赛学生作品“张飞”三等奖/省部级

（36）第七届中国国际互联网+大学生创新创业大赛（北京赛区）《冬奥会展三维空间搭建》

三等奖/省部级

（37）第七届中国国际互联网+大学生创新创业大赛（北京赛区）《VR 手套设计思路》三等

奖/省部级

（38）北京市大学生动漫设计大赛学生作品“百年英雄互动作品”一等奖/省部级

（39）第七届北京市大学生动漫设计竞赛/北京市教育委员会/省部级/一等奖 1 项、二等奖 1
项、三等奖 1 项/2020.12
（40）第六届北京市大学生动漫设计竞赛/北京市教育委员会/省部级/二等奖 2 项、三等奖 5
项/2019.12
（41）2020 北京市大学生数字媒体设计大赛/北京市教育委员会/省部级/二等奖/2021.2
（42）2018 北京市大学生数字媒体设计大赛/北京市教育委员会/省部级/一等奖/2018.12
（43）中国好创意第 14 届全国数字艺术设计大赛/全国高等院校计算机基础教育研究会/省
部级/铜奖/2020.12
（44）中国好创意第 12 届全国数字艺术设计大赛/全国高等院校计算机基础教育研究会/省
部级/金奖/2018.11
（45）中国大学生计算机设计大赛/中国大学生计算机设计大赛组织委员会/省部级/二等奖

/2018.7
（46）第五届“互联网+”创新创业大赛/校级/三等奖 1 项、优秀奖 1 项/2020.12
（47）第六届中关村延庆园杯“互联网+”创新创业大赛/校级/一等奖 1 项、优秀奖 1 项/2021.6
（48）第七届中国国际“互联网+”大学生创新创业大赛（北京赛区）/三等奖 1 项/2021.9
（49）第九届“互联网+”创新创业大赛/校级/优秀奖 1 项/2024.9
（50）2022 年 6 月，指导的“红创中国—红色文创产品推广 APP 开发与研究”（北京邮电

大学世纪学院第七届“互联网+”大学生创新创业大赛项目，方梦藜、韩玉洁、谢颖、闫海

雯等参加，郑永彪指导）荣获优秀奖。

（51）2021 年 6 月，指导的紫砂壶跨界 APP 设计项目获得北京邮电大学世纪学院“中关村

延庆园杯”第六届“互联网+”大学生创新创业大赛优秀奖。

（52）2024 年 9 月，指导的“神彩飞洋”——钧瓷非遗传承国际传播引领者项目获得北京

邮电大学世纪学院第九届“互联网+”大学生创新创业大赛一等奖

（53）2024 年 6 月，指导的各美其美 美美与共——基于“一带一路”国际合作与交流的丝

绸国际化创新设计项目获得北京邮电大学世纪学院第九届“互联网+”大学生创新创业大赛

三等奖

（54）2024 年 5 月 22 日，指导巡梦科技团队（汪涛、辛宇、李丹阳、陈嘉晨、翟函月）的

作品荣获第十四届全国大学生电子商务“创新、创意及创业”挑战赛校级赛特等奖、最佳创

业奖（全国大学生电子商务“创新、创意及创业”挑战赛竞赛组织委员会颁发）
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（55）2024 年 8 月 13 日，巡梦科技（团队 ID642936，汪涛、辛宇、李丹阳、陈嘉晨、翟函

月）的作品荣获第十四届全国大学生电子商务“创新、创意及创业”挑战赛北京赛区省级

选拔赛一等奖（第十四届全国大学生电子商务“创新、创意及创业”挑战赛北京赛区竞赛组

织委员会颁发）

（56）2024 年 6 月 14 日，指导“神彩飞洋”——钧瓷非遗艺术、新时代长城文创国潮化与

国际化研究引领者（作品编号 382607）作品获得“青创北京”2024 年“挑战杯”首都大学

生创业计划竞赛“青绘京彩”文旅创意专项赛银奖（团北京市委、北京市教委、北京市人社

局、北京市科协、北京市青联、北京市学联联合颁发）

（57）2024 年 7 月，指导“神彩飞洋——钧瓷非遗艺术-国际传播引领者”（组长辛宇，组

员李丹阳、张喜童、汪涛、杨淼淼、陈嘉晨、杨丽彤、翟函月、李昱璋、薛灵蕊、郭善华、

黄梦欣、高升、王楚帆）荣获中国国际大学生创新大赛（2024）北京赛区高教主赛道本科生

创意组一等奖。

（58）2024 年 9 月，指导“神彩飞洋——钧瓷非遗艺术，长城文创国潮化与国际化传播引

领者”项目（组长辛宇，组员李丹阳、张喜童、陈嘉晨、汪涛、李昱璋、左悦、寇佳年华、

王琳雅、倪希涵）荣获第三届北京大学生创新创业大赛文化创意赛道百强创业团队荣誉称号

（北京市教委、北京市人社局、北京市发改委联合颁发）。

（59）2022 年度学生科技创新项目“《瓷艺》陶瓷艺术科普宣传 APP 设计”优秀成果；

（60）《“栀子花期”中医药元素二次元角色创作计划》2024 年度北京邮电大学世纪学院

“互联网+”大学生创新创业大赛优秀奖；

（61）《污染的美人鱼》获第十届北京市大学生动漫设计竞赛三等奖；

（62）第三届“智慧杯”高校文学和艺术创新成果征集活动一等奖 5 项；

（63）第二届“智慧杯”数字媒体类特等奖 1 项，优秀指导教师 1 项；

（64）第八届北京市大学生动漫设计竞赛互动作品类三等奖 1 项；

（65）首届“新媒体创新创意大赛”三等奖；

第四部分 “VR+X”团队教师发展及成果支撑

1、“VR+X”团队教师发展

在教师团队建设及教师发展上，团队成员注重创新学科交叉教育教学方法，为推动高校

交叉学科人才培养中的跨学科思维培养，创新学科交叉教育教学方法是必行策略。具体而言，

可通过构建融合性课程体系，将不同学科的核心概念和方法有机整合起来，强化学科之间的

关联性。这涉及设计跨学科的核心课程，要求学生在学习中跨越多个学科领域，以促进其对

不同学科之间关系的深刻理解。这种融合性课程应由跨学科的教师团队合作开发，确保涵盖

VR 领域多个学科的要素，从而为学生提供全面的学科背景。

“VR+X”团队目前五名成员，专业背景涵盖虚拟现实、增强现实、三维动画、信息计

算技术、信息可视化、数字图像设计、网站设计、平面设计、创意思维学、经济管理、文化

创意产品研究、传统文化及文艺理论、资源产业经济、地方营销、产业经济、创意经济和中

国钧瓷文化艺术等领域。在职称结构上含副教授 3 名、副研究员 1 名、讲师 1 名，结构层次

明晰，学缘结构合理。团队成员所具备的跨学科研究背景以及学术视野为“VR+X”矩阵式

资源建设奠定了良好的基础（团队成员在 SCI 及 EI 论文中提出多项前瞻性研究视点，如图

53 所示）。
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图 53. 团队成员在深度学习应用于元宇宙文旅资源智能构建的研究成果（SCI检索论文 1篇）

本成果研究团队主要成员均为学校优秀教师、骨干教师，教学能力突出，科研功底扎实，

在各类省部级科研竞赛中成绩斐然，课题组所有成员均有跨专业研究背景，主持承担或参与

数十项省部级科研项目，并发表多篇核心期刊学术论文及教研论文（如图 54-55 所示）。

图 54. 团队成员在“VR+X”方案实施期间发表的多篇 SCI检索论文

图 55. 成果在研期间团队成员发表的多篇 EI、CSCD论文检索证明

团队成员在成果研究阶段撰写的学术专著《基于三维视点及虚拟现实环境的美学算法研

究》（27 万字，独著），2024 年 11 月完成最终稿，2025 年 1 月 25 日与国家级出版集团签

订正式出版合同，并被电子工业出版社接受出版，目前已进入出版最后阶段（预计 2025 年

12 月-2026 年 2 月间正式出版发行，电子版支撑材料有该专著出版合同及相关文件），该专

著汇总了近五年来“VR+X”在虚拟现实美学研究方面的技术路线、算法综述、研究思路以

及体系化的理论研究框架，为未来工作奠定坚实的理论基础（如图 56 所示）。
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图 56. 团队负责人张岩独撰学术专著《基于三维视点及虚拟现实环境的美学算法研究》（27万字，独著）

汇集了近五年来“VR+X”科研美育建设的核心成果并提出系统化理论框架

在后续课题研究文化计算相关科研美育实践的推进中，“VR+X”团队将持续致力于将

“计算美学”与“文化计算”联立融合，尝试贯彻“科艺融通”的美育理念，避免早期关于

“文化计算”的相关研究总是流于表面、不够体系化的弊端，将“计算美学”与“文化计算”

相关研究进行融合，从而将其理论化、系统化并深入探索。

在基于工作坊式的“VR+X”美育实践教研中，团队成员通过创新学科交叉的教育教学

方法来强调实践性和问题导向在协同育人中的各种可能性，通过问题导向的教育教学方法强

调学生在学习中提出和解决真实问题，引导学生运用跨学科思考美育科研课题及科技创新活

动中的解决方法。与此同时，团队成员在指导学生进行科研美育实践教学中积极引入“VR+X”
式项目驱动的学习方式，通过教科研项目和竞赛、科技创新活动来导引学生实践过程，促使

学生在解决实际问题的过程中运用“VR+X”跨学科的知识。同时，这种实践性教学方法还

通过团队与行业合作、实地调研等方式实现，使学生更好地理解跨学科知识的应用技巧，并

培养其解决现实问题的能力（教师发展概况如图 57 所示）。

图 57.教师发展概况框架图
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为保障科研美育育人质量，团队还注重构建全新的教育评估体系，用以评价“VR+X”
创新模式的教育教学方法。基于此，团队采用多元化的评估方式，包括项目评估、团队协作

评估等，以更全面地评估学生在跨学科学习中的综合能力。项目评估应注重评估学生对实际

问题的解决能力。通过对学生参与的跨学科项目的综合评估，包括项目设计、执行、成果呈

现等方面，全面了解学生在真实场景中应用多学科知识的能力。

团队协作评估侧重考查学生在跨学科团队中的合作与沟通能力。通过评估学生在团队中

的角色扮演、协调与解决冲突的表现，以及团队整体成果，来评估其团队建设和团队协作能

力。我们在基于 TUI 系统的情境化教学实践探索中初步积累了一些成果，同时将其应用于

数字人文研究及文化计算。图 35 为课题负责人将三维虚拟环境的视点估计、美学计算应用

到桌面式 TUI 实体交互的一些探索，并发表了相应的 SCI 及 EI 检索论文（如图 58 所示）。

图 58. 团队成员在“VR+X”分支子领域“计算美学”方向提出的研究框架（发表 SCI检索论文 1篇）

团队成员在基于桌面式 TUI 实现高沉浸感互动式教学环境探索积累较为充实的教学实

践案例，基于桌面式 TUI 的情境化实践教学环境可轻松部署学生在 Unity3D 编创课程中的

学习成果，同时在数字化作品编创中融入大量数字人文理念，结合中国传统文化和课程思政

元素来快速构建 TUI 情境化学习资源和沉浸式教学实践环境，赋能教育数字化转型工作的

实践环节，优化和创新编创课程实践模式（学生参与北京市数字教育研究青年课题如图 42
所示）。目前仅该项课题而言，研究团队已取得的成果包括 SCI 检索论文 2 篇以及 EI 检

