
附件

2026年第十四届全国大学生数字媒体科技作品及创

意竞赛国际专项赛参赛指南

一、专项赛简介

国际专项赛是 2026年第十四届全国大学生数字媒体科技作品及创意竞赛的

重要组成部分，以“数字赋能·文明互鉴”为主题，面向境外高校学生、来华留

学生及国际联合参赛团队，鼓励全球青年开展跨文化、跨学科数字创意实践。

本专项赛立足中华文明，关注世界多元文化，推动人工智能、虚拟现实、交

互设计、数字艺术、数据可视化等技术与文化传承、国际传播和社会创新相结合，

促进数字科技赋能文化交流与文明互鉴。

本专项赛执行本届竞赛统一的参赛资格、评审标准、奖项设置和赛事纪律，

并结合国际交流合作特点组织实施。

二、参赛对象与团队要求

（一）参赛对象

本专项赛面向以下符合本届竞赛统一参赛资格及本专项赛学历层次要求的

在校学生：

1.境外高校学生。就读于依法设立、具有所在国家或地区认可的高等教育

办学资质，且办学信息可通过教育部有关机构或其他权威渠道核验的境外高等学

校的全日制在校学生。

2.来华留学生。已在中国内地普通高等学校正式注册、具有有效在校学籍

的外国留学生。

3.内地高校学生。中国内地普通高等学校全日制在校学生可与上述类别学

生联合组队参赛。

参赛学历层次仅限全日制在校本科生和研究生（含硕士研究生、博士研究

生），不接受高职高专学生参赛，专业不限。港澳台地区高校学生按照本届竞

赛统一规定及本专项赛有关要求报名参赛。

（二）团队组成



1.团队人数。每支团队由 1—5名学生组成，符合资格的境外高校学生及来

华留学生可独立参赛。

2.联合组队。鼓励跨校、跨学科、跨国家和地区组队。中国内地高校学生

参加本专项赛的，团队中须至少包含 1名符合国际参赛资格的正式学生成员。

3.国际成员比例。国际成员人数占团队正式学生成员总人数的比例原则上

不低于 30%；团队负责人为中国内地高校的中国籍学生时，国际成员比例须不低

于 50%。

4.团队负责人。每支团队须确定 1 名负责人，负责报名、材料提交及赛事

联络。跨校组队须明确第一申报单位。

5.指导教师。每支团队可设置 1—2名指导教师，指导教师应来自团队成员

所在高校，并按照职责参与作品指导及相关审核。

6.成员分工。团队成员须实际参与作品创作，明确各自承担的主要工作及

原创贡献，不得通过挂名、虚构合作关系等方式满足参赛资格。

（三）国际成员认定与比例计算

1.国际成员认定。本专项赛所称国际成员，主要指符合本专项赛资格要求

的境外高校在校学生，以及已在中国内地高校正式注册的外国留学生。港澳台地

区高校学生按照本届竞赛及本专项赛有关规定认定。

2.比例计算。国际成员比例＝国际成员人数÷团队正式学生成员总人数×

100%。指导教师不计入团队学生人数及国际成员比例。

3.比例要求。国际成员比例须达到规定下限；团队负责人为中国内地高校的

中国籍学生时，适用不低于 50%的比例要求。

4.成员真实性。所有国际成员均须为实际参与作品创作的正式学生成员，并

提供必要的在校身份证明，不得以挂名、虚构合作关系等方式满足比例要求。

（四）资格审核

参赛学生须具有真实、有效的在校身份，并按照竞赛要求提供必要的学籍、

在读或其他身份证明材料。

境外高校办学资质及学生身份应能够通过相关权威渠道核验。未被某一参考

性院校名单收录，不当然认定为不具备参赛资格，可根据所在国家或地区的官方

办学资质信息进一步核验。



跨校、跨国家和地区联合团队须确保申报信息真实、完整，成员身份、第一

申报单位及指导教师信息应与报名系统保持一致。

参赛资格审核、材料补正及相关事项按照本届竞赛统一规定执行。

三、重点鼓励方向

