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Abstract: Based on the brief introduction of virtual reality technology, the necessity 

of its application in high-level sports teams in colleges and universities is analyzed 

from the aspects of training conditions, sports injury accidents, all-round expansion 
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analyzed from three aspects: human resources, hardware equipment, policies and 

measures.
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摘  要：在简要介绍虚拟现实技术的基础上，从训练条件、运动伤害事故、训

练场所的全方位拓展以及运动员技战术的掌握等方面，分析其在高校高水平运

动队中应用的必要性。并从高校的人力资源、硬件设备、政策措施三方面对高

校高水平运动队应用虚拟现实技术进行了可行性分析。
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我国目前的竞技体育后备人才培养模式既带着计划经济的余热，又蕴藏着

市场经济的潜能，是转轨时期的一种特殊模式。目前竞技体育后备人才培养基
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本属于“政府管理模式”。但目前已经逐渐形成多种竞技体育后备人才培养模

式并存的局面。依靠虚拟运动员精确的技术动作和战术演示能力，有助于运动

员改进和创新技术动作，提高运动竞技水平。

1  虚拟现实技术概述

1.1  虚拟现实技术的概念及特点

虚拟现实技术是一种模拟人类视觉、听觉、力觉、触觉等感知行为的高度逼

真的人机交互技术，是在数字图像处理、计算机图形学、多媒体技术、人—机接

口技术、计算机仿真技术及传感器技术等许多信息技术基础上发展起来的一门多

学科的交叉技术。与传统的模拟技术相比，VR 技术的主要特征是：用户能够进入

到一个由计算机系统生成的交互式的三维虚拟环境中，可以与之进行交互。

1.2  虚拟现实技术的分类

虚拟现实技术有 3 个主要特征：沉浸性、交互性和想象性。沉浸性又称临场感，

指用户感到作为主角存在于模拟环境中的真实程度；交互性的产生，主要借助

于 VR 系统中的特殊硬件设备（如数据手套、力反馈装置等），使用户能通过自

然的方式，产生同在真实世界中一样的感觉；想象性指虚拟的环境是人想象出

来的，同时这种想象体现出设计者相应的思想，因而可以用来实现一定的目标。

2  高校高水平运动队的现状分析

2005 年 4 月，教育部和国家体育总局曾经联合颁发《关于进一步加强普通

高等学校高水平运动队建设的意见》（以下简称《意见》），《意见》明确指出，

“普通高校建设高水平运动队的目的是为国家培养全面发展的高水平体育人才”。

这代表着我国运动员培养机制的重大转折。

然而，还是让人们深感高校高水平运动队组建、培育、养护及发展之难。

从体校到省市体工队再到国家队这条依托于 “举国体制”的运动员培养链条，

仍是所有高水平运动员的必经之路。而高校培养出的“高水平运动员”，与职
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业体育所追求的“更高、更快、更强”相比，还有很大的差距。

一是优质生缺乏。在招收高水平运动员入学时给予相对优惠的录取政策是

国内外高校通行的做法，近年来，部分高校能达到一级运动员及一级运动员水

平以上的高水平学生几乎来源于体工队或省市体校，文化基础相对薄弱。二级

运动员与一级水平之间运动员较多，多数来自各高等中学，该部分学生文化基

础相对较扎实，但运动能力较弱。因此，我国高校高水平运动队招生不免处于

一个尴尬局面，有发展潜力运动成绩好的却文化程度太低，难以完成高等学业

任务；而文化程度较好，基本可以适应高校学习要求的，运动技术水平不高，

难以适应经济体育发展的需要。

二是经费投入不足。经费问题一直制约着许多高校的发展，目前企业与一

些俱乐部联合办高水平运动队的做法，有的已经收到了“双赢”的功效，可以

引为借鉴。如果按成本核算，高校培养高水平运动员可以说是“低投入、高产出”

了。培养同样水平的运动员，高校的投入不足体育部门的 1/2 甚至更少。现在许

多大型运动会放在地方举办，举办城市为此建了较高质量的体育设施，这些设

施在比赛结束后有的往往闲置或得不到充分利用，而高校的体育设施又严重不

足和落后，应该考虑今后尽可能将其中的一部分建在高校中，不仅可以解决高

校体育设施不足的矛盾，也可以使校园文化的氛围融进高水平的体育比赛中，

会对培养文明观众群体发挥积极作用。

三是学训的矛盾问题。高校高水平运动员学习与训练矛盾日趋加深。大学

生运动员在校期间的任务，一个是学习科学文化知识，另一个是提高运动技术

和竞赛水平。在时间上这两者就会产生很多矛盾，现在普通高校的训练时间大

致分为两种：一种是用半天的时间训练，半天学习，训练的时间得到一定的保障，

但是学习的时间就会变少，从而影响学习，不利于运动员日后的发展。另一种

则是业余时间的训练，但是作为高校运动员训练的时间就基本上没有，想要提

高训练水平就会很难，而且学校高水平运动队的队员分散在不同的年级、不同

的专业、不同的校区，上课的时间也会不同，也会给训练带来很大影响。

四是参赛机会少、水平低，难与国内高水平竞赛体制接轨。比赛机会少是

困扰高校高水平运动队发展的另一个重要原因。以田径为例，多数高校高水平
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运动队每年参加一次校运会，每 2 年或 4 年参加一次所在省的高校田径运动会