索论文 2 篇，中文核心期刊 1 篇，北京市教委美育科研及教学基本功大赛论文一等奖各 2
项，校级教学成果奖二等奖及三等奖各 1 项，北京市教委面上课题 1 项，北京市数字教育

研究课题 2 项，数字化课程实践内容的创作均由负责人及课题团队成员协同学生完成。

为了进一步推动学科交叉教育，团队成员鼓励学生积极参与跨学科科研美育项目，并提

供跟学生一对一的相应培训，以不断提高学生跨学科美育科研的水平。此外，对积极参与科

研美育项目的学生采取一定的奖励机制，激励学生在毕业设计、科技创新和学科竞赛中积极

创新，并注重学生对于美育修养和自学能力的提高。

通过这些创新的学科交叉教育教学方法，“VR+X”团队逐渐培养出一批初步具备美育

综合素养和跨学科思维的 VR 领域人才。在“VR+X”模式下，学生不仅能掌握虚拟现实领域

单一学科知识，更能够运用多学科的综合知识，针对具有现实意义和学术价值的科研美育问

题提供更有深度和创新性的解决方案。

（三） 完善交叉学科人才培养机制

团队为了完善“VR+X”交叉学科人才培养中的跨学科思维培养机制，采取四项措施来

逐步达成目标。
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首先，团队着手建立跨学科人才培养的综合评价体系。该体系包含虚拟现实领域各学科

专业知识、跨学科综合素养和实际问题解决能力等多方面指标（反映在教学大纲以及教案的

内容中），以全面评估学生的学科能力和跨学科思维水平，力求确保能够客观、全面、准确

地反映学生的整体素养。

其次，团队设立专门的跨学科导师制度。通过与不同学科领域的导师互动和协同合作，

使学生能够在“VR+X”跨学科美育科研活动和项目研究中得到更全面的指导。导师团队中

不同学科背景的专业课教师根据课题需求进行自由组合，联合负责指导学生的跨学科研究项

目，从不同层面共同引导学生在 VR 方向的跨领域中进行深入学习，培养学生运用跨学科思

维解决多学科问题的能力，并着力培养学生的创新精神、自学能力和跨学科思维方式（学生

参与游戏设计方向 AIGC 教学改革相关的教科研课题如图 59-60 所示）。

图 59. 结合 3D 扫描的游戏关卡设计 图 60. 结合卡通变形器的 3D场景设计

与此同时，“VR+X”团队通过构建跨学科科研美育体系，鼓励学生在不同学科领域协

同参与各类美育实践活动，并以合适的鼓励机制来激发学生的兴趣和主动性。这不仅可以促

进学生涉猎多个学科，也有助于打破学科壁垒，培养学生的综合能力（团队指导学生利用

Unity3D 制作数字城市相关课题的基础性工作如图 61 所示）。同时结合学生实际情况，制

定合理学习计划和职业生涯发展规划，以确保学生在学科学习和跨学科研究之间取得平衡。

图 61. 团队指导学生利用 Unity3D制作数字城市相关课题的基础性工作

在“VR+X”建设层面，团队持续深化与产业界的合作，为学生提供跨学科实习与项目

实践机会。通过与不同学科背景的企业合作，学生将有机会深度融入实际项目，锻炼协作解

决问题的能力。“VR+X”的校企合作模式可为学生提供更为广阔的实践平台，使他们能够

在真实场景中应用所学的 VR 领域跨学科知识，培养综合素养和解决实际问题的能力。同时，

这样的合作有效促进产学研深度融合，搭建起学校、学生与产业界之间的协作桥梁，实现知

识的有机流动与创新的融合。完善后的“VR+X”交叉学科人才培养机制已逐步形成为多层

次、多元化的培养体系，强调学科专业知识与跨学科思维的结合，使学生在进行专业学科深

造的同时，更全面地培养跨学科思维和美育科研综合素质（团队成员奖项如图 62-63 所示）。
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图 62. 团队成员在工艺类全国大赛中的获奖证书

图 63. 团队成员在工艺类全国大赛中的获奖证书

学生在“VR+X”模式下广泛参与团队教师与科研美育相关的研究课题的基础性工作，

例如团队成员课题“计算美学”将“可计算美学”理念应用于 3D 角色创作的新方法，通

过加权平均曲率网格显著性方法计算多组 3D 对象中具有代表性外观的模型所对应的优视

点，并通过多分支 CNN 框架对真实美学图像进行视点估计，通过网格显著性、高斯加权的

改进网格曲率、对象轮廓、局部区域的凸性(顶点极值)等属性以特定权重方式组合从而影响

视点的美学质量，从而改进计算美学的结果。团队据此研究成果发表了相应的中科院二区

SCI 检索论文，所指导学生不仅在此项研究中贡献大量基础性工作，同时深刻体悟到“计算

美学”和美育跨学科培养的重要性（学生参与团队“虚拟数字人”相关研究，如图 64 所示）。

图 64. 团队课题关于 VR美学计算（视觉显著性）科研实验的结果对比：从左至右依次为原始网格、真实

感纹理、mesh saliency、regions of interest 以及团队提出的方法(团队已发表 SCI 论文 1 篇)

综上所述，“VR+X”团队通过对虚拟现实课程群交叉学科人才培养中跨学科思维培养

方面存在的问题进行探索研究，深刻认识到学科壁垒、传统教育观念的制约和交叉学科人才

培养散漫等问题对跨学科思维的培养所形成的制约，顺势提出相对应的 VR 领域交叉学科人

才培养中的跨学科思维培养策略。

图 65. 团队及学生承担跨专业背景下古建筑虚拟仿真研究（相关研究成果已发表 EI检索论文）
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这些策略有助于培养具有综合素养和跨学科思维能力的人才，推动艺术与传媒学院交叉

学科人才培养向更高层次迈进，为学院教科研资源建设、社会和产业发展提供源源不断的跨

学科人才支持。在未来的教育实践中，“VR+X”团队将会持续深化探索，积极创新，全力

推动高校交叉学科人才培养中的跨学科思维培养工作，为我院构建创新型跨学科人才培养新

模式贡献智慧和力量（学生参与“美学计算”及“虚拟数字人”相关研究并参与北京市高等

教育学会研究面上课题如图 65-66 所示）。

图 66. 团队关于丛台遗址仿真及数字虚拟人“美学计算”课题（北京市高等教育学会研究课题）

2、“VR+X”团队教科研项目主持

VR 领域分门别类的研究方向是知识分化、综合和制度化交互的产物，属于高度集成化、

结构化和理论化的知识体系，也是跨学科融合的“VR+X”美育科研矩阵式资源建设人才的

基本单元和组织要素。在科研领域，由于虚拟现实课程群中每门课程作为一种知识分类体系，

不同方向具有相对独立性和专业性，存在一定的边界和范围，不同学科之间的理论、方法、

范式和概念等具有内在差异，因此相较于教研活动而言，科研活动的跨专业美育融合资源建

设具有更大的挑战性。但这并不意味着虚拟现实不同研究方向间是彼此独立、割裂分离的关

系，相反其在质的规定性上存在复杂的关系联结，是互通互构、共生共促与协同发展的。

目前“VR+X”团队主持并承担省部级以上教研课题 16 项，从社会需求、实践应用以及

现实与未来问题所涉及的知识复杂性、综合性、系统性等角度入手，积极开展 VR 领域科研

美育层面的深度探索，从学术和教科研探索的视角来研究矩阵式科研美育理论研究，通过学

术研究发现“VR+X”学科之间存在着极强的协同性、通约性、融合性。团队所承担课题均

具备 VR 领域的前瞻性及实践应用价值。通过团队科研项目探索研究发现，当前虚拟现实领

域正在从单一学科主导的碎片化信息时代向学科交叉融合的元宇宙大融合时代转型推进过

程，学科交叉、融合和渗透趋势愈加不可逆，VR 领域学科交叉点逐渐演化为重大原始理论

创新、核心科技研发、未来前沿问题突破的动力源。从美育科研层面的意义上讲，学科交叉

点在一定程度上就是学科创新点与增长点，也是产生重大科技突破和变革性前沿创新的可能

突破口。

团队在虚拟现实类课程的情境化教研实践中，注重将文化遗产保护、数字人文研究以及

文化计算的内容融入到桌面式 TUI 环境的情境化教学实践中。团队在所承担北京市数字化

青年课题中通过 TUI 情境化实践环节复原北宋名画“清明上河图”，师生广泛调研相关文

献、典籍，以北宋李诫所著《营造法式》为基础，参考《考工记》、《园冶》及《木经》等

古代建筑学典籍，以客观且科学的视角复原北宋都城汴京城市风貌（学生参与古迹仿真复原

课题并开展基础性工作，如图 67 所示）。
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图 67. 学生参与团队课题并对《东京梦华录》场景虚拟仿真(基于《营造法式》制式标准)

团队在“VR+X”科研美育中重点强调“计算美学”和“数字人文”对于学生美育科研

素质的熏陶。在数字人文背景下，团队还将“文化计算”概念践行于各种类型的虚拟现实作

品编创过程中，课题组在跨专业美育科研实践中曾致力于探索“文化计算”结合文化基因提

取、美学特征研究的各种可能性。在之前所积累的经验中，团队在跨专业美育实践中让学生

充分利用 VR 和 AR 技术来服务于文化计算所面临的的各种问题，在已有的一些跨专业合

作实践案例中基于新颖的交互内容设计和互动模式，在不同情境化内容下可营造不同层次的

沉浸感体验，体现文化计算之内涵。

以《清明上河图》交叉学科实践为例，“VR+X”团队在交叉学科实践课程中与学生协

同开发清明上河图立体显示项目，为挖掘“文化”之内涵，课题组成员与学生进行细致充分

地调研，将古建筑制式、规格以及在原作中的分布状态以“文化基因”元素融入到 VR 虚

拟环境中，同时在虚拟环境中通过交互设计底层模块采集学生在课程实践环节的漫游路径、

热图等行为数据（学生参与数字孪生与基于传统文化的美育实践课题，如图 68-69 所示），

引导学生分析用户所关注的问题，将文化计算、美育教学与跨专业实践模式等有机结合起来。

图 68. 学生团队基于《清明上河图》的文献及理论调研

图 69. 数字孪生与基于传统文化的美育实践课题（北京市教育数字化研究课题——基于桌面式 TUI 的《清

明上河图》仿真复原立体式显示系统）

与传统虚拟现实或数字化展呈方式不同，课题组在情境化教学中选择采用基于“可计算

美学”和“文化基因提取”方式来实现对虚拟古城的探索和展示，学生们通过不同交互手段

和新颖算法驱动摄像机进行场景探索、菜单切换、动画以及特效的调度，视、听、触觉全方

位调动，实现更具临场感及沉浸感的用户体验。课题组团队教师尤其注重对传统文化元素的

挖掘和历史传承的重视，引导学生对北宋时期大量民居建筑、楼阁酒肆等建筑类型进行细致

入微的调研，将 VR 及 XR 技术嵌入 TUI 环境并融合交叉学科知识，以促成跨学科研究及

文化计算中“孪生蜃景”的呈现（学生参与“基于 XR 技术的清明上河图可视化研究”基础

性工作如图 70 所示）。
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图 70.学生开展基于 XR虚拟环境的北宋汴京皇家园林展示(基于《营造法式》制式标准)

学科交叉融合趋势为虚拟现实课程群教育改革和人才培养模式创新赋能，也为“VR+X”
团队的教科研建设带来新的契机。目前，团队持续申报多项富含科研美育价值的省部级课题，