本专项赛围绕“数字赋能·文明互鉴”主题，重点鼓励以下六个方向。各方

向为开放性选题参考，不单独设置赛项，允许跨方向融合创新。

（一）数字遗产与文化新生

围绕中华优秀传统文化及世界多元文化遗产，运用三维重建、虚拟现实、人

工智能、数字孪生和交互可视化等技术，探索文化遗产数字化保护、虚拟复原、

创新展示与跨文化传播。

典型作品：数字文博展陈、虚拟文化展馆、数字非遗体验、文化遗产三维

复原、交互式文化档案及沉浸式文化体验等。

（二）传统美学与数字创意

挖掘传统美学、艺术形式和文化符号的当代价值，融合数字艺术、视觉设计、

动画影像、交互媒体和智能生成技术，推动传统艺术与现代数字创意融合，促进

不同文化背景下的审美交流。

典型作品：数字艺术、动态视觉设计、互动影像、虚拟人物、数字艺术装

置、文化创意设计及跨媒体融合创作等。

（三）智慧文旅与跨文化体验

围绕文化旅游数字化与国际交流需求，运用人工智能、虚拟现实、增强现实、

数字地图及智能导览等技术，开发兼具文化特色、交互体验和应用价值的数字文

旅作品。

典型作品：智慧文旅导览、虚拟文化线路、沉浸式旅游体验、跨文化交互

平台、多语种智能导览及文化旅游数字服务等。

（四）中国故事与国际传播

围绕中华文化、中国故事和当代中国发展，运用数字影像、动画、互动叙事、

数字出版与新媒体传播等形式，探索具有文化内涵、原创特色和国际传播价值的

数字作品。



典型作品：数字短片、动画作品、交互纪录片、数字绘本、跨文化互动叙事、

虚拟现实故事及新媒体融合传播作品等。

（五）未来社会与文明对话

结合传统思想智慧与未来科技发展，围绕人工智能伦理、数字文明、未来城

市、人机共生和可持续发展等议题，探索具有科技想象力、创新性与社会思考价

值的数字创意表达。

典型作品：未来虚拟城市、科幻数字场景、智能交互体验、数字文明展示、

环境教育应用及实验性数字艺术作品等。

（六）公共价值与社会创新

围绕教育、科普、健康、公益和社会服务等公共议题，结合不同国家和地区

用户需求，探索数字技术与创意设计在促进社会发展、改善用户体验和推动国际

交流中的应用价值。

典型作品：数字科普、互动教育平台、国际青少年数字课堂、健康科普应

用、无障碍交互体验及公益传播作品等。

（七）选题要求

参赛团队应结合专业优势、文化背景和实际需求自主选题，突出作品的主题

价值、创新内容、学生原创贡献、技术实现和跨文化表达。

鼓励国际团队开展实质性协同创作，但不以国际成员比例、涉及国家数量、

使用语种数量或技术工具数量作为独立评价依据。

四、作品要求

（一）作品形式

本专项赛鼓励数字技术创新与文化创意融合，重点支持具有原创性、技术性、

创新性和跨文化传播价值的数字媒体科技作品及创意成果，主要包括：

1.虚拟现实与沉浸式交互：VR、AR、MR、XR、虚拟展馆、沉浸式文化体验

及交互叙事等，鼓励在三维场景构建、实时渲染、空间交互、沉浸式体验及相关

技术实现方面开展创新。

2.数字应用与交互系统：移动应用、网络应用、智能导览、数字文旅服务

及交互平台等，鼓励在算法设计、软件开发、人机交互、智能服务及系统功能实

现方面形成具有自主创新特点的成果。



3.数字影像与动画。数字短片、二维与三维动画、数字纪录片及交互影像

等，鼓励在数字制作技术、视听语言、叙事方式、动画表现及跨文化传播方面开

展创新。

4.数字艺术与视觉设计。数字绘画、动态视觉、交互艺术、数字装置及数

字创意设计等，鼓励数字技术与艺术创意融合，突出原创设计、视觉表现、交互

体验及文化表达。

5.数字出版与文化传播。互动绘本、数字出版物、数字文化传播及融合媒