或全国大学生运动会，导致大部分高水平运动员大部分时间内处于只训练不比

赛的状况，很大程度上影响运动员训练的积极性。

3  高校高水平运动队应用虚拟现实技术的必要
性分析

高校高水平运动队的建立旨在完善我国训练和竞赛体制，培养有科学文化

知识、有较高体育运动水平的运动员。对于高校来讲，在高水平运动队中十分

有必要广泛应用虚拟现实技术，这主要表现在以下几方面：

3.1  可弥补现代体育教学和运动训练条件的不足

现代的体育教学和运动训练往往会因为天气、场地、器材、经费等方面的

原因而无法正常进行。利用虚拟现实技术，可以有效弥补这些方面的不足。学

生足不出户也可以了解和掌握技战术，获得与实地训练一样的体会，从而丰富

感性认识，加深对训练内容的理解。此外，由于现在体育技能的提高，很多教

师和教练员已经不能完全做到所要表达的动作；由于训练时间很有限，一些运

动技能根本无法充分练习，甚至等观察过后，连反馈、练习的时间都没有。所

有这些都可以借助虚拟现实技术来有效地解决。

3.2  可避免高难度和复杂技术动作导致的意外伤害事故的 

发生

随着运动技术的飞速发展，体育比赛中的对抗性和竞争性越来越激烈，技

术难度也越来越大，运动员受伤的风险也大大增加。运用虚拟技术可以结合运

动实际进行虚拟试验，可以有效减少运动员在做高难度和复杂技术动作时导致

的运动损伤，使运动员在虚拟实验环境中更好地掌握技术和动作。

3.3  可彻底打破时空限制和实现训练场所的全方位拓展

利用虚拟现实技术，不仅足不出户就可以观看到全世界优秀运动员的技战
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术和聆听世界著名教练员的技术指导，体验现代运动训练理念。而且运动员技

战术的提高不仅仅局限于每天固定的训练时间，更不受地域的限制。

3.4  可通过虚拟人物形象帮助运动员更好地掌握技战

虚拟现实系统可以虚拟世界上著名的运动员和教练员等各种人物形象，创

设一个人性化的学习环境。在虚拟的课堂学习气氛中，我们可以与虚拟的教练

员、教师、运动员等一起交流、讨论，共同探讨学习训练中的各种技战术的问题，

从而能更好地接受训练，更快地掌握技巧技能，让运动员在一个虚拟的环境中

进行合作化学习。

4  高校高水平运动队训练中应用虚拟现实技术
的可行性分析

目前，普通高校已经基本具备了应用简易型虚拟现实系统的各项条件。沉

浸型虚拟现实系统和共享型虚拟现实系统尽管在传感系统、人工智能等方面有

较高要求，但部分高校也可以成功开发相应的虚拟课本，为高水平运动员提供

辅助练习和模拟比赛等。高校在虚拟现实系统的开发和应用方面的可行性具体

体现在以下三方面：

4.1  人力资源方面

实现虚拟现实技术在体育运动领域中的应用，不但需要体育运动方面的专

家学者，而且需要很多计算机方面的专业人才。高校正是这样一个具有综合学

科优势和各类人才齐全的聚集地。另外，大学生运动员和高校的教练员本身具

有基本的电脑和网络操作知识和技能，这也为虚拟现实系统在高校的应用打下

了良好的基础，可以大大缩短虚拟现实系统在高校高水平运动队中的应用进程，

使之能更有效、更快捷地为高校运动队的训练和比赛服务。

4.2  硬件设备方面

高校拥有较好的计算机和网络设备等硬件条件，且往往具有国家级、省级
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各类专门的实验室等。目前，多数高校不但有较强的体育科研实力，拥有体育

教育训练学专业研究生的硕士学位授予点，而且具有较高的计算机理论水平和

实践能力；不但拥有价值不菲的计算机和网络设备，而且具有良好的网络通道

和环境，这些优越的条件，无疑为虚拟现实技术在高校运动队的应用提供了良

好的硬件环境。

4.3  政策措施方面

普通高校创办高水平运动队是教育部和国家体育总局为快速提高高校体育

运动技术水平，实现我国体育工作战略目标的一项重要改革措施。国家在政策

上和经费上都对高校办高水平运动队给予了大力支持，这对于虚拟现实技术在

高校运动队的应用创造了必要条件。现在高校高水平运动队受到高校领导的高

度重视和支持，很多高校为了训练高水平运动队，制定了很多鼓励政策，还采

取了一定的积极措施。这些都是高校高水平运动队应用虚拟现实技术的有利条

件。

2011 年，学校体育工作也将加强对学生体育竞赛活动体系的建设，一方面

大力推广以学生阳光体育运动为主的学校群体活动，一方面，在群体活动广泛

开展的基础上，建设学校竞技体育竞赛体系，努力形成能够与上海现代化教育

定位相匹配的学校竞技体育水平，并带动群众性体育的开展。上海市学生阳光

体育大联赛立足普及，开展学生喜闻乐见的体育活动项目，让学生在快乐的体

育锻炼中健康成长。

以上在简要介绍虚拟现实技术的基础上，从训练条件、运动伤害事故、训

练场所的全方位拓展以及运动员技战术的掌握等方面，分析了其在高校高水平

运动队中应用的必要性。并从高校的人力资源、硬件设备、政策措施三方面对

高校高水平运动队应用虚拟现实技术进行了可行性分析，绝大多数高校高水平

运动队应用虚拟现实技术具有充分的必要性和可行性，虚拟技术在实际中的应

用，不仅可以节省大量运动员的时间，还能有效减少运动员受伤的几率，能够

在有限的训练时间内，更快、更好地找到技巧和方向。我国目前的竞技体育后

备人才培养模式既带着计划经济的余热，又蕴藏着市场经济的潜能，是转轨时
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期的一种特殊模式，还是基本属于“政府管理模式”。但可喜的是这种局面开

始被打破，已经逐渐形成多种竞技体育后备人才培养模式并存的局面。依靠虚

拟运动员精确的技术动作和战术演示能力，有助于运动员改进和创新技术动作，

提高运动竞技水平。
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