所主持的教科研课题涵盖范围早已超越单一学科空间维度，不再限定于传统的封闭式、单学

科研究范式，而是形成了跨学科联动、交叉背景融合的全新科研体系。在开展学术研究的同

时，团队积极开展学生与科技课题相关的学术创新活动和人才培养实践，进一步通过跨学科

组织模式再造，培育学科交叉点，生成学科创新增长点（如图 71 所示）。

图 71. 文化计算中“基因”（对称性元素）提取

团队成员还将“VR+X”理念应用到学生科技创意以及毕业设计的选题和指导工作过程

中，在学生自选课题和受委托课题研究中我们将跨专业美育科研思维结合课程思政元素应用

于文化遗产保护和传统文化弘扬等领域，通过“计算美学”及相应可视化手段对破损文物、

历史遗迹、人文景观、自然地貌等元素进行科学分析，以达到文化遗产保护（学生参与丛台

赵国宫苑遗址仿真复原课题如图 54-55 所示）、学术研究以及跨专业合作美育教学实践的积

极意义，对“VR+X”科研美育资源建设方面大有裨益。

3、“VR+X”团队科研美育研究方向概述

目前国内本科教育阶段对于“算法艺术”的相关教研科研活动较为稀缺，尤其是当前文

跨学科知识背景的学生培养面临瓶颈，传统美育方式正在潜移默化发生巨大变革，“VR+X”
团队在跨学科美育科研活动中还引入了颇为前瞻性的“算法美学”理念并应用于教科研实践。

“算法艺术”的本源在于探索艺术和算法的融合，探索新兴的艺术创作方式，并对未来数字

艺术教育产生潜移默化的影响（如图 72 所示）。通过“算法美学”可将抽象概念进行提炼

和具象化，并将技术层面的内容与艺术表现进行巧妙融合，这一思想在 VR 教育领域目前尚

处探索阶段。团队在“VR+X”建设中探索如何将“计算美学”应用于数字媒体领域跨学科

融合进行理论性探索，从而挖掘其内在潜力，可视为是颇具发展前景的前瞻性学术活动探索。

图 72. 基于曲率和显著性的‘计算美学’场景建模
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“美学完形理论”问题也是“VR+X”团队与学生美育科研实践中的重要研究方向，其

中团队成员的研究焦点在于“视觉审美”，其中也涉及到视觉注意力机制以及人体工程学原

理等较多层面的跨学科研究（如图 73 所示）。在团队成员已经取得的教研成果中，“完形

理论”已经被应用于跨专业编创实践中大型游戏场景的快速整合和重构，通过智能化手段导

引艺术创作。计算美学可用于提取场景中较为隐匿或具特殊性的视觉信息，艺术学生在技术

专业合作下进行迭代并用于提高作品视觉质量。网格显著性分析是“计算美学”的一个小学

科分支，也已被课题组成员应用于三维建模领域的交叉学科创作并积累一定成果，即通过对

3D 对象表面显著性区域进行提取并进行渲染优化，剥离和优化视觉重要信息，使网格在不

丢失重要外形结构和视觉特征的前提下减少面片数量和降低表面细分程度，在跨专业合作的

手机游戏开发中得到应用（如图 73-74 所示）。

图 73. 人类注意力系统的神经结构

图 74. 团队基于计算美学的网格化简相关研究:基于表面感兴趣区域的 QSlim 网格简化

在传统 VR 作品编创理念以及游戏场景设计中，团队注重引导学生结合前瞻性 VR 领域

技术，并通过广泛开展学术专题讲座的方式扩展学生思维，结合交互技术、计算美学、文化

计算以及数字人文相应的研究成果，并应用于美育科研教学实践，图 71 为学生三维游戏场

景设计中使用多对虚拟相机实现三维场景重建递归估算、基于虚拟环境的多视点观测以实现

三维场景关联及重构，这些工作为将“计算美学”应用于美育实践带来丰富多样的研究思路

（学生参与团队课题工作如图 75-76 所示）。与此同时，在二维艺术创作领域，“VR+X”团

队也注重将高质量艺术作品的构图原则和艺术家惯用的经验式构图法等融入到三维编创领

域，联合学生协同合作并对此进行了具有学术深度的教学研探索。
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图 75. 视点选择及视频摘要生成:基于视觉显著性的视点选择及自动生成全景视频摘要片段

“VR+X”团队成员在“二维结合三维”研究领域的代表性工作是基于美学布局的视点

计算，让学生结合轮廓特征与启发式构图方法进行启发式自主编创，通过优化算法调整摄像

机参数来观察三维环境，从而生成具有艺术感的画面。此外，团队还以跨学科思维将较多基

于艺术理论的启发式方法引入计算机图形学和图像处理中，如将黄金分割理论或插画构图法

则引入图像处理算法以改进图像美学质量，在三维渲染中基于艺术构图以实现自动化的光照

布局，在动画制作中基于美学构图原则进行动画序列的生成，以及基于视觉平衡原理引导用

户构图从而实现画面的自主布局等（团队“计算美学”课题相关研究如图 76-77 所示）。这

些方法在交叉学科编创的“二维结合三维”艺术美育教研领域均具有创新和实践应用价值。

图 76. 研究课题“计算美学”分支—哥特建筑视点的方位角-仰角映射图(基于用户行为数据收集)：(左)真

实图像通过 CNN 方法得到的视点分布;(右上)视点估计采用的真实美学图像案例;(右下)视点离散在 24V

方向区间所获得的带有偏好性

图 77. VR+X团队跟学生协同开展关于“美学计算+基因提取”的课题研究工作

“VR+X”团队在所主持课题中深入挖掘文化遗产保护意义并结合课程思政主题，在相
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应课题研究过程中团队成员尝试在交叉专业编创实践中注重数字人文探索、注重优秀文化传

承，通过“计算美学”对文化基因的提取和重构（如图 76-78 所示），从而实现科学可视化、

助力于文化遗产保护等实际问题。

图 78. 团队基于“VR+X”开展的 VR环境视觉显著性相关研究（成果已发表 SCI检索论文）

“VR+X”团队已积累将“计算美学”应用于文化遗产保护的相关经验，例如交叉学科

合作中通过图形图像处理、科学可视化以及三维场景重构等方式来提取和分析虚拟仿真场景

(古建筑或文化遗迹)或三维对象（青铜器、历史文物或雕像残迹等）的美学特征以及文化基

因，从而挖掘其内隐规律及文化内涵（如图 78 所示），同时让学生颇为深入和直观地理解

美育科研内涵，增强学生的学术兴趣。“计算美学”也被团队应用于科研探索性的学生工作

坊研讨会，并引导学生尝试探索最新的渲染技术以及相关原理。在光能传递计算和渲染优化

中，通过对场景中不同视点的复杂度分析，从而决策光源的分布情况，可实现光线跟踪算法

的优化，以达到改善渲染效果的目的（如图 79 所示）。这种新颖的尝试已被“VR+X”团队

和所指导学生团队应用于交叉学科创作的景观动画制作和卡通渲染等艺术创作领域。

图 79.团队课题基于视觉感兴趣区域的三维模型渲染和网格分割(学生参与模型构建以及用户调研)

在跨专业美育实践的游戏设计模块前沿探索中，课题组同样积累相应经验，团队在跨专

业编创实践环节让学生采用 AI 方法生成自适应关卡，在最初的关卡或场景布局中，课题组

成员鼓励学生将叙事性元素通过 AI 技术进行非线性组织，然后将关卡或场景模块按照不同

的叙事逻辑进行组接，并记录用户行为数据（如图 80 所示）。这种自适应方法具备弊端，

关卡组织缺乏交互式叙事功能。同样，“VR+X”团队在后续的课题研究中将携手学生协同

深耕该方面研究，侧重于以玩家行为分析为重点的在关卡设计，并尝试通过关卡模板组件通

过“计算美学”的方法自适应生成游戏关卡，以期获得较好的视觉效果并符合玩家心理体验。
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图 80. 自适应关卡设计 图 81.自适应生成游戏关卡配置空间及与交互式剧情串接

本课题组通过摄像机采集玩家交互行为数据并进行进一步分析（学生参与课题基础性工

作，如图 81 所示），从而得出对关卡改良的策略，并将该方法同样应用在交叉专业教研实

践的其它相关领域，例如数字孪生、古迹仿真复原以及构建数字城市等，但是主要面临的弊

端是效率较低，且获得的用户行为数据噪声较大，后续的工作中会进一步探索其解决方法。

研究表明，具有多学科背景和研究专长的导师能够为 VR领域学生提供多元的学科指导，

促进本专业学生拓宽学术视野，增强创新意识与创造能力。在知识生产模式从单一学科向跨

学科、多学科和超学科转型框架下，学科发展和学术创新越来越离不开不同学科和不同研究

方向教师的跨界合作。在今后的可持续发展中，“VR+X”模式下的 VR 课程群专业教育结合

跨专业甚至于跨院系间的双导师制、多导师制、联合导师制或多课题组协同共创形式等新型

科研美育指导方式转型，以为复合型人才培养和跨学科研究创造多学科资源条件、多重学科

文化和学术环境支持，促进多学科科研合作与协同创新，从而有效解决实际性科研美育问题

和关键性“VR+X”技术难题（如图 82 所示）。

图 82. 课题负责人提出的计算美学研究框架:结合 CNN 视点估计方法和优视点内隐属性的流程(相关研究

成果已发表 SCI 论文 1 篇，EI 期刊 2 篇)
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4、“VR+X”团队教科研成果支撑

在“VR+X”教科研团队的教科研成果积累和科研实践中，团队成员尽可能避免课题研

究模式的单一学科范式化、选题的过度专业化，适当融入数字人文、科研美育以及思政元素；

同时以“VR+X”课程群矩阵式资源建设作为课题研究的核心要素与中枢环节，教学研究项

目中的视觉展呈内容以及基础性资源建设大部分由学生团队根据教师科研课题的具体内容

进行创作和加工，还有一部分源自学生竞赛、科技创新以及毕业设计课题（如图 83 所示），

通过师生协同合作的方式来实现教科研课题的深度研究，并将其作为培育学生更深层次学科

知识、VR 领域专业技能、科研美育素养和创新能力的关键途径。团队成员在“VR+X”跨学

科交叉融合理念导引下逐步走出过度专业化路径依赖，突破单一学科范式，有效处理好

“VR+X”模式下教科研课题研究内容的广博性与专深性、前沿性与交叉性、基础性与创新

性、多样化与个性化、学术性与实践性等内在关系，较为合理地建构出与跨学科创新能力培

养相适配的新型课程教学体系与美育科研训练体系。

图 83. 团队课题中开展丛台遗址 VR文旅开发（左图为学生奔赴河北邯郸实景调研，右图是学生参照实地

调研结果进行精准比例的三维仿真复原）

在“VR+X”团队的教科研项目申报以及科研工作中，团队成员课程结构、教学模式和

美育科研实践中高度融合跨学科思维方式，并在多学科协同合作框架内完成。与此同时，团

队在“VR+X”美育科研矩阵式资源建设中尤其重视教科研建设资源的系统化、前沿化和体

系化，同时将矩阵式课程教学和科研项目训练结合起来，陆续已整合出一批融合基础性、专

业性、研究性、理论性与实践性特质的教科研项目建设方案，并在工作室广泛采用研讨式、

专题式与项目式协同育人方式，辅之以科研美育自主创新项目和跨学科合作研究项目，成为

塑造 VR 领域学生专业知识、专业软件技能与科研创新能力的有力抓手。面向未来学科交叉

融合的大科学时代，跨学科融合的“VR+X”美育科研矩阵式资源建设模式将会更加适应未

来虚拟现实交叉学科领域创新人才的培养需求（“VR+X”团队教科研成果概览如图 84 所示）。
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图 84. “VR+X”团队教科研成果概览