体作品等，鼓励在内容组织、数字叙事、交互呈现、智能传播及跨文化表达方面

开展创新。

6.综合数字媒体创新。数据可视化、数字孪生、人工智能应用及其他跨领

域数字创意成果，鼓励在算法方法、技术集成、智能交互、数据表达及创新应用

方面形成具有特色的作品。

（二）成果要求

1.突出原创性与创新性。参赛作品应具有明确的创作目标和创新内容，鼓

励在算法设计、技术方法、交互机制、艺术创意及文化表达等方面开展原创性探

索，体现学生团队的自主构思、设计开发及实际贡献。

2.强化技术实现与成果质量。软件、人工智能、虚拟现实及交互系统类作

品应具备与申报目标相匹配的核心功能和实际运行效果，鼓励在算法优化、关键

技术实现、系统集成及交互体验等方面形成创新成果。影视动画、数字艺术及数

字出版类作品应突出原创设计、制作技术、艺术表现和作品完成质量。

3.注重成果完整性与可验证性。参赛作品须形成真实、完整、可展示、可

验证的实际成果。参赛团队应能够说明主要技术路线、核心创新点、制作过程及

关键成果，并通过作品本体、评审视频或其他必要材料证明实际完成情况。

4.体现国际交流与应用价值。鼓励作品立足不同文化背景和用户需求，将

数字技术创新与文化传承、国际传播、社会服务相结合，体现跨文化理解、创新

表达及实际应用价值。

参赛作品应以学生原创成果为主体，合理使用已有技术、开源工具及人工智

能平台。使用成熟算法、开发框架或第三方资源的，应重点说明学生团队的自主

设计、技术改进、创新应用及原创贡献。



仅有创意设想、文字策划、概念 PPT、单纯效果图或技术功能描述，尚未形

成与申报目标相匹配的实际作品成果的，不符合参赛要求。

（三）语言要求

参赛作品可使用中文、英文或其他适当语言创作与展示，须提供必要的中文

作品说明。

外语配音、旁白或主要对白的视频作品，应配中文字幕或提供可核验的中文

译文。鼓励采用中外双语或多语表达，提升作品的跨文化理解与传播效果。

（四）作品申报

每件作品仅可申报本届竞赛的一个赛道或类别，不得重复申报、多头申报。

已公开展示或参加其他活动的作品，按照本届竞赛有关原创性、既有获奖作

品及重复申报的规定执行。

五、提交材料与技术规范

（一）基本提交材料

参赛团队应按照本届竞赛统一参赛管理要求，提交能够真实反映作品创新内

容、技术实现、原创设计及成果完成情况的材料，主要包括：

1.参赛作品及成果文件。

根据作品类型，提交完整作品、项目 Demo、可运行程序、数字影像、设计

图、创作脚本、工程文件及其他能够体现作品核心创新、技术实现和实际成果的

材料。

参赛作品应具有与申报目标相匹配的实际成果，能够体现学生团队在算法设

计、技术开发、交互创新、艺术创意或文化表达等方面的原创贡献。

2.作品说明文档。

说明作品的选题背景、创作目标、核心创意、关键技术、实现过程、主要成

果、应用价值、团队分工及学生原创贡献。涉及人工智能工具、第三方资源及知

识产权等事项的，应按照统一要求如实披露。

作品说明须包含中文内容，鼓励同时提供英文版本。

3.评审视频（必交）。

所有参赛团队均须提交时长不超过 5分钟的评审视频，用于国际专项赛选拔

赛专家评审。



评审视频应重点展示作品的核心创意、技术创新、关键功能、实际运行效果

及学生原创贡献。不同类型作品可根据特点突出算法设计、技术实现、交互体验、

数字制作或文化传播等内容。

评审视频应以作品实际成果为基础，不得以概念动画、宣传展示或未经实

现的功能效果替代真实成果。

4.报名及承诺材料。

按照官方报名系统要求填写参赛信息，提交统一参赛承诺书、必要的学生身

份证明及相关授权、合规材料。

涉及同一事项的承诺及证明，按照本届竞赛统一规定提交，原则上不重复设

