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以下是在课堂中开始使用虚幻引擎5抢先体验版时需要知道的内容。

该文档主要面向最近正在使用虚幻引擎4，以及热衷于把最新的虚幻引擎技术整合到课堂中的教育者。
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面向教育者的关键概念
抢先体验版（EA）

目前推出的虚幻引擎5（UE5）为抢先体验版本。我们很高兴能和全世界分享虚幻引擎的新版本，让大家
可以亲自体虚幻引擎的未来。
由于这是抢先体验版，我们建议你谨慎操作，我们不能保证所有内容都可以达到预期。你不应该依赖于
抢先体验版，因为在UE5.0发布之前，我们还不能保证早期版本内容的完全兼容性。 

首先，此版本仅用于测试和原型设计。 

如需了解更多关于虚幻引擎5抢先体验版的信息，请点击这里。

虚幻引擎5抢先体验版发布日期

我们希望在2022年初发布完整版本（UE5.0），届时它将可以用于生产。此版本将带来内存、性能、品
质方面的改进以及额外的新功能，从而助力所有行业的创作者。

我应该把UE5添加到课程中吗？

如果你是已经在教授UE4的虚幻引擎教育者，我们推荐你现在就开始学习虚幻引擎5。UE5的改变对使用
引擎的方方面面都带来了广泛而基础性的影响，包括渲染、资产创建以及动画和音频等等，这需要你先
理解它们的工作原理以及对你课程的意义。

当你把特定的UE5功能添加到课程计划中时，还请谨慎处理。如上文所述，此为抢先体验版，我们不能保
证这些功能、界面或函数在引擎正式版本时会保留。

另请注意，虚幻引擎5抢先体验版是为游戏开发者开发的，并非针对测试非游戏的工作流程。对于那些教
授非游戏项目的教育者，我们依然鼓励大家去评估UE5，只是要记住它还在开发阶段，敬请期待正式版本
的品质和性能改进。

学生往往热衷于使用像UE5这样的最新技术，我们预计大多数工作室会在不久的将来转为使用UE5，但这
种变化应该不会立即发生。

https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/Welcome/
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Epic对授权方的指引如下：

•	 UE5抢先体验版将只用于测试和原型设计，我们不推荐你用它开始制作下一个游戏。
•	 对于小团队早期开发的项目，如果你的目标是在2023年及以后发布项目，可以先评估抢先体验版		
	 来完成前期工作，之后再升级到5.0版及更高版本，进行全面生产和发布工作。
•	 我们非常不建议将后期开发的UE4游戏升级到UE5抢先体验版。
•	 UE5 EA尚未用于测试非游戏工作流程和使用案例。欢迎非游戏用户使用，但是我们目前不建议在		
	 任何生产中使用。

学生应该使用UE5抢先体验版吗？

对于想要掌握次世代渲染和场景构建技术的学生，应该考虑现在就试用虚幻引擎5抢先体验版。

不过我们不建议任何人都使用此虚幻引擎版本进行生产工作。
也不应该在UE5抢先体验版中开展一个长期项目。

话虽如此，但如果用于较小的短期项目，或者主要用于学习和展示对引擎新功能掌握情况，现在的UE5 
EA就是理想之选。

对于正在开发更大的长期项目或关键项目的学生团队，我们建议继续使用UE4。学生也可以考虑在UE5中
进行测试或测试项目的一部分，这可以帮助他们理解UE5的功能如何在该项目的环境中运行，深入了解要
将项目迁移到UE5正式版本需要付出的努力。

对于会在2023年及以后毕业的学生，我们建议现在就开始原型设计并探索UE5。

我们很期待见证学生们会用虚幻引擎5打造出怎样的杰作，并希望能他们能提交一些作品，我们会在即将
到来的“虚幻学生作品展示”上进行展示。

支持和反馈

为了我们的团队能够专注于开发完整版本，在抢先体验阶段我们对UE5的支持将非常有限。

•	 报告错误请使用虚幻引擎错误报告。请注意，由于在抢先体验期间仅提供有限支持，Epic Games		
	 无法保证引擎错误报告论坛的每个问题都会得到回复。
•	 要发表评论、分享你的作品以及进行点对点提问，请使用“虚幻引擎论坛”进行公开讨论。

https://www.unrealengine.com/zh-CN/events/student-showcase?lang=zh-CN
https://www.unrealengine.com/zh-CN/support/report-a-bug
https://forums.unrealengine.com/
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教育者常见问题解答
运行虚幻引擎5抢先体验版需要什么硬件/软件？

平台
虚幻引擎5可以运行的平台和硬件与UE4大致相同。不过为了体验UE5所有的功能，你需要有一台强大的
Window系统PC电脑，它要拥有充足的内存、处理速度较快的处理器、最新版本的Windows 10系统和兼
容DirectX 12的显卡。