在培养特色专业人才方面，“VR+X”团队加大了投入。保持课程体系的前沿性，同时

顺应“互联网+”时代的潮流，深化数字媒体技术的应用研究，为数字内容产业的技术创新

和改革营造了有利条件。团队既重视 VR 领域基础知识与软件技能的培育，同时也将最新的

VR 领域前沿动向和实践知识传授给学生。在“VR+X”教育体系的重构中，团队取得了卓有

成效的进展，尤其在跨学科合作和人才培养方面积累了丰厚的成果和科研美育经验。团队通

过构建全新的矩阵式 VR 课程教育架构，强调跨学科合作的重要性，并实现了教学、学习和

研究的紧密结合。这种教育模式促进了我院 VR 研究方向教育理念和思维方式的更新，重组

了组织模式和人才培养体系。例如在跨专业合作美育实践中，课题组通过虚拟仿真结合科学

可视化、GIS 数据分析实现数字孪生并辅助实际问题的决策。该类型项目现已积累的经验主

要应用于环保、生态景观恢复等合作课题，学生们将需要复原的地形数据、生物群落、植被

（例如苔原或草原等）、气候数据进行分析，通过游戏引擎和三维动画技术来模拟生物群落、

植被和地形的演替（如如山脉、沟壑的形成）、层理变化，从而实现对某些自然景观地貌的

复原与可视化。“VR+X”团队注重学生对于可持续发展领域的探索，关注环保，通过虚拟

现实和人工智能形式探索生态保护、环境资源治理等问题。

图 85. 大型数字孪生城市中的优视点路径规划漫游序列帧

“VR+X”团队在选题规划阶段尤其注重对于课题创新性和前沿性的把控，对于学生科

技创新活动以及毕业设计同样采用相同的理念。如此可有效增强学生的独立思考能力和创新

精神，并且在配合团队教师进行相应教科研项目时候耳濡目染，形成了以跨学科思维看待

VR 领域实际问题的能力。例如在三维游戏场景设计及虚拟环境漫游等方向，团队成员指导

学生前期基础性工作的构建（诸如三维建模、3D 扫描等），然后跟学生通过学术探讨的方

式研究在大规模复杂场景下进行启发式智能化路径规划（如图 85 所示），获得的研究结果
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证明观察到优化后的摄像机路径比较自然地通过了场景中大部分具有视觉重要性的建筑区

域，并在漫游过程中形成具备审美意味的景观序列，即需同时兼顾视觉信息、漫游时间以及

路径长度等问题。综上所述，通过类似的学术导引和跨专业思维培养，学生逐步形成了科研

视角并对 VR 领域的专业认知拔高到一个新的层面，扩展了学生的学术视野。

图 86. 团队带领学生开展 VR美学计算方面的探索并发表 SCI检索论文

“VR+X”团队所积累美育教学科研实践资源曾被本团队课题组应用于三维文物扫描复

原、遗迹修复（如图 86 所示）、古建仿真以及三维游戏场景设计中。通过“计算美学”的

辅助，在跨专业实践中实现数字人文背景下关于“文化计算”方面的精神内涵（如图 87 所

示），对于 VR 技术在文化遗产保护及“元宇宙”研究领域相关命题都有积极意义。

图 87.团队基于跨专业美育开展基于 VR文物修复研究内容(学生参与模型搜集整体及制作)

“VR+X”团队在接下来的课题研究中将尝试与跨专业合作学生进行基于“计算美学”

的数字孪生创新尝试，通过科学分析真实数据并剔除噪声，通过计算美学来获得更加本质的

场景仿真属性，实现更高层次的场景理解，实现更加科学化、系统化、人性化的数字孪生编

创作品，并将其应用于航天、工业制造、动漫游戏、数字城市、房地产、娱乐业、自然生态

保护以及旅游产业等课题（学生参与数字教育研究课题并开展自然生态保护子领域的基础性

工作，如图 88 所示）。
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图 88.在遗迹仿真复原中利用地形数据生成的自然地貌（自然系统足迹）

在教科研课题的选题上，“VR+X”团队避免单学科、过度专业化和碎片化的课题研究

和科研训练，转而聚焦于虚拟现实领域的学术交叉融合趋势，专注于扩展学生的多学科视野

的培植与批判性思维、创新性提出与解决问题能力、跨学科研究能力及实践创新能力的培育，

避免陷入“东猎西渔，博而不精”的窘况。团队未来拟基于“VR+X”研究成果持续推进跨

学科 VR人才教育改革，进一步实现虚拟现实课程群课程教学创新与科研训练体系优化转型，

同时持续增强 VR 类本科课程教学与学术科研实践的综合性、前沿性与跨学科性（学生在游

戏关卡设计中引入用户数据以生成可视化热点，从而驱动智能化关卡生成策略，如图 89 所

示），发挥课程教学与科研美育的创新育人效能。

图 89.热图表示硬核玩家的视觉和交互行为

“VR+X”团队将文化计算应用在美育教研实践中的另一方面，就是利用研究对象的外

观属性、美学特征以及用户行为分析，对属于“文化计算”范畴的研究内容进行深层次剖析，

以获得理论深度的延伸。这部分美育科研工作主要集中于文化遗产保护领域，例如基于美学

原理的三维场景网格优化、文物古迹可视化修复、虚拟场景的美学研究等方面（学生在“数

字人文”及“文化计算”领域课题中的基础工作如图 90-91 所示）。

图 90.文化计算中的结构规则检测示例 图 91. 民俗图腾中的对称基因检测及提取
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5、科研美育建设成果明细

跨学科融合的“VR+X”美育科研矩阵式建设，从团队教师成果而言主要从所承担的省

部级教科研课题及教学改革项目、团队成员所获得的省部级教科研奖项、所发表的学术论文

及教研论文，以及所发表专利及实用新型等多个层面展开，简述如下：

“VR+X”矩阵式课程资源建设情况：

本课题在课程建设方面构建了全面的课程建设资源，包括全套教学资源、教学录屏、工

程案例以及辅助资源在内的矩阵式建设，包括《游戏特效设计》、《游戏交互设计》、《三

维游戏进阶》、《游戏增强技术》、《虚拟互动艺术》、《数字媒体艺术概论》、《虚拟引

擎技术》、《后期特效与合成》、2020-2021 级《综合专业实践》、2022 级《企业实践》等

17 门课程的教学资源建设。清单明细如下：

《游戏特效设计》课程资源建设（本科三年级）

链接:https://pan.baidu.com/s/1Z7H_K9zeaqJixadwBtIt1Q?pwd=e4j6
《游戏交互设计》课程资源建设（本科三年级）

链接:https://pan.baidu.com/s/1tPvO6fZaE2K-YQbLiRmVYg?pwd=yus8
《三维游戏进阶》课程资源建设（本科三年级）

链接: https://pan.baidu.com/s/1VOvl8o4bGZLnZM-bN4FRUg 提取码: eyjn
《游戏增强技术》课程资源建设（本科二年级）

链接: https://pan.baidu.com/s/18YpvmlVO8gnu58GOouV-Fg 提取码: 5ezp
《虚拟互动艺术》课程资源建设（本科二年级）：

链接: https://pan.baidu.com/s/1X4wf8ND8PoYU3UpM2_Gcow 提取码: qwbe
《数字媒体艺术概论》课程资源建设（本科一年级）：

链接: https://pan.baidu.com/s/1vpxkbjmzh7Z1DM6ey2t1oQ 提取码: ta4a
《虚拟引擎技术》课程资源建设（本科二年级）

链接: https://pan.baidu.com/s/1Pk-DPZBBVMs4sDReedRIPQ?pwd=wdy9 提取码: wdy9
《后期特效与合成》课程资源建设（本科二年级）

链接: https://pan.baidu.com/s/16W1Gt5_xtRslF5f1O2t1Hw?pwd=u89f 提取码: u89f
2020 级《综合专业实践》（本科四年级）

链接: https://pan.baidu.com/s/1-7onUSR7oGjGC-DVaGhWSw 提取码: hnxt
2021 级《综合专业实践》（本科四年级）

链接: https://pan.baidu.com/s/1MmgL4pTLV8dO8qlQJmFABA 提取码: dvih
2022 级《企业实践》课程资源建设（本科三年级）：

链接: https://pan.baidu.com/s/1UGvPlQlzvMD_HCYoPhnzJQ 提取码: 9ynv
《移动媒体作品设计》课程资源建设（本科二年级）

（书稿资源 24.9G 等 2 个文件）

链接: https://pan.baidu.com/s/1o0kPzSh4TggvNTmGCbZZQA?pwd=xhih 提取码: xhih
《数字图像设计》课程资源建设（本科二年级）

（PS 录屏 23.10 等 2 个文件）

链接: https://pan.baidu.com/s/1XHJjxnE06VU48OPcbI182Q?pwd=kw5n 提取码: kw5n
《信息可视化设计》课程资源建设：（本科三年级）

链接: https://pan.baidu.com/s/1zFTQm2TK8htukXr9oStAeA?pwd=4jaj 提取码: 4jaj
《动态图形设计》课程资源建设：（本科三年级）

链接: https://pan.baidu.com/s/1sKU5lClz1GbFsDivzoTFlA?pwd=5867 提取码: 5867
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《创意影像策划与设计》课程资源建设：（本科二年级）

链接: https://pan.baidu.com/s/1b_zqJCO5AZKV_MFjbRfY7A?pwd=4fng 提取码: 4fng
《网页设计》课程资源建设：（本科二年级）

