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虚拟制片介绍

图片由Andrew Svanberg Hamilton提供



Deepak Chetty是一名电影制作人、教育工作者，
以及虚拟制片的技术研究者。他在得克萨斯大学奥
斯汀分校教授实时渲染、VFX和交互开发课程。除此
之外，他还是虚幻在线学习平台的一名内容创作者，
主要负责与业内作者一起为电影、电视、虚拟制片领
域的学员制作培训材料。

作为一名电影制作人，Chetty正在创作他的第一部
长篇电影，改编自他的Lumiere奖获奖短片《Hard 
Reset》，大家可以在Gunpowder and Sky的DUST上
观看。此外，Chetty曾是一名专业的电影摄影师，参
与拍摄的作品曾在SXSW、Slamdance、汉普顿国际
电影节和AFI Silverdocs电影节上亮相。
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课程大纲
学生们将学习有关虚幻引擎实时渲染的基础知识，并将完成
一个完整的项目，熟悉虚幻引擎的使用和它在各个制片阶段
的应用。虽然课程内容主要涉及电影制作，但学生们仍有机
会通过各种实际用例和美术用例学习如何创建内容。

 
向学生推荐的硬件
•	 台式电脑或笔记本电脑
•	 16GB及以上RAM
•	 6GB及以上VRAM
•	 Windows10
•	 200+GB可用空间

•	 如果计划使用Quixel资产或大量资产包，请确保拥有足够的存
储空间。 
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每 周 课 程 细 目

由MARS Studios和Bild Studios提供
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•	 课程概要
•	 简介
•	 职责
•	 大纲概览

•	 虚幻引擎在线培训
•	 创建Epic Games账号

•	 作业1：观看虚幻引擎培训视频
•	 上传作业完成的截图证明 

第1讲
•	 作业1完成
•	 介绍如何将虚幻引擎作为电影制作工具

•	 界面
•	 编辑器
•	 骨骼网格体编辑器
•	 静态网格体编辑器
•	 材质编辑器

•	 项目结构/建档
•	 虚幻商城
•	 对象操纵/资产导入

第2讲
•	 Sequencer入门

•	 构建摄像机
•	 关键帧动画概念
•	 时间轴编辑器
•	 图表编辑器
•	 导出视频/图像

•	 高分辨率截图：
•	 制片文档
•	 代理画面

•	 影片渲染队列：
•	 导出动态影片
•	 导出静态图像

•	 作业1b：创建Artstation账号

	 第1周

	 第2周

每周课程细目
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第1讲
•	 介绍如何将虚幻引擎作为电影制作工具（续）

•	 电影摄像机Actor
•	 基于物理的准确摄像机设置
•	 利用上视图创建俯视布局图

第2讲
•	 虚幻引擎中的光照

•	 三点照明演示
•	 动态vs静态/固定

•	 构建还是不构建?
•	 环境光照设计

•	 小规模室内场景
•	 大规模室外场景

•	 作业2：角色光照设计

第1讲
•	 随堂测验1：虚幻引擎基础知识（基于作业1）
•	 虚幻引擎中的材质和纹理
•	 材质实例和可编辑参数
•	 蓝图基础知识

•	 Hello World
•	 动画Actor（非关键帧）

•	 群体
•	 “预制”

•	 角色
•	 绑定

•	 摄像机
•	 光源
•	 实际绑定

•	 作业2完成——检查/分享
•	 作业3：材质和材质实例创建

	 第3周

	 第4周

每周课程细目
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第2讲
•	 角色创建工作流程

•	 MetaHumans
•	 Fuse
•	 iClone
•	 Daz3D 

第1讲
•	 Deep Dive——导出格式/影片渲染队列
•	 DaVinci Resolve——管线、工作流程和前期准备

第2讲
•	 作业3完成——检查/分享
•	 Resolve Deep Dive（续）

•	 LUT创建/注入
•	 图像效果

第1讲
•	 虚幻引擎中的环境构建

•	 简单的布局技巧
•	 使用虚幻商城资产

•	 虚幻引擎中的环境构建
•	 构建材质和材质实例以实现风格统一的美术设计

第2讲
•	 虚幻引擎中的环境光照

•	 以非破坏性的迭代方式优化光照设计

	 第4周

	 第6周

	 第5周

每周课程细目
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第1讲
•	 作业4：简单的场景布局
•	 利用虚幻引擎制作电影的高级技巧
•	 物理和骨骼网格体的集成