置内容相同的材料。

（二）文件技术规范

1.虚拟现实、人工智能与交互系统类作品

虚拟现实、增强现实、混合现实、人工智能应用、数字孪生、移动与网络应

用及其他交互系统类作品，应根据作品特点提交完整项目 Demo、可运行程序、

工程文件或其他可验证成果材料，并提供必要的运行环境与操作说明。

鼓励提交能够体现核心创新的算法说明、系统架构图、技术流程图、交互设

计图、关键功能实现及必要的测试验证材料，重点突出算法与方法创新、技术实

现、交互设计及学生原创贡献。

使用开源算法、预训练模型、第三方开发框架或人工智能平台的，应说明学

生团队自主完成的技术改进、功能开发与创新应用，不得将已有技术成果直接作

为自主研发成果。

因专用设备、软件平台或运行环境限制无法直接在线运行的，应提供真实运

行演示及必要的技术说明。

2.数字影像与动画类作品

数字短片、二维与三维动画、数字纪录片及其他数字影像作品，应提交完整

作品视频，并可根据创作特点提供文学或创意脚本、分镜脚本、角色与场景设计

图及必要的制作过程材料。

完整作品视频原则上采用 MP4 格式，分辨率不低于 1920×1080，画幅比例

优先采用 16:9，时长不超过 15分钟，文件大小原则上不超过 300MB。



鼓励突出原创叙事、数字制作技术、视听表现、智能生成与人机协同创作及

跨文化表达等方面的创新特色。

3.数字艺术与视觉设计类作品

数字绘画、动态视觉、数字艺术设计、交互艺术、数字装置及其他视觉创意

作品，应提交完整设计成果，并根据作品特点提供创意草图、设计原稿、视觉设

计图、制作过程或必要的数字源文件。

作品可采用 JPG、PNG或报名系统支持的其他格式，确保内容完整、图像清

晰。涉及动态视觉、交互艺术及数字装置的，应提供必要的实际效果展示材料。

鼓励突出原创构思、数字制作技术、视觉语言、交互体验及文化创意特色。

数字屏幕展示作品不强制采用 CMYK色彩模式。

4.数字出版与文化传播类作品

互动绘本、数字出版物、数字文化传播及融合媒体作品，应提交完整数字内

容、可访问的作品成果或相应演示文件。

根据作品特点，可提供内容结构图、页面设计图、创作脚本、交互原型、界

面设计及必要的制作材料，重点体现原创内容、数字技术应用、交互呈现与跨文

化传播创新。

涉及交互功能或在线应用的，应提供必要的运行演示或访问说明。

5.评审视频（必交）

所有参赛作品均须提交专项选拔赛评审视频，具体要求如下：

（1）视频时长：不超过 5分钟。

（2）文件格式：原则上采用 MP4格式。

（3）视频规格：建议分辨率不低于 1920×1080，画幅比例优先采用 16:9。

（4）文件大小：原则上不超过 100MB。

（5）语言要求：可采用中文、英文或其他适当语言进行解说，外语解说应

配中文字幕或提供可核验的中文译文。

（6）展示内容：重点呈现作品核心创新、关键技术、原创设计、学生贡献

及实际成果，可通过项目 Demo、系统运行录屏、交互操作、技术流程、制作过

程及完整作品片段等方式进行展示。



评审视频应内容真实、重点突出、画面清晰，便于专家在规定时间内了解作

品的创新特色、技术水平和完成情况。

评审视频不替代完整参赛作品、项目 Demo及其他必要成果文件。

6.材料整理与提交

参赛团队应根据作品类型，将作品本体、说明文档、评审视频及相关技术与

设计材料分类整理，并按照官方报名系统对应栏目上传。

涉及特殊软硬件、网络环境或运行平台的，应提供必要的安装、运行或访问

说明。涉及不宜公开的完整源代码、模型及工程文件的，可提交必要的技术说明

和代表性成果材料，并按照赛事要求配合后续核验。