链接: https://pan.baidu.com/s/12gkd3LwK-yWZhXJivSfyvA?pwd=zq3w 提取码: zq3w

团队所主持承担省部级课题情况：

团队在跨学科融合的“VR+X”美育科研矩阵式资源建设中团队成员所主持（16 项）及

排名第二承担的省部级教科研课题明细如下：

（1）张岩，2023 年主持北京市数字教育研究课题（青年课题）《基于桌面式 TUI 环境的

情境化教学实践研究》（课题编号 BDEC2023619096），省部级，课题负责人张岩；

（2）张岩，2021 年主持 2021-2023 年课程思政教改项目(校级)“游戏特效设计”课程思政

建设教改立项结题并获得北京邮电大学世纪学院优秀思政课题证书，校级，课题负责人张岩；

（3）张岩，2023 年主持北京市高等教育学会面上课题《基于基于“计算美学”的 VR 领域

跨学科美育实践探索与研究》（课题编号 MS2023139），省部级，课题负责人张岩；

（4）张岩，2022 年参与北京市高等教育学会面上课题《思政引领”视域下的动漫游戏专业

课建设路径及方法研究》，省部级，排名第二，

（5）陈超华，2024 主持北京高等教育“本科教学改革创新项目”《数字媒体专业成长型数

字生态教学体系建构实践》，省部级，课题负责人陈超华；

（6）陈超华，2023 年主持北京市数字教育研究课题《人工智能辅助设计与数字媒体艺术专

业课程教学的融合建构》，省部级，课题负责人陈超华；

（7）陈超华，2022 年主持校级教改项目“数字图像设计课程考核方式改革项目”，校级，

课题负责人陈超华；

（8）陈超华，2021 年主持校级教改项目 “数字媒体艺术专业信息设计应用能力课程群建

设”研究成果优秀，校级，课题负责人陈超华；

（9）陈超华，2024 年参与北京市数字教育研究课题《虚拟数字人助教在数字媒体教育中的

应用研究》，省部级，排名第二；

（10）马天容，教改项目《三维游戏建模设计》信息资源课 校级，课题负责人马天容；

（11）马天容，《数字媒体艺术专业工程应用型人才培养的研究与实践》子课题数字媒体艺

术专业虚拟现实应用能力课程群建设，校级，课题负责人马天容；

（12）马天容，《虚拟现实技术实现》课程思政建设项目，校级，课题负责人马天容；

（13）马天容，2021 教育部协同育人项目课题《基于 VR 数字孪生的教学实践基地建设》，

省部级，课题负责人马天容；

（14）马天容，2020 教育部协同育人项目课题《基于光学动作捕捉的大空间多人互动 VR
教学培训系统》，省部级，课题负责人马天容；

（15）马天容，课题《视频传输视频设计制作》 签订单位：北京邮电大学，校级，课题负

责人马天容；

（16）马天容，教改项目《三维游戏建模设计》信息资源课，校级，课题负责人马天容；

（17）马天容，《数字媒体艺术专业工程应用型人才培养的研究与实践》子课题数字媒体艺

术专业虚拟现实应用能力课程群建设，省部级，课题负责人马天容；

（18）马天容，《虚拟现实技术实现》课程思政建设项目，校级，课题负责人马天容；

（19）刘颖，2019 年参与《三维游戏建模设计》课程教学信息资源建设（第一批）项目，

校级，排名第二；

（19）刘颖，2017-2020 参与 CDIO 模式工程教育教改研究项目子课题：数字媒体艺术专业

虚拟现实应用能力课程群建设，校级，排名第三；

（19）刘颖，2023 年参与北京市高等教育学会面上课题：基于“计算美学”的 VR 领域跨学

科美育实践探索与研究，省部级，排名第二；



2025 年北京市高等教育教学成果奖申报支撑材料

51

（19）刘颖，2022 年参与北京市教育委员会北京市数字教育研究一般课题：《人工智能辅

助设计与数字媒体艺术专业课程教学的融合建构》，省部级，排名第三；

（19）刘颖，2024 年参与北京高等教育学会 2024 课题：基于“人工智能+协同创新”模式

下数字媒体艺术专业人才培养方案建设研究，省部级；

教科研奖励情况：

团队成员获得省部级及以上教科研奖励累计 44 项，明细如下：

（1）张岩，2020 年教研论文《结合桌面式 VR 和实体交互的美育教学研究及调研》获得北

京市学校美育科研论文比赛甲类一等奖（第一作者），北京市教育委员会颁发；

（2）张岩，2021 年 6 月教研论文《基于实体交互的虚拟现实课程情景化教学模式研究》获

得“北京高校第十二届青年教师教学基本功大赛论文比赛”一等奖（第一作者），北京市教

育委员会颁发；

（3）张岩，2021 年度《游戏特效设计》课程思政建设获得“北京邮电大学世纪学院课程思

政建设”教学改革项目优秀课题成果（KCSZ-2103），北京邮电大学世纪学院颁发；

（4）张岩，2022 年教研论文《“数字人文”背景下的动漫游戏专业美育教研实践及调研》

北京市学校美育科研论文比赛甲类二等奖（第二作者），北京市教育委员会颁发；

（5）张岩，2023 年北京市教育数字化转型优秀案例（主持），北京市教育委员会颁发；

（6）张岩，2023 年度所主讲课程《游戏特效设计》教学大纲被评为北京邮电大学世纪学院

优秀教学大纲（YXJXDG-2312），北京邮电大学世纪学院颁发；

（7）张岩，2023 年度所主持《融合实体交互和计算美学的美育探索—VR 领域交叉学科实

践课程案例库建设》于北京市高校美育改革创新优秀案例评选活动中获得优秀奖，北京市教

育委员会颁发。

（8）张岩，2023 年度所主持《基于桌面式 TUI 系统的数字化教学实践探索》获得北京市教

育数字化转型优秀案例，北京市教育委员会颁发；

（9）张岩，教研论文《结合桌面式 VR 和实体交互的美育教学研究及调研》入选“2020 年

北京市学校美育科研论文征集评选活动优秀论文集”（第一作者），ISBN:978-7-5656-7535-5；
北京邮电大学世纪学院育人先锋，2023.12；
（10）陈超华，第十五届蓝桥杯全国软件和信息技术专业人才大赛优秀指导教师，2024.5；
（11）陈超华，《数字媒体艺术专业“四维三体”数字化育人模式》获批北京市教育数字化

转型优秀案例，负责人，北京市教委，2023.10；
（12）陈超华，论文《“四维三体”数字化育人模式在数字媒体艺术专业教育中的实施》获

北京市学校美育科研论文评选三等奖，第一作者，2023.2 北京市教委；

（13）陈超华，北京市普通高校毕业设计优秀指导教师，2022.12，北京市教委；

（14）陈超华，获北京高校课程思政示范课程教学名师，2022.2，北京市教委；

（15）陈超华，《移动媒体作品设计》课程入选北京市课程思政示范项目，2022.2，北京市

教委；

（16）陈超华，《基于创新实践人才培养的信息艺术方向系列教材建设》获北邮世纪学院第

三届院级教学成果奖三等奖，第一完成人，2021；
（17）陈超华，论文《基于数字媒体艺术专业创新创业人才培养的实践教学研究》获北京市

学校美育科研论文评选三等奖，第一作者，2020，北京市教委；

（18）陈超华，时报金犊奖创意大赛优秀指导教师，2020；
（19）马天容，教学成果奖“创实赛学”：工作室模式实践教学改革与创新 校级二等奖；

第一完成人；2021 年 6 月；

（20）马天容，教学成果奖跨专业交叉融合三位一体的协同创新实践人才培养模式 校级三

等奖，第五完成人，2021 年 6 月；

（21）马天容，第七届中国大学生游戏设计大赛虚拟现实设计大赛金辰奖，国家级，优秀指
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导教师；

（22）马天容，第三届全国高校数字创意教学技能大赛 AI/VR/AR 专业一等奖，国家级；

（23）马天容，第八届中国大学生游戏设计大赛虚拟现实设计大赛金辰奖，国家级，优秀指

导教师；

（24）马天容，第七届北京市大学生动漫设计竞赛 优秀指导教师，省部级；

（25）马天容，北京邮电大学世纪学院 2019-2020 学年突出贡献奖第一完成人；

（26）马天容，北京邮电大学世纪学院 2020-2021 学年优秀教师；

（27）马天容，北京邮电大学世纪学院 2020-2021 学年师德优秀；

（28）刘颖，2023 年 11 月荣获《虚拟现实技术实现》课程思政建设教学改革项目研究成果

优秀奖；

（29）刘颖，2023 年 9 月荣获学院 2022-2023 年师德考核优秀证书奖；

（30）刘颖，2023 年 6 月荣获本科毕业设计优秀指导教师；

（31）刘颖，2021 年 04 月荣获北京邮电大学世纪学院第三届院级“教学成果奖”二等奖；

（32）刘颖，2019 年 9 月荣获校外学科竞赛“优秀指导教师”；

（33）郑永彪，2021 年 11 月，《美美与共》茶器荣获“中原好设计”铜奖（河南省工艺

美术行业协会主办）

（34）郑永彪，2023 年 7 月，《兔飞猛进大展鸿图》荣获“工美杯”北京工艺美术创新设

计大赛银奖。

（35）郑永彪，2021 年 10 月，《水木清华.荷塘月色》青瓷作品荣获第十一届中国陶瓷产

品设计大赛怀仁杯银奖（中国陶瓷工业协会颁发，编号 ZT0024-0293）
（36）郑永彪，2023 年 7 月，《卧虎藏龙》快客杯荣获“工美杯”北京工艺美术创新设计

大赛铜奖。

（37）郑永彪，2022 年 11 月，钧瓷《铁血英雄》荣获第十二届中国陶瓷艺术大展铜奖（中

国陶瓷工业协会颁发，编号 DZ02865-8088）
（38）郑永彪，2022 年 12 月，《人民江山别样红》荣获设计河南·读懂 CHINA、献礼二

十大，奋进新征程禹州市红色主题钧陶瓷艺术精品展银奖。

（39）郑永彪，2022 年 12 月，《铁血英雄》荣获设计河南·读懂 CHINA、献礼二十大，

奋进新征程禹州市红色主题钧陶瓷艺术精品展优秀奖。

（40）郑永彪，2022 年 12 月，《不忘初心》荣获设计河南·读懂 CHINA、献礼二十大，

奋进新征程禹州市红色主题钧陶瓷艺术精品展优秀奖。

（41）郑永彪，2023 年 10 月，《卧虎藏龙》快客杯荣获第三届“中原好设计”奖优秀奖。

（42）郑永彪，2024 年 5 月 22 日，荣获第十四届全国大学生电子商务“创新、创意及创

业”挑战赛校级赛最佳指导教师（全国大学生电子商务“创新、创意及创业”挑战赛竞赛组

织委员会颁发）

（43）郑永彪，2024 年 6 月 2 日，荣获第十四届全国大学生电子商务“创新、创意及创业”

挑战赛北京赛区省部级选拔赛常规赛优秀指导教师奖。

（44）郑永彪，2024 年 9 月 10 日，荣获教师教学奖（北京邮电大学世纪学院颁发）

团队教科研论文发表情况：

团队成员发表教科研论文累计 26 项，其中 SCI 检索 2 篇，EI 检索 3 篇，CSCD 检索 1 篇，

核心期刊 3 篇，明细如下：

（1）张岩，2022 年发表 SCI 检索论文“Optimisation of the virtual scene layout based on the
optimal 3D viewpoint”，入藏号：WOS:000876645600001，第一作者。

（2）张岩，2022 年教研论文《“数字人文”背景下的动漫游戏专业美育教研实践及调研》

获得 2022 年北京市学校美育科研论文比赛”甲类二等奖，第二作者。

（3）张岩，2021 年主持 2021-2023 年课程思政教改项目(校级)“游戏特效设计”课程思政建
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设教改立项并已近结题，课题负责人。

（4）张岩，2021 年发表论文《基于实体交互的虚拟现实课程情境化教学模式研究》获得“北
京高校第十二届青年教师教学基本功比赛论文比赛一等奖”，第一作者。

（5）张岩，2020 年发表论文《结合桌面式 VR 和实体交互的美育教学研究及调研》获得

“2020 年北京市学校美育科研论文比赛”获甲类一等奖，第一作者。

（6）张岩，2020 年发表 SCI 检索论文“3D Viewpoint Estimation Based on Aesthetics”，入藏

号：WOS:000544045500011，第一作者。

（8）张岩，2019年发表 EI检索论文“Overview of 3D Scene Viewpoints evaluation method”于 EI
期刊“Virtual Reality & Intelligent Hardware”，Accession number:20221011765807，第一作者。

（9）张岩，2017 年 发 表 EI 检 索 论 文 “ 3D architecture facade optimization based on
genetic algorithm and neural network”，Accession number:20174104250799，第一作者。

（10）张岩，2017 年发表 CSCD 检索论文《交互式遗传的 3 维场景扩展》于中文核心期刊

《中国图像图形学报》，北大核心，CSCD 收录，文献号：

1006-8961(2017)22:5<631:JHSYCD>2.0.TX;2-1，第一作者。

（11）张岩，2025 年 4 月发表 EI 检索论文“The Impact of Multimodal Design in Virtual Reality
on Mindfulness Experiences”，The 29th ACIS International Conference on Software Engineering，
EI 检索，通讯作者；