GPU
我们建议至少是Nvidia GTX1080或AMD RX Vega 64（最低要求是具有至少8GB的VRAM以及兼容DX12的
GPU）。想要最好的性能并方便开发，我们建议是NVIDIA RTX 2080或AMD Radeon 5700 XT显卡或更
高的配置。

CPU
如果你的学生要追求次世代的保真度，我们建议使用3.4GHz或更高的12核CPU。

存储
建议使用大容量的快速SSD来存储你的项目，从而充分利用UE5的次世代关卡流送、虚拟化纹理和几何
体。次世代主机拥有极快的存储解决方案，这也是世代更迭的关键区别。

内存
虽然UE5可以用更少的内存运行，但我们建议使用具有32GB的RAM系统。如果你的目标是次世代并大量
使用Nanite网格体和高分辨率纹理，则建议使用64GB。

我能在UE5抢先体验版打开UE4的项目吗？

请将虚幻引擎5视为虚幻引擎的一次重大更新，就好像跃进了约四个版本或节点发布的引擎。

项目越复杂或对引擎的更改越广泛，就越会影响到在虚幻引擎5抢先体验版中试验的结果。第三方集成程
序和插件也可能与UE5 EA不兼容，所以要和这些插件的供应商确认，了解他们是否提供了适用于UE5 EA
的插件版本。

遵照迁移指南将你的虚幻引擎4项目升级到虚幻引擎5抢先体验版。

注意：4.27版本的项目和虚幻引擎5抢先体验版不兼容，但UE5的完整版本会兼容4.27版本的项目。

�

https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/MigrationGuide/
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我能把我的项目和内容从UE5迁移回UE4吗？

不，并不支持。

虚幻引擎5抢先体验版支持什么平台？

虚幻引擎5抢先体验版和UE4一样，广泛支持各种平台，包括次世代主机平台、现世代主机平
台、Windows、macOS、Linux、iOS和安卓。但是除了某些功能，例如Nanite和Lumen，目前只支持次
世代主机平台和Windows。

虚幻引擎5可以在GITHUB上使用吗？

可以！UE5/Main中的抢先体验版以及还在进行中的开发都会备份到GitHib页面上，供你下载和编译引擎
中自己的版本。

请知晓，抢先体验版不同于常规版本和在线修正，这些版本仍处于实时开发中，不能保证它有“良好”的表
现。另外，我们也并没有为这些版本提供支持。

如需了解更多关于使用虚幻引擎源构建的信息，请点击这里。

虚幻引擎5抢先体验版中主要的新功能
UE5 EA中有数百个主要及次要的新功能和改进之处，其中包括最细微的改动和最重大的功能。以下列出
了一些最重要的新功能。

我们强烈建议你去体验这些新功能，因为它们是次世代虚幻引擎的基础，将对游戏和互动媒体的创建方
式产生根本的影响。

如需查看详细的版本说明，请点击这里。

https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/
https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/ReleaseNotes/
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LUMEN

Lumen概览

Lumen是虚幻引擎5全新的动态全局光照和反射系统，是为了次世代主机设计的。Lumen是UE5中默认的
全局光照和反射系统，它能够在拥有海量细节的宏大场景中渲染漫反射，无论是毫米级别还是数以千米
的场景细节，都能无限次数的反弹和间接镜面反射。

教育者指南

Lumen是一项非常振奋人心的技术，将在UE5中作为默认光照系统启用。Lumen通过消除许多传统静态
和动态光照技术的技术复杂性，使创建高质量光照变得更加容易。这是出自性能成本和特定的硬件要
求。

如果你的目标平台是移动端或XR等，则需要探索使用静态光照或更简洁的动态光照解决方案。

文档：https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/RenderingFeatures/Lumen/

https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/RenderingFeatures/Lumen/
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NANITE虚拟化几何体

Nanite概览
 
Nanite是虚幻引擎5的新虚拟化几何体系统。它包括新的内部网格体格式和渲染技术。数据格式经过高度
压缩，支持精细化的流送和自动的细节等级。渲染技术可以极快地渲染像素级细节和极高的对象数量。
它能够智能地只处理你可以观察到的细节。

教育者指南

Nanite从根本上改变了环境美术的创作方式，让美术师几乎可以无限自由地创作高保真度资产。但是，
这仍然存在实用性的限制和考虑因素，例如材质复杂性、实例数量，甚至是每个网格的三角形。

Nanite会在将来的版本中继续扩展它的功能和性能。

虽然Nanite与蒙皮/骨骼网格体不兼容，但是Nanite网格体可以绑定到骨骼，让学习角色美术的学生探索
Nanite工作流程。

我们建议学习各种风格环境美术的学生开始探索Nanite工作流程，了解何时使用Nanite是在UE5获取最佳
性能和保真度的重要技能。

文档：https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/RenderingFeatures/Nanite/

https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/RenderingFeatures/Nanite/
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场景构建与协作