文件命名、格式、容量及上传方式应符合本届竞赛统一材料规范和报名系统

要求；本专项赛另有正式规定的，按照经组委会批准的要求执行。

（三）材料真实性

参赛团队须确保作品本体、作品说明文档、项目 Demo、设计文件及评审视

频内容真实一致，不得虚构算法创新、夸大技术成果、伪造运行过程或冒用第三

方成果。

涉及自主算法、软件开发、人工智能应用及交互系统的，应能够说明主要技

术来源、实现过程和学生原创贡献。使用第三方算法、模型、平台及其他资源的，

应按照本届竞赛统一规定如实披露。

参赛团队应妥善保留必要的源代码、工程文件、设计原稿、模型配置、开发

记录及测试材料，以备赛事核验。

对虚假申报、材料造假、侵犯知识产权或其他违规行为，按照本届竞赛统一

规定处理。

六、报名与赛事流程

（一）报名及作品提交

参赛团队登录竞赛官网 www.cmit.cn完成注册报名、参赛信息填写和作品材

料提交。

专项赛截止时间：2026年 11月 6日 23:59:59（北京时间，UTC+8）。

境外高校学生及来华留学生须按要求完成身份核验；跨校联合团队应明确第

一申报单位。



（二）资格与材料审核

国际专项赛工作组按照统一规定开展参赛资格、作品原创性、内容导向、材

料完整性及相关合规审核。

材料补正、资格核查及违规处理按照本届竞赛统一规定执行。

（三）专项选拔赛

时间：2026年 11月 7日—11月 15日。

由竞赛组委会组织专家按照统一评分标准评审，择优确定相应奖项并推荐作

品进入全国总决赛。

（四）全国总决赛

时间：2026年 11月 27日—11月 29日。

入围团队按照组委会统一安排参加作品展示、创意与技术演示及专家答辩。

具体形式和要求以全国总决赛正式通知为准。

（五）结果公示与证书管理

评审结果按照统一程序公示、审议和确认。参赛成员、指导教师、作品名称

及学校等信息原则上以报名截止时系统确认的信息为准，证书管理执行本届竞赛

统一规定。

七、评审标准与奖项设置

（一）评审原则

本专项赛统一执行本届竞赛《评分标准及奖项设置》，采用百分制，实行分

类评价、独立评分、择优推荐和过程留痕。

国际专项赛重点关注跨文化创新、国际协同创作、数字技术实现及传播应用

价值，不改变统一评分指标及分值。

（二）评分标准

一级指标 分值 主要评价内容

选题价值与导向 10分
问题或主题明确；符合赛道要求；价值导向正确；目标

用户、应用对象或传播场景清楚

创新性与原创贡献 20分
创意或方法具有新意；与既有成果存在实质差异；学生

团队原创构思、关键工作和贡献明确

技术实现与规范 25分
技术路线合理；核心功能或制作流程完整；工程或制作

质量可靠；数据、版权、安全及技术使用规范



一级指标 分值 主要评价内容

完成度与可验证性 15分
成果完整；能够运行、观看或有效展示；材料与实际成

果一致；过程、测试和关键结论可核验

应用与传播价值 20分
有跨文化的应用场景和受众；具有教育、文化、社会、

产业或国际传播价值；具备完善、推广或持续迭代可能

展示与答辩 10分
材料或展示重点清楚；团队熟悉作品和成员分工；能够

准确说明创新、技术、应用及 AI使用情况

合计 100分

评审时结合作品类别和创作特点合理确定评价侧重点，不以技术复杂程度、

语种数量或国际成员数量简单评价作品质量。

（三）专家评审

评审专家由竞赛组委会统一遴选，包括相关领域高校专家和行业产业专家，

严格执行评审回避、保密、廉洁及独立评审制度。

（四）奖项设置

本专项赛在专项选拔赛和全国总决赛两个层级分别设置一等奖、二等奖、三

等奖。

专项选拔赛按照本届竞赛赛区选拔赛相应层级管理，奖项比例、公示程序、