（12）张岩，2024 年 4 月发表论文《平面设计要素在网页设计教学中的应用研究》，大观

（省级期刊），通讯作者；

（13）张岩，2024 年 3 月发表论文《浅析色彩在网页设计中的应用研究》，色彩（国家级

期刊），通讯作者；

（14）张岩，2023 年 9 月发表论文《基于实体交互和三维特效的 VR 方向教学研究》，教

育科学(国家级期刊)，第一作者；

（15）马天容，中国虚拟现实产业发展报告(2020)/数字娱乐产业蓝皮书-2019-2020 年 VR+5G
技术发展报告/第一作者

（16）马天容，《云时代背景下数字媒体艺术课程教学改革探讨》期刊：《教育科学发展》

/第二作者/已录用发表时间：2020 年 12 月

（17）马天容，基于全景交互叙事的非物质文化遗产数字化保护研究—以羌笛演奏及制作技

艺为例 艺术教育、2021 年第 4 期

（18）马天容，羌族民族文化元素游戏化设计与传承—以羌笛音乐游戏创作为例 艺术教育、

2021 年第 3 期

（19）马天容，《真实感林木建模方法研究综述》北京林业大学学报 2022 年 8 月

（21）刘颖，《云时代背景下数字媒体艺术课程教学改革探讨》发表于《教育科学发展》/
第一作者/2020.12
（22）刘颖，《关于新媒体艺术的发展对艺术设计的影响》发表于《艺术大观》/第一作者

/2021.1
（23）刘颖，《数字媒体技术与数字媒体艺术融合的实践性分析》发表于《数字技术与应用》

/第二作者/2020.11
（24）刘颖，《羌族民族文化元素游戏化设计与传承》发表于《艺术教育》/第二作者/2021.3
（ 25 ） 郑 永 彪 ， Research on Credit Construction of Art Market Based on Collaborative
Governance,Journal of Economics and Public Finance（ISSN 2377-1038），Vol.10,No.3,2024 年 9
月，第一作者

（26）郑永彪，神钧美壶有乾坤 宁静致远德艺馨，《中国拍卖》（CN11-5487/F ISSN1673-6621）
2023 年第 5 期，独撰

（27）郑永彪，在创造性转化和创新性发展中推陈出新，《中国拍卖》2022 年第 11 期（总

第 196 期），独撰
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（28）郑永彪，中国陶瓷艺术品市场信用体系建设初探，《中国拍卖》2022 年第 7 期，独

撰

（29）郑永彪，钧瓷艺术品市场信用体系建设初探，《许昌学院学报》，2022 年第 4 期，

第一作者

（30）郑永彪，地理标志农产品质量维护激励政策措施研究——以陕西省为例，《洛阳师范

学院学报》，2021 年第 12 期，第一作者。

（31）郑永彪，新冠肺炎疫情背景下政府治理能力提升研究，《大学》（周刊），2021 年

第 49 期（总第 543 期），第一作者，2021 年 4 月 25 日。

ISSN1673-7164,CN50-1178/G4
（32）郑永彪，试论钧瓷的文化内涵和时代精神，《许昌学院学报》，2021 年第 3 期，独

撰

报纸文章：

（1）郑永彪，钧瓷艺术鉴赏，《家庭周报》第六版收藏，2022-5-27
（2）郑永彪，以烧制方式为视角的钧瓷艺术鉴赏，《家庭周报》第六版收藏，2022-6-10

专利及实用新型申请：

外观设计专利明细如下：

（1）罐（鼠来宝），2023.2.21，202230743463.2
（2）杯（八角亭），2023.2.17，202230743498.6
（3）摆件（猫头鹰），2023.2.17，202230743521.1
（4）瓶（益寿侈口），2023.2.17，202230743535.3
（5）啤酒杯（威武），2023.2.,21，202230744187.1
（6）罐（福寿弦纹），2023.2.17，202230744180.X
（7）啤酒杯（螭龙），2023.2.17，202230743496.7
（8）罐（龙头），2023.2.17，202230743489.7
（9）茶杯（许君以昌），2023.2.17，202230743480.6
（10）壶（藏龙卧虎），2023.2.17，202230743475.5
（11）杯（束口阔腹），2023.4.7，202230877289.0
（12）茶杯（藏龙卧虎），2023.4.7，202230877279.7
（13）杯（益寿），2023.4.7，202230877292.2
（14）摆件（神兽），2023.4.7，202230877284.8
（15）茶杯（太湖石），2023.4.7，202230877296.0
（16）罐（象首），2023.4.7，202230877291.8
（17）壶（三足鼎龙），2023.4.7，202230877280.X
（18）摆件（神虎），2023.4.7，202230877290.3
（19）香炉（奇兽熏），2023.4.7，202230877283.3
（20）杯（龙腾四海），2023.7.18，ZL202330166098.8，授权公告号 CN308127635S
（21）笔搁（居庸叠翠），2023.7.18，ZL202330165982.X，授权公告号 CN308130024S
（22）杯（凤），2023.7.18，ZL202330166055.X，授权公告号 CN308127634S
（23）笔筒，2023.7.18，ZL202330165910.5，授权公告号 CN308130023S
（24）杯（龙），2023.7.18，ZL202330166016.X，授权公告号 CN308127633S
（25）印章（箭楼），2023.7.18，ZL202330166217.X，授权公告号 CN308129998S
（26）杯（天天向上），2023.7.18，ZL202330166083.1，授权公告号 CN308128928S
（27）壶（龙跃），2023.7.18，ZL202330166264.4，授权公告号 CN308127637S
（28）茶杯（兔飞猛进大展鸿图），2023.7.18，ZL202330166262.5，授权公告号 CN308127636S
（29）笔搁（骆驼），2023.7.18，ZL202330166202.3，授权公告号 CN308130025S
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国家发明专利：

（1）运动捕捉头戴设备（专利号：CN219225483U）；

（2）光场扫描式光惯结合动作捕捉系统（专利号：CN113110746A）；

（3）VR 冬奥雪上项目体验系统（专利号：CN112138358A）；

（4）面部捕捉头盔（专利号：CN217089761U）；

著作权申请情况一览：

著作权明细如下：

（1）一起向未来，登记时间 2023.5.24，著作权：国作登字 2023-F-00097605
（2）逐梦前行，登记时间 2023.5.24，著作权：国作登字 2023-F-00097886
（3）一呼百应，登记时间 2023.5.24，著作权：国作登字 2023-F-00097887
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第五部分 社会及外部评价支撑

1、社会评价

虚拟现实技术课程建构原则随着科学技术的不断发展以及“互联网 +”时代的来临而发

生骤变，国家对数字媒体艺术专业的人才需求也呈现出日益增长的趋势，正因时代潮流的推

动，虚拟现实技术在迅速发展的过程中必须紧跟时代脉搏和科学技术的发展步伐，故此本团

队积极地进行 VR 课程群教学改革和育人模式的变更与创新。在已有成果所获得的社会评价

中，跨学科融合的“VR+X”美育科研矩阵式资源建设受到企业和兄弟院校同行的好评。

该模式以成果为导向，将科研成果与教育实践紧密结合，不仅在教科研领域取得显著成

效，更在学生科技创新、毕业设计以及竞赛指导中发挥重要作用。通过将思政元素、优秀传

统文化与具有商业价值的地域性横向课题（如在线文旅、景观交互、房地产领域）相融合（学

生参与团队数字化教育研究课题，并开展基于 TUI 的数字城市及数字孪生相关基础性工作如

图 92-96 所示），赢得了当地院校和政府机构的认可和好评。该模式有效强化了学生的工程

化观念，培养了他们的工程实践意识，并帮助学生掌握了高效的工程学习方法，从而提升了

自主学习和终身学习的能力。

已获得社会评价认为，本团队在探索“VR+X”模式的过程中将专业知识传授与思政教

育相结合，不仅提高了学生的学习兴趣，还增强了学生的跨学科思维能力和思政修为，激发

了他们自发提高美育修养的动力。这种深层次的美育实践内容理解，有助于学生树立正确的

人生观、世界观和价值观。此外，该模式还成功地将创新、精益求精和用户至上的工匠精神
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传递给学生，弘扬了爱岗敬业、干事创业的工作态度，这些都是社会所推崇的“正能量”。

通过这种方式，学生不仅学到了专业知识，更学会了如何为人处世、待人接物，以及如何以

积极的态度面对生活，这些都是社会评价中极为重要的方面。

多年来广泛开展的校企及校际间交流合作中，“VR+X”团队在虚拟文旅领域进行深耕

并取得相应成果。虚拟文旅作为“元宇宙”时代背景下的特色产物，如今愈加受到重视并具

备可观的商业价值。“VR+X”团队联合学生在交叉学科背景的情境化编创实践环节曾开展

过相应的具有商业实战性质的虚拟文旅项目，例如基于桌面式 TUI 技术的数字城市构建的

数字化研究课题。本课题组在情境化教学编创环节陆续开展了一些具有商业实战性质的项目

演练，注重将 GIS、CAD 以及 SketchUp 等数据与用户体验需求结合起来，形成具有叙事性

交互和视听互动融合的桌面式 TUI 环境的“数字孪生城市”（团队开展基于 TUI 环境的“数

字孪生城市”科研课题并指导学生参与基础性调研及建模工作，如图 92 所示）。

图 92.团队课题—基于桌面式 TUI 技术的大型场景组自适应智能布局（数字孪生城市构建）

图 92-93 为邯郸市新世纪广场扩建方案及数字孪生展呈案例，本课题组负责人指导学生

团队基于桌面式 TUI 系统实现邯郸市新世纪广场商业圈为中心的数字孪生城市构建，通过

实体交互方式进行数字城市的快速导航、动态扩展以及景观节点、商业店铺的交互式探索，

并添加叙事性交互视听元素，从而为数字孪生城市构建、景观可视化研究提供较为新颖的方

案和思路（团队数字孪生城市构建课题如图 92 所示）。

在该项数字化研究课题的推进中，负责人携学生团队联合河北工程大学建筑学院等师生

团队开展有关河北省邯郸市虚拟文旅及景观数字孪生的相关研究，且在该项研究中承担所有

的数字内容创作及可视化呈现，将真实数据（GIS、CAD 以及 SketchUp 等）与虚拟文旅用

户体验需求结合起来，同时注重叙事性交互和视听互动融合，在虚拟文旅及数字城市方面积

累若干经验，同时为后续基于跨学科的“VR+X”科研美育资源建设提供了相应的内容支撑

（团队数字孪生城市构建项目中所有虚拟建筑的构造均来自真实数据并按比例仿真复原，如

图 93 所示）。
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图 93. 团队省部级课题中数字孪生城市基于真实数据的建筑组团构建以及植被、光照以及气候的模拟(学生

参与科研课题，邯郸新世纪广场及国贸中心)
通过上述案例可以看到，基于 TUI 环境的数字孪生城市内容基本上实现了对真实城市

的仿真模拟，并融入城市智能化布局、场景数据分析及 BIM 系统，适合与城市规划、建筑

学以及园林景观设计专业等进行跨学科融合（如图 94 所示），从而探索“数字孪生”在数

智化城市构建中关键技术路线以及发展愿景，对产学研相结合背景下的数字化转型教育教学

改革具有积极探索意义和实践应用价值。

图 94. 团队带领学生开展虚拟文旅科研项目（虚拟数字人结合 XR技术的丛台遗址仿真复原）

团队在跨学科融合“VR+X”美育科研矩阵式资源建设中意识到单一学科主导的专业方

向所带来的学科壁垒和专业界限问题。为了打破这些壁垒，教育部门出台相关政策文件推动

高等教育组织建制改革，倡导高校自主“探索跨院系、跨学科、跨专业交叉培养创新、创业

人才机制”，推动高等教育改革，鼓励高校自主探索跨院系、跨学科、跨专业的交叉培养机

制。目前高校已经通过成立前沿交叉研究院、跨学科研究中心等形式，创新和重组学术组织

机制，以促进“VR+X”科研美育资源的建设。尽管如此，跨学科组织的建设仍面临诸多挑

战，如建设周期短、人才培养模式不成熟、组织运行与管理机制不完善等。这些问题限制了

跨学科组织在课程教学、学术研究与协同育人方面的效能，使得 VR 研究领域不同研究方向
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的人才培养仍然受限于单一学科体系。受学科壁垒和专业界限而固守本学科发展范式、学术