我们当前的目标之一就是让不同规模的团队更加快速、轻松且协作式地创建开放世界。虚幻引擎5全新的
世界分区系统会改变关卡的管理和流送方式，自动将场景划分为网格并流送必要的部分。 

另外，团队可以同时在同一个世界中工作且不会相互影响，这要归功于新的一Actor一文件系统，它将
每个关卡分为一系列的文件。这意味着当你更改关卡时，你只能保存并提交到你已更改或已添加的单个
Actor中。

虚幻引擎和源代码管理的工作方式也有了重大改进，尤其是和Perforce，开发者可以直接在编辑器中完成
几乎所有的SCM操作。

教育者指南

结合新的开放世界工具和一Actor一文件系统将带来诸多益处，它将促进学生团队的协作，而对于想要探
索开放世界游戏开发的学生团队而言，它也能减轻开发的负担。

主要讲解关卡和内容流送或协作的课程计划都将需要更新。

文档：https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/WorldFeatures/

新用户界面（UI）

在虚幻引擎5中，我们翻新了虚幻编辑器，为其带来了全新的视觉风格、简化的工作流程和经过优化的屏
幕空间利用率，让它的使用变得简单、快捷和愉悦。

为了给视口交互腾出更多空间，我们新增了可以轻松召唤和最小化内容浏览器的功能，并允许将任意编
辑器选项卡停驻到可折叠的侧边栏。现在，你还可以使用全新的收藏系统在“细节”面板中快速访问常用属
性，同时，主工具栏上新增的“创建”按钮可让你轻松地将Actor放置到你的场景中，创建新项目的工作流
程也得到了简化。

教育者指南

虽然UI发生了变化，但引擎工作的基本原理仍然非常相似，你不需要立即更新所有的教学资源来合并新
的UI。

https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/WorldFeatures/WorldPartition/
https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/WorldFeatures/OneFilePerActor/
https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/WorldFeatures/
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大多数情况下，学习者将能够轻松地将UE4的教学图像和视频转换到UE5界面。

文档：https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/EditorImprovements/

CHAOS物理系统

Chaos物理系统是一个可用于虚幻引擎5的轻量级物理模拟解决方案，从头开始构建以满足次世代游戏的
需求。

该系统包含以下主要功能： 

•	 刚体动力学
•	 刚体动画节点和布料物理
•	 破坏系统
•	 布娃娃系统
•	 载具
•	 物理场
•	 流体模拟
•	 头发模拟

教育者指南

对于基础物理和碰撞功能，大多数更改是代码级别的，包括对现有方法的改进，如碰撞通道和反应等。

然而，如破坏、载具、角色、布料和头发等中级和高级的概念会出现重大改进和变化，你就需要更新学
习资源。

文档：https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/PhysicsFeatures/ChaosVSPhysxOverview/
 

https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/EditorImprovements/
https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/PhysicsFeatures/ChaosVSPhysxOverview/
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动画

控制绑定的重大改进可以让你快速创建绑定，并让多个角色间共享它们；在Sequencer中调整角色姿势，
并在全新的姿势浏览器中应用它们。

使用全新的全身IK解算器轻松创建自然的动作。运动扭曲可以让你在单个动画中调整角色的根运动以契合
不同的目标。

教育者指南

动画是虚幻引擎5中最重要的改革之一。全身IK和运动扭曲等概念是游戏中角色动画的基础，代表了在可
预见的未来大多数虚幻角色的动画方式。

学生和教育者应尽快开始使用动画这些新系统进行探索和原型设计。你会发现，这些新系统使游戏动画
的开发更具交互性、技术性更低、保真度更高。

文档：https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/AnimationFeatures/ 

https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/AnimationFeatures/PBIK/
https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/AnimationFeatures/MotionWarping/
https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/AnimationFeatures
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音频

在虚幻引擎5中，我们引入了一个新的音频系统。MetaSounds是一个能够完全控制声源音频DSP图表生
成的高性能系统，能让你控制音频渲染的方方面面，以驱动次世代的程序化音频体验。

MetaSounds相当于一套完全可编程的材质和渲染管线，能像材质编辑器对着色器那样，让音频创作工作
从程序化内容生成中同样受益：包括动态数据驱动资产、将游戏参数映射到音轨播放、工作流程的大幅
改进等。

教育者指南

和UE5中的动画系统一样，音频系统的工作流程、技术和保真度也发生了最大的改变。MetaSounds不仅
仅是一项重大改进，它对声音的创作和处理方式进行了根本性的改变。 

