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《虚拟现实引擎开发》课程标准

课程代码：030609

课程类型：专业核心课

学时/学分：64/4

适用专业：虚拟现实技术应用

1.课程概述

1.1 课程性质

本课程是虚拟现实技术应用专业必修的一门专业核心课程，是在学习了面向

对象程序设计、虚拟现实交互程序设计具备了独立编程能力的基础上开设的一门

理实一体的课程，通过对 Unity 引擎等内容的学习，培养编程思维与引擎设计开

发能力，为后续虚拟现实项目开发课程打下基础。

1.2 课程定位

本课程对接的工作岗位是虚拟现实开发，通过学习应具备独立编程思维和虚

拟现实设计和制作的能力。其功能是对接专业人才培养目标，面向虚拟现实开发

工作岗位

2.课程目标

本课程的培养目标是让学生具有独立开发虚拟现实项目的能力。

（1）知识目标：掌握 VR 场景、动画实践开发，VR 项目、UI 实践开发、VR

项目逻辑实践开发，VR 项目发布等知识。

（2）技能目标：掌握 Unity3D 引擎的进阶功能与开发技巧，掌握 HTC Vive

开发环境的搭建，掌握 Steam VR2.X 和 VRTK 的使用，能熟练使用该引擎，结合

自身创意思维能力，进行适用于虚拟现实环境与硬件设备的中小型项目开发。

（3）素质目标：培养学生严格认真的科学态度以及逻辑思维，提高学生发

现问题、分析问题并解决问题的能力，掌握项目开发经验，提升学生团队协作意

识，培养学生精益求精的工匠精神。



3.课程实施和建议

3.1 课程内容和要求

本课程需要具备 C#编程语言基础和 Unity 基础的相关知识，通过课程学习，

掌握虚拟现实引擎开发相关知识和技能，具体学时分配、课程内容和要求详见表

1、2。

表 1：学时分配

项目（情景/模块/章节/单元）
学 时

理 论 实验实训 小计

HTC Vive 开发环境搭建 4 2 6

VRTK 讲解 2 4 6

Steam VR 2.X 版本开发 2 4 6

虚拟拆装项目环境和 UI 搭建 2 4 6

虚拟拆装项目功能逻辑实现 2 4 6

VR 安全项目开发 6 12 18

VR 项目开发实战训练 6 10 16

合 计 24 40 64

表 2：课程内容和要求

项目（情景/模块/章节

/单元）
知识目标 技能目标 素质目标 教学活动

HTC Vive 开发环境搭

建

1. 掌握什么是

预制体编程思

想；

2. 开发环境搭

建。

3. 会预制体的

制作与使用；

4. 会 VR 开发

环境的搭建，获

取所需文件的方

式

1. 养成项目中

文件管理清晰习

惯；

2. 养成对未知

事物的好奇。

案例分析

老师演示

小组讨论

任务驱动

★VRTK 讲解

掌握 VRTK 为我

们提供的常用

API 接口

掌握手柄的输入

输出交互

培养解决问题思

路

案例分析

老师演示

小组讨论

任务驱动



★Steam VR 2.X 版本

开发讲解

掌握 Steam VR

2.X 版本的 API

掌握手柄的输入

输出交互

培养解决问题思

路

案例分析

老师演示

小组讨论

任务驱动

虚拟拆装项目环境和

UI 搭建

了解场景搭建，

UI 搭建

会场景物体摆

放，灯光氛围，

在头盔中显示

UI

培养审美

案例分析

老师演示

小组讨论

任务驱动

★■虚拟拆装项目功

能逻辑实现

熟悉 API 的具体

使用

掌握手柄输入控

制游戏物体，手

柄输出震动交互

养成代码清晰易

看懂

案例分析

老师演示

小组讨论

任务驱动

VR 安全项目开发 项目开发

能够利用所学知

识完成综合项目

的开发

培养知识综合运

用能力

案例分析

老师演示

小组讨论

任务驱动

VR 项目开发实战训练 项目实战

能够自主利用所

学知识完成综合

项目的开发

培养团队协作和

自学能力

案例分析

小组讨论

任务驱动

备注：教学重点、难点在表中标出，其中，打★的为教学重点，打■的为教学难点。

3.2 教学方法和教学手段

本课程的需要很强的动手性，所以会选用理论与实践并行的方式进行教学，让学生在学

完理论就进行实际操作，更加容易的掌握知识点。

3.3 教学评价

（1）考核要求

表 3 《虚拟现实引擎开发》课程考核要求

考核类别 平时过程性考核 40% 期末终结性考核 60% 补考

考核要求

平时表现 40%（考勤、作业、

实验、课堂活动参与、章节

测验）+项目考核 20%

理论考试（40%）+实践考核(60%) 理论考试（40%）

+实践考核(60%)



（2）注意事项

说明：

课程任课教师要按照课程考核要求实施考核，注意做好学习过程、到课情况、平时作业、

实验（践）情况、考核情况的相关记录，作为学生最终评定成绩的明确依据，并与成绩册一

同形成成绩档案保存。

课程可以过程性考核评价为主，也可以目标性考核评价为主。以过程性考核评价为主的

课程，其平时过程性考核分值比例一般占 40-60%左右，期末终结性考核分值比例一般占

40-60%，部分理实一体化改革力度较大的课程还可适当调整分值比例；以目标性考核评价为

主的课程，其平时过程性考核分值比例一般占 30-50%左右，期末终结性考核分值比例一般

也占 50-70%左右。

平时过程性考核一般由平时表现（考勤、作业、实验（践）等）及平时阶段性考核组成，

其中，平时阶段性考核的次数一般不少于每 24 课时 1次；期末终结性考核的主要形式为理

论考试，技能操作性较强的课程可采用综合性技能操作考核、课题报告、答辩、考证成绩、

技能竞赛等方式。

4.课程资源

4.1 教材选用

1.以理实一体化培养高技能人才的要求为目标，注重能力本位的原则，力求突出“理论

够用、重在实操”和“简单明了、方便实用”的特色，内容应具有较强的应用性和针对性。

2.通过工作任务的需求，以够用为度为原则，设定能力目标，能力标准，引入高职学生

所必需的理论知识，加强实际操作能力的训练。

3.教材应图文并茂，提供大量的实际示例图，提高学生的学习兴趣和对于技术的理解与

掌握。

4.建议选用教材：《虚拟现实项目实战教程》，谭恒松主编，电子工业出版社。

4.2 网络资源

Imooc(慕课网) 我要自学网，腾讯课堂。

5.师资队伍

任课教师应具备本科学历学士学位，计算机大类相关专业背景，熟悉 C#程序设计、数

据结构、虚拟现实项目开发等相关知识，对 Unity 开发有较全面的认识，专业动手能力强，

能指导学生进行完整的项目开发。

6.实践教学



校内实训条件要求：台式电脑、显卡 GTX980 以上、内存 8G 以上 、win10 操作系统。

校内外实训安排说明：根据学校时间安排。
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