话语、研究方法和知识体系，将其他学科的概念、理论、方法与技术排斥在学科外围，造成

院系和学科分割，阻隔着 VR 领域不同研究方向的跨学科互动、课程教学、人才培养以及学

术活动，对学生多学科能力塑造与学术交叉融合创新形成掣肘。为了实现高质量的跨学科创

新人才培养，团队持续推进“VR+X”科研美育资源建设的深入发展，并取得了以下经验：

首先，充分重视市场调研的重要性。严格按照以市场为导向的经济发展模式，根据虚拟

现实产业发展的特点和要求，深入分析和了解产业发展动态，制定具有针对性的人才培养方

案及培养模式，增强多学科、多主体协同能力与资源整合性，在“VR+X”美育科研模式下

形成相对灵活的交叉学科资源汇聚和内生性的知识整合创新，以培养出符合市场发展需求的

综合型应用人才。其次，自身优势的深度挖掘。在深入分析与研究专业教学环境以及教学资

源的基础上，制定切实可行的教学策略，将“VR+X”跨学科优势与具体研究方向其专业特

长最大限度地发挥出来。最后，需要持续加大 VR 领域跨专业人才美育素质和跨学科思维培

养的力度，在确保“VR+X”专业课程体系内容前瞻性的基础上，紧跟“互联网 +”时代的

发展步伐，加大对虚拟现实技术应用范围和领域的研究力度，为数字内容产业技术的创新与

改革营造良好的氛围。同时在课程资源建设上也必须紧跟时代发展步伐，将最专业、最前沿

的实践知识传授学生（学生参与课题并加深对中国传统建筑文化的理解，如图 95-96 所示）。

图 95. 团队课题“文化计算”中的对于邯郸市成语文化苑的数字孪生研究(学生参与实景调研及建模)

图 96. 学生奔赴邯郸市成语文化苑采集文化遗址实景资料

2、“VR+X”产学研协同育人模式

团队积极探索“VR+X”在产学研协同育人模式下的可持续化构建和内涵延伸，该产学

研协同育人模式强调企业实践、课程学习和教研活动之间的紧密合作，以培养适应市场需求

的高素质人才。通过与企业的深度合作，“VR+X”课程内容能够紧跟行业发展趋势，确保

学生所学与实际应用紧密结合。矩阵式课程群提供理论支撑和研究深度，为学生打下坚实的

知识基础。教研活动则在 VR 技术创新和应用研究方面发挥作用，推动课程内容的更新和教
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学方法的创新。产学研协同育人模式不仅能够提升学生的实践能力和创新思维，还能够促进

学生的职业发展和就业竞争力，实现教育与产业的无缝对接。在产学研协同育人模式下，跨

学科融合的“VR+X”美育科研矩阵式资源建设的构建旨在明确人才培养目标，实现教育与

产业需求的精准对接。这一模式下，学校、企业以及教研团队共同参与课程体系的设计和实

施，以确保教学内容与行业实际需求相匹配，提升教学效果（“VR+X”产学研协同育人模

式框架如图 97 所示）。

图 97.“VR+X”产学研协同育人模式框架图

首先，“VR+X”模式在构建虚拟现实技术课程体系时，采用金字塔教学模式将虚拟现

实技术作为基础课程，围绕美育教育、专业核心、专业基础、专业方向和学科基础等方面，

建立层次分明的课程结构。这种结构不仅有助于学生系统掌握虚拟现实技术知识，还能根据

学生的兴趣和职业规划，提供个性化的学习路径。同时，“VR+X”团队与企业积极开展交

流合作，根据行业发展趋势调整课程内容，确保教学内容的前沿性和实用性。在产学研协同

育人模式下，“VR+X”虚拟现实技术课程群的构建旨在通过高校、企业与研究机构的深度

合作，实现理论与实践的紧密结合。教师团队在课堂教学的基础上，将虚拟现实技术课程与

实验实训教学紧密结合，利用课程实践环境集中教学，促进学生理论知识与上机实践操作的

融合，同时为教师授课提供情境化教学的便利环境。在授课过程中，教师边讲解边实践，极

大促进了学生知识理解能力的提升。

其次，“VR+X”产学研协同育人模式强调 VR 领域不同学科专业知识的融合，通过调整

跨专业“技艺通融”的融合尺度，可以加大学生实践能力的培养力度。基于此，团队与企业

合作开展项目式学习，让学生在解决实际问题的过程中加深对虚拟现实技术的理解，提升创

新能力和实践技能。团队教科研项目则可以提供技术支持和研究资源，帮助学生进行更深入

的探索和研究。产学研协同育人模式下，团队教师采用项目驱动教学模式，以项目综合实训

为基础，开展虚拟现实技术课程教学。实践课堂上教师可以从学生完成的作品中选出设计效

果突出的作品进行展示，激发学生的学习热情（如图 98 所示）。同时，根据课程教学要求，

引导学生自由分组，从教室布置的项目实训任务中选择感兴趣的内容进行实践学习。为了提

升虚拟现实课程群矩阵式建设资源的教学效果，团队教师将教学内容进行模块化设置，通过

营造良好而生动活跃的课堂氛围，激发学生的学习兴趣和积极性，有效提升教学效率和质量。

图 98. 虚拟古建场景的交互式爆炸图（Exploded Views）分解(学生参与基础性工作)
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此外，产学研协同育人模式还鼓励学生参与到企业的实习和项目中，通过实际工作经验

的积累，提升其职业技能和就业竞争力。这种模式下，学生不仅能够获得理论知识，还能通

过实践学习，掌握行业所需的专业技能，为未来的职业生涯打下坚实的基础。此外，产学研

合作中，团队致力于建立有效的信息共享和资源整合机制，通过建立美育科研资源库，整合

项目课题、学科竞赛和毕业设计课题的信息，为后续教科研活动的开展提供良好的信息和资

源基础。同时，优化合作项目设计和运作机制，注重市场需求和科技趋势的匹配，吸纳产业

界和 VR 研究领域的前沿理论和最新动向，充分发挥双方优势和潜力，同时建立统一规划和

管理的协同育人机制，包括校企联合培养机制，共建 AIGC 创作实验室、虚拟制片实验室和

智能媒体与数字文化研究中心，从而推动教学实践和科研合作的融合。

总之，产学研协同育人模式下的跨学科融合的“VR+X”美育科研矩阵式资源建设旨在

通过高校、企业、研究团队的紧密合作，培养出既具有扎实理论基础，又具备实践能力的

VR 领域跨专业高素质人才，满足数字媒体艺术专业的发展需求，推动虚拟现实技术人才的

全面发展。综上所述，产学研协同育人模式下的“VR+X”美育科研资源建设通过有效整合

各方资源，优化教学设计，强化实践教学，不仅提升了教学效果，也为学生的全面发展和创

新能力培养提供了有力支持。

3、其他外部评价支撑

在人工智能时代，“VR+X”团队深知企业及社会外部资源支撑对于科学知识创生和现

实世界变革的重要性，学科交叉融合正像“催化剂”一样，实现着 VR 知识体系重构与社会

发展的同频共振。VR 课程群矩阵资源的混合作用对虚拟现实知识的综合性和创新性提出了

更高的要求。团队通过整合团队不同成员的研究专长以及学科背景，构建基于多元化融合的

“VR+X”情境化美育科研环境，以促进知识的交流与创新。跨学科教育则打破学科界限，

通过学科范式、理论、方法、技术等的交叉融合和借鉴互补，促使多个相似或有联系的学科

相互交叉，形成学科优势的整合集聚，促进 VR 方向学生不断优化知识结构，扩大知识体系

的深度和广度、拓展创新思维和视角，进而推动新知识生成、新科技研发和新问题解决，有

助于学生的跨学科思维方式以及自主性创新能力。

企业及社会外部资源支撑为“VR+X”团队提供了跨越传统 VR 学科边界的动力，通过交

叉与融合的方式加速知识的创新发展。这种支持推动了 VR 领域跨专业人才教育模式的创新

及运行机制的变革，促使 VR 教育逐渐突破单一学科的局限，实现跨学科 VR 人才培养的主

流化。团队的目标是深度融合不同学科领域的知识、范式与价值观，从单一学科教育向跨学

科教育范式转变，以服务于 VR 类人才创新能力的生成、塑造和可持续发展。团队在此过程

中深刻认识到市场调研的核心地位，并根据 VR 内容输出产业的特点和需求，深入分析产业

发展趋势，制定出有针对性的人才培养计划，旨在培育能够满足市场需求的复合型应用人才，

重构 VR 课程群组织模态，探索跨学科协同育人模式与“教—学—研”相贯通的人才培养体

系，促进跨学科涉及不同学科领域的交叉整合，通过“VR+X”跨学科美育科研资源建设带

动跨学科课程体系创新性构建、跨学科教学团队融合、跨学科工作坊共创以及跨学科社会服

务合作。

在企业及社会外部资源的支撑下，“VR+X”团队整合了来自中国传媒大学、北京林业

大学、北京邮电大学、北京印刷学院等多所高校的专家，努力构建了校级交流的跨学科合作

模式。这种模式不仅促进了理论与实践的深度结合，还为 VR 类跨学科人才的培养提供了丰

富的实践机会和创新环境。团队成员能够在校级教研活动及学术交流中自由分享观点，共同

探索虚拟现实技术在数字媒体艺术各个领域的应用，推动 VR 领域知识的综合发展（团队指

导学生研发的商业级应用产品得到了延庆区领导以及国内外专家的赞誉，如图 99 所示）。
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图 99. 团队指导学生开发的商业级应用产品获得延庆区领导领导及国内外专家的好评

此外，“VR+X”团队注重与产业界的合作，通过与企业的联合项目，将学术研究成果

转化为实际的技术创新和产品开发。这种产学研合作模式不仅为 VR 领域跨学科人才培养提

供了实践平台，也为企业带来了新的技术解决方案和创新思维。企业及社会外部资源支撑使

得“VR+X”团队能够实现跨学科的合作和产学研的深度融合，推动知识的创新发展，为“VR+X”
模式下学生的创新能力培养提供了坚实的基础。与此同时，企业及社会外部资源支撑对于

“VR+X”团队实现跨学科教育范式的转换，服务学生创新能力的生成、塑造和可持续发展，

提供了有力的支持和保障。这种工作模式不仅推动了知识的创新发展，也为学生的创新能力

培养奠定了坚实的基础（学生参与团队跨校合作古建筑可视化课题如图 100 所示）。

在“VR+X”框架内，培育跨界专业人才的核心策略和创新途径在于解构孤立的课程体

系，培育一个“技能与知识互通”的学科环境。首先，需要消除传统层级管理体系中的层级

化和部门化障碍，减少那些限制学科间互动和学院共同管理的结构性因素。其次，要改革以

单一学科为中心的管理体制，建立一个能够整合多个学院资源和打破利益壁垒的跨学科平

台，构建一个能够汇聚相关学科资源、调解多方利益矛盾的多学科协同治理体系。

图 100. 团队与河北工程大学建筑学院开展关于“丛台记忆”文化遗址相关研究(团队负责人主持)