文档：https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/AudioFeatures/MetaSounds/Overview/

https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/AudioFeatures/MetaSounds/Overview/
https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/AudioFeatures/MetaSounds/Overview/
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以虚幻引擎4为基础
请注意，虚幻引擎5本质上是对虚幻引擎4的重大升级。这意味着即使你从UE4过渡到UE5，你的核心
知识、学习内容和课程依然有用。

蓝图和C++

蓝图和C++仍然是UE5中的主要编程工具。有许多后台的改进和更改，但核心功能保持不变。这意味
着当你将UE5整合到课程中时，你拥有的所有专注于UE4中蓝图或C++的学习内容都依然有用。

对于学生来说，这意味着他们仍然可以使用印刷和线上的各种学习资料。不熟悉虚幻引擎的学生在遇
到比较旧的学习内容时可能需要额外帮助。如果其中差异太大而无法克服，可以通过启动程序和Git
获得虚幻引擎4的旧版本。

GAMEPLAY框架

Gameplay框架仍然是在虚幻引擎5中开发游戏的基础。
诸如Actor、类和接口等概念仍然有效。

面向对象的编程设计以及封装和类通信等概念仍与以往类似。

UE5中的新功能，如模块化Gameplay和数据注册表则为经过考验的现有系统锦上添花。

注意：UE5抢先体验版中将不会存在蓝图原生化。利用此功能的项目不需要有任何更改，或需要接受
任何修改才能正常运行，但是性能可能会有所影响。如果发生这种情况，开发人员将需要采取其他优
化方法。

项目结构和源代码管理

虚幻项目的基本结构保持不变，这意味着使用源代码管理或其他方法共享文件的做法及工作流程基本
保持不变。

关卡保存到硬盘的方式有一些改进，比如一Actor一文件，但“内容”、“Config”、“Binary”和“Source”
文件夹的基本概念保持不变。

https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/GameplayFeatures/GameFeaturesAndModularGameplay/
https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/GameplayFeatures/DataRegistries/
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学习内容
我们很自豪能为虚幻引擎5的构建提供大量的精彩内容，并帮助你学习如何使用这些工具，为你提供
构建模块，从而让你更轻松地将UE5整合到课程中。
 
《古代山谷》示例项目

《古代山谷》是一个简短的游戏玩法片段，展示了UE5的抢先体验版功能。玩家将控制出现在UE5宣
传预告片中的Echo，探索一片荒芜的场景并找到通往神秘黑暗领域的传送点。她将穿越一系列障碍
并与庞大的古代巨人战斗。此示例简单介绍了UE5抢先体验版中提供的许多重大功能、渲染增强和工
作流程的创新。

此示例代表了次世代的体验，需要高端Windows工作站或笔记本电脑才能运行。但是，即使你无法以
完整的性能或品质运行示例，它仍然是了解Epic如何利用UE5功能集的绝佳资源。它还展示了次世代
主机预期的保真度和性能。

如需了解更多关于“古代山谷”的信息，请点击这里。

https://docs.unrealengine.com/5.0/zh-CN/ContentAndSamples/ValleyOfTheAncient/
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INSIDE UNREAL线上直播节目

美国东部标准时间每周四下午2点在twitch.tv/unrealengine上观看Inside Unreal线上直播节目，获取
最新消息，并观看虚幻引擎5中创建工具和技术的开发人员进行深度演示。

这些直播是一个答疑解惑的好机会，并且你可以直接向软件开发者提出具体的问题。

前往https://www.twitch.tv/unrealengine可以看到之后直播的最新时间表和之前视频的链接。

虚幻在线学习

你也许还不知道，我们的虚幻在线学习有一系列精彩且完全免费的在线学习资源。我们正在努力为
2022年虚幻引擎5.0的发布准备大量的新内容和相关指引。

我们希望你能够马上开始使用UE5，所以提供了一系列聚焦于UE5抢先体验版的课程，你可以立即访
问。

教育者资源

你可以在这里找到所有的教育者资源https://www.unrealengine.com/zh-CN/educators，你可以在其
中找到相关研究、课程计划、讲师指南以及其他支持及合伙的链接。

 
总结
我们很高兴与大家分享虚幻引擎5的发展方向，并提供此次抢先体验版，你可以更好地规划未来的课
程以及使用虚幻引擎的教学。如需了解更多关于UE5抢先体验版的信息，请访问
https://unrealengine.com/unreal-engine-5。

https://www.twitch.tv/unrealengine
https://www.twitch.tv/unrealengine
https://www.unrealengine.com/zh-CN/onlinelearning-courses
https://learn.unrealengine.com/home/LitmosCollection/658
https://www.unrealengine.com/zh-CN/educators
https://www.unrealengine.com/zh-CN/unreal-engine-5?lang=zh-CN


版权© 2021 Epic Games版权所有