证书发放及奖项撤销等事项，统一执行本届竞赛《评分标准及奖项设置》。

八、作品创作与展示建议

（一）突出文化价值。深入理解文化内涵，避免简单堆砌文化符号，注重传

统文化的创新表达与跨文化理解。

（二）强化技术与创意融合。根据作品目标合理选择人工智能、虚拟现实、

交互设计等技术，突出实际效果，不追求技术和工具的简单叠加。

（三）重视国际协同创作。鼓励不同国家和地区学生发挥文化与专业优势，

形成真实分工、有效协作和可说明的原创贡献。

（四）完善成果展示。根据作品特点准备运行演示、设计成果、展示视频及

必要的用户反馈，使创新内容和完成情况清晰、可验证。

九、常见问题

Q1：参赛作品必须使用英文吗？



非必须。作品可使用中文、英文或其他适当语言，须提供中文说明。外语配

音或主要对白视频须提供中文字幕或中文译文，鼓励双语表达。

Q2：境外高校学生和来华留学生可以独立参赛吗？

可以。符合本专项赛资格的学生可独立参赛，也可联合组队。

Q3：中国内地高校学生可以参加吗？

可以，但须与符合本专项赛国际参赛资格的学生联合组队，团队中至少包含

1名符合资格的国际成员。

Q4：国际团队是否有固定的国际学生比例要求？

不设置，根据负责人国籍确定的 30%或 50%比例要求。团队须满足国际专项

赛组队条件，所有成员均应实际参与创作。

Q5：指导教师必须是中国籍教师吗？

非必须。指导教师应来自团队成员所在高校，按照竞赛要求履行指导及相关

审核职责，但需要有一名中国籍教师对于参赛作品的原创性及意识形态进行把关。

Q6：参赛作品只能提交视频或图片吗？

否。符合要求的影视动画、数字艺术、虚拟现实、交互应用、数字出版及其

他数字媒体成果均可参赛，具体提交方式须符合统一材料规范。

Q7：概念性或实验性作品可以参赛吗？

可以，但须形成与创作目标相匹配的实际成果，能够有效展示和评价。仅有

创意设想、文字策划或概念 PPT的，不符合本专项赛参赛要求。

Q8：已经公开展示或参加其他活动的作品可以参赛吗？

不可以，应符合本届竞赛有关原创性、既有获奖作品和重复申报的规定。公

开展示本身不当然导致作品失去有效参赛资格。

Q9：可以使用生成式人工智能吗？

可以合理使用，但须如实披露工具、使用环节、生成流程、人工修改和学生

原创贡献。

Q10：国际专项赛需要参加校级初赛吗？

不需要。本专项赛实行专项选拔赛和全国总决赛两级组织方式，不占用高校

校赛推荐名额。

Q11：全国总决赛如何组织？



按照本届竞赛统一安排开展作品展示、创意与技术演示、专家评审及答辩，

具体形式以正式通知为准。

Q12：答辩必须使用英文吗？

非必须。可以使用中文、英文或中外双语答辩，鼓励根据国际交流需要准备

双语展示材料。

Q13：指导教师可以代替学生答辩吗？

不可以。答辩以学生为主体，指导教师不得代替学生进行作品陈述、技术演

示或回答专家提问。

Q14：作品版权如何处理？

作品知识产权由依法享有相应权利的主体持有。作品展示、宣传及其他使用

事项，按照本届竞赛统一参赛承诺和相关规定执行。

Q15：国际联合团队如何填写学校及成员信息？

须明确第一申报单位、负责人及正式成员信息。境外高校名称、学生外文姓

名等应真实准确，并按要求提供必要的中文译名及资格证明。

十、其他说明

本赛道最终解释权归全国大学生数字媒体科技作品及创意竞赛组委会；最新

动态及补充通知请及时关注竞赛官网和微信公众号。

全国大学生数字媒体科技作品及创意竞赛组织委员会

2026年10月12日
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