该育人模式致力于塑造 VR研究方向及虚拟现实设计领域的人才其个性化发展和美育素

质提升，并塑造具有跨学科创新才能的 VR 设计人才。“VR+X”其主要宗旨在于鼓励学生在

跨学科的学习环境中发现和实践新知识。借助于充分利用跨学科的资源和整合知识，“VR+X”



2025 年北京市高等教育教学成果奖申报支撑材料

62

跨学科育人模式有效提升了学生在审美理解、创造性思考、创业意识、实践操作、团队合作

和问题解决等方面的能力，从而使 VR 设计领域的学生能够高效处理虚拟现实领域内的综合

性和复杂性问题。这样的培养方式不仅满足了社会和企业对高水平虚拟现实及交互媒体艺术

设计人才的需求，而且为 VR 产业的现代化转型奠定了坚实的人才支撑（如图 101 所示）。

区别于 VR 设计领域教学和人才培育的普遍模式，当前的虚拟现实教育正在向包含社会

责任、商业合作和系统创新等多领域交叉模式转变，以更好地满足市场的需求。探索融合多

学科的 VR 领域人才培育模式，可以促进虚拟现实方向教育模式的革新，帮助我院的数字媒

体艺术学科发展出更加科学的课程结构，激励教师摒弃陈旧的教学方法，采纳新的教学理念。

同时我们的研究还具有实际应用价值及推广意义，这种“VR+X”跨学科育人模式探索即能

有效应对高校教学资源不均的问题，还可以提高高校教师队伍的整体素质，合理配置教师资

源，最大化教师的专业优势和学科互补性，进而全面提升教育质量。

图 101. 团队与学生开发的 VR滑雪系统在 2021国际冬季运动(北京)博览会受众多权威媒体报道

VR+X 团队的研究成果强调了跨学科融合教学模式的重要性。随着社会对虚拟现实及交

叉学科艺术设计领域专业人才需求的增长，高等教育机构竞相开设设计相关专业。团队发现，

在 VR 领域艺术设计人才的培养、教学理念和方法的创新上，尤其是设计与其他学科的交叉

融合上，仍有很大的提升空间。这种情况限制了高校发挥学科优势和特色进行教学改革，也

影响了设计专业及相关人才的重点培养。基于这些发现，VR+X 团队提出了针对性的解决方

案。团队在成果推广层面提出建议，各艺术类高校应根据设计专业的课程体系，进行具体且

有针对性的跨学科层面协同共创建设，并在实际教学中实施交叉学科融合的改革创新举措。

团队的研究成果旨在实现一个合理且有效的跨学科融合性设计专业教学模式，以促进教学改

革，提升设计教育的质量和效果。通过这些努力，VR+X 团队致力于推动设计教育的发展，

培养能够适应未来社会和科技发展需求的高层次设计人才（学生参与团队省部级科研美育课

题并开展邯郸赵苑遗址可视化展呈设计中的基础性工作，如图 102 所示）。

图 102. 学生参与的团队数字文旅课题(上图为亲赴实景调研，下图为等比例高精度建模仿真)
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VR+X 团队的研究成果在优化跨学科交叉与融合的设计专业人才培养课程体系方面取得

了显著进展。本团队强调育人模式的创新性和学科交叉背景的融合性，“VR+X”课程体系

建设目前既是我院虚拟现实方向课程群实现跨学科交叉与融合性设计专业人才培养的关键

途径和手段，也可针对不同层次 VR 领域专业人才的目标培养差异性，提供更加灵活而多元

化的人才培养策略。VR+X 团队提出的精准定位的策略，有效加强了 VR 设计专业基础课程及

专业选修课之间的衔接，也增强了跨专业学科交叉研究领域的协同育人资源建设，并在寻找

VR 设计学科与其他交叉学科之间的平衡点等方面进行了卓有成效的探索和尝试。

团队的研究还指出现有“VR+X”模式所存在的诸多不足之处，诸如教师应关注 VR 设计

专业学生的个体差异，继续深度优化 VR 设计专业跨学科的课程结构及其相关的理论知识体

系。现有“VR+X”美育科研资源建设其策略旨在拓展设计人才的知识面，提升 VR 方向学生

其虚拟现实设计知识与其他学科间的整合能力，以更好的实现实现科教融合与创新。通过这

些研究成果，VR+X 团队为今后北邮世纪学院的 VR 课程群建设和虚拟现实设计教育领域提供

了新的视角和方法，有助于培养能够适应未来社会发展需求的创新型设计人才。这些新视角

与新方法，最终将切实服务于创新型设计人才的培养。

未来社会对设计人才的需求，已不再是单一的技能掌握，而是要求具备跨学科思维、创

新实践能力与行业前瞻性。VR+X 团队的研究成果，通过优化课程体系、创新教学方法，让

学生在学习过程中不仅能扎实掌握 VR 技术核心能力，更能在跨学科项目实践中锻炼团队

协作、问题解决与创意创新能力（团队带领学生开展大型数字城市构建项目以探索虚拟文旅

产业发展，如图 103 所示），同时通过接触行业前沿案例与技术趋势，培养对设计领域发展

的敏锐洞察力。这种培养模式能够帮助学生跳出传统设计教育的框架，形成适应未来社会数

字化、智能化发展需求的综合素养，为北邮世纪学院向社会输送更多具备竞争力的创新型设

计人才奠定坚实基础。

图 103. 团队携学生参与邯郸市数字文旅相关的研究课题（宣传推广并推动地方旅游产业发展）

综上所述，VR+X 团队的跨学科美育科研成果对于我院 VR 设计学科的持续发展具有显著

影响，通过本团队的发现表明，虚拟现实跨学科辐射领域的综合性特征不仅涵盖了人文和社

会科学的元素，还整合了自然和工程科学的核心要素。团队通过探索跨学科交织与融合的教

育模式，加强了虚拟现实与其他交叉领域如科学、人文和技术工程的协作与整合，从而优化

了 VR 学科的结构，并促进了不同专业间的互联与协同进步。这些研究成果使学生能够更加

高效地解决复杂的 VR 设计问题和科研美育实践项目，打破了虚拟现实与交叉学科专业间的

界限，引领他们进入一个创意与文化、设计与技术、商业、经济等领域相互融合的“VR+X”
创新路径，推动了 VR 学科向多元化发展。
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在今后的资源建设中，本团队将持续深化虚拟现实课程群育人模式和教学改革，并在现

有的研究基础上进一步升华，期望探索出更加新颖和具备跨学科交叉研究属性的产学研协同

育人模式。目前“VR+X”团队的研究成果已充分强调了虚拟现实课程群与其他学科交叉融

合的桥梁作用，为当前如火如荼的“人工智能+元宇宙技术”的广泛应用和持续发展提供了

创新视角。这些成果不仅打破了我院 VR 领域各个学科间的孤立和隔阂，避免了学生美育实

践、综合实践及毕业设计作品的同质化和缺乏特色的问题，而且还强调了 VR 研究方向各学

科必须紧跟随行业趋势，培养能够整合创新并具有创造力的优秀 VR 设计人才的重要性。
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第十届北京市大学生
动漫设计竞赛

北京邮电大学世纪学院

第九届“互联网+”大学生创新创业大赛 漫画插画类
三等奖获奖证书

优秀奖 作品名称

《污染的美人鱼》
项目名称：“栀子花期”中医药元素二次元角色创作计划》

项目负责人：傅煜棋 作者

瞿阳凯

指导老师

张岩

项目成员：吴张泽、戴鹏远、李宇鑫

指导教师：张岩、马天容

在二O二四年北京邮电大学世纪学院第九届

“互联网+”大学生创新创业大赛中，荣获优秀奖。
出品单位

北京邮电大学世纪学院

北京邮电大学世纪学院教务处

二0二四年九月
北京市教育委员会

2024年1月

第7届中国大学生游戏设计大赛

虚拟现实设计大赛

金辰奖 北京邮电大学世纪学院

第七届“互联网+”大学生创新创业大赛

获奖证书

电 影学院在中华人民共和国交化与腺游部市场司支持，
沉漫式交五动度文化初重点实验室、 中国高校虚拟现实VRAR产学研联置联合主办的，

/RAR大赛金辰奖中第七届

·优秀指导教师 ·
优秀奖

获奖教师H
项目名称：幻 梦装置一体验第二人生

项目负责人：赵轩

项目成员：王正泰、崔祁凯

指导教师：马天容、李玲

马天容

瞬校

北京邮电大学世纪学院
在二O二二年北京邮电大学世纪学院第七届

“互联网+”大学生创新创业大赛中，荣获优秀奖。

北京邮电大学世纪学院教务处

二0二二年九月
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The International Association for Computer and
Information Science (ACIS)

619 S Mission St, Mt. Pleasant, MI 48858, U.S.A.

URL: www.acisinternational.org E-mail: acis@acisinternational.org
______________________________________________________________________________

April 15, 2025

Dear ,

Your paper entitled “The Impact of Multimodal Design in Virtual Reality on Mindfulness Experiences ” has
been accepted for presentation and publication at the 29th ACIS International Conference on Software
Engineering, Artificial Intelligence, Networking and Parallel/Distributed Computing (SNPD2025-
Summer I) to be held in Busan, Korea.

Therefore, we would like to invite you to orally present your paper at the conference on June 25-27, 2025.
You can find the detailed information about the accommodation and transportation on the conference
website: http://acisinternational.org/conferences/snpd-2025-summer/

Sincerely,

Eric Jarman

General Secretary of International Association for Computer and Information Science (ACIS)

On behalf of Prof. Roger Lee, Ph.D.
Chairman of International Association for Computer and Information Science (ACIS)
Professor, Computer Science, Central Michigan University, USA
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The International Association for Computer and
Information Science (ACIS)

619 S Mission St, Mt. Pleasant, MI 48858, U.S.A.

URL: www.acisinternational.org E-mail: acis@acisinternational.org
______________________________________________________________________________

April 15, 2025

Your paper entitled “The Impact of Multimodal Design in Virtual Reality on Mindfulness Experiences ” has
been accepted for presentation and publication at the 29th ACIS International Conference on Software
Engineering, Artificial Intelligence, Networking and Parallel/Distributed Computing (SNPD2025-
Summer I) to be held in Busan, Korea.

Therefore, we would like to invite you to orally present your paper at the conference on June 25-27, 2025.
You can find the detailed information about the accommodation and transportation on the conference
website: http://acisinternational.org/conferences/snpd-2025-summer/

Sincerely

Dear Yan Zhang ,Liyan Sheng

,

Eric Jarman

General Secretary of International Association for Computer and Information Science (ACIS)

On behalf of Prof. Roger Lee, Ph.D.
Chairman of International Association for Computer and Information Science (ACIS)
Professor, Computer Science, Central Michigan University, USA

EI会议录用通知



刘颖 张岩 马天容 李玲 朱颖博同志：

您撰写的文章《计算美学视域下VR美育课程的跨学科构建与实践》经本刊编辑初审通过。并拟在《计算机与自

主智能研究进展》 2025 年 3 期刊登发表，拟于近期出版。

特此通知 请勿他投！

Frontier Scientific Publishing Pte. Ltd.

《计算机与自主智能研究进展》编委会

2025年8月

官网：http://front-sci.com/journal/acair

本刊声明：

1.本刊所刊发文章观点均属作者个人观点，不代表本刊出版社观点或立场，文责自负。本刊出版社不承担任何连带性责任。

2.为了保证论文的刊发质量，本刊有权根据办刊宗旨和要求对所投稿件进行适当删改或调整（包括标题），作者如不同意被改动，来稿时请予以

声明（如不声明则视为同意本刊根据文章内容进行修改）。
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