•	 道具
•	 布娃娃
•	 布料
•	 毛发

•	 光照
•	 体积光照
•	 可选：电影制作中的环境光光线追踪和可扩展性/性能

•	 后期处理

第2讲
•	 Quixel Mixer介绍

•	 材质创建
•	 材质实例

•	 将Bridge/Mixer集成到虚幻引擎工作流程中

第2讲
•	 后期处理（续）
•	 大幅渲染

•	 静态图像版画/美术版画的平铺导出

第1讲
•	 使用Megascans资产

•	 使用Quixel Bridge
•	 优化/集成

	 第7周

	 第8周

每周课程细目
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第1讲
•	 作业4完成——检查/分享
•	 作业5：重新布置现有环境光照
•	 概念美术工作流程

•	 布局/光照/优化
•	 导出
•	 Photoshop润色

第2讲
•	 高级Sequencer技巧

•	 主序列工作流程
•	 子序列技巧

•	 关卡可见性工作流程
•	 使用蓝图实现交互及自动化的潜力

第2讲
•	 面部捕捉工作流程

•	 Live Link Face App安装
•	 文档

•	 集成MetaHumans
•	 集成Daz3D
•	 捕捉
•	 面部表演剪辑
•	 在Sequencer中整合身体和面部表演捕捉
•	 在Sequencer中进行叠加动画修正

•	 优化数字表演
•	 作业5完成——检查/分享

第1讲
•	 虚幻引擎中的高级概念

•	 高级物理模拟/破坏设置
•	 虚幻引擎中的高级概念

•	 基于物理的准确光照与手动曝光
•	 使用真实世界光照值获得非常精确的曝光

•	 作业6：最终项目提案

	 第9周

	 第10周

每周课程细目
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https://www.unrealengine.com/zh-CN/blog/new-live-link-face-ios-app-now-available-for-real-time-facial-capture-with-unreal-engine?lang=zh-CN
https://docs.unrealengine.com/4.26/zh-CN/AnimatingObjects/SkeletalMeshAnimation/FacialRecordingiPhone/


第1讲
•	 项目详解：Meerkat演示

•	 行业最佳组织实践
•	 迁移资产

第1讲
•	 高级布局技巧

•	 策略性合成技巧
•	 使用通配符简化环境

第2讲
•	 制片准备期材质创建

第2讲
•	 使用HDRI天空Actor

•	 HDRI精确度示范
•	 构建自己的HDRI

第2讲
•	 利用程序化生成在虚幻引擎进行抽象创作

•	 蓝图创建
•	 材质创建

•	 作业7：程序化生成的抽象图像或视频

第1讲
•	 虚幻引擎外的后期处理
•	 剪辑工作流程
•	 音效工作流程

	第11周

	第13周

	第12周

每周课程细目
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https://www.unrealengine.com/marketplace/zh-CN/learn/meerkat-demo


第1讲
•	 最终项目课堂作业
•	 虚拟制片演示/讲座

•	 使用HTC Vive追踪器追踪真实世界的摄像机

第1和第2讲
•	 最终项目课堂作业
•	 最终项目完成
•	 最终项目审核

第2讲
•	 作业7完成——检查/分享

第1和第2讲
•	 最终项目课堂作业
•	 虚拟制片演示/讲座

•	 结合镜头内视效的现场动捕/追踪摄像机演示（Live Key）

	第14周

	第16周

	第15周

每周课程细目
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作业与项目

作业1：虚幻引擎新手入门

https://www.unrealengine.com/zh-CN/onlinelearning-courses/getting-started-in-unreal-
engine 

作业2：三点照明布置

为暗盒环境中的一个角色布置简单的三点照明

•	 最终成果：
•	 使用高分辨率截图功能或影片渲染队列从四个不同的角度（无重复镜头）为角色渲染静态图像。

•	 在ArtStation的静态图像描述部分阐述你的方法和光照方案。
•	 渲染一段基于关键帧的摄像机运动，导出一个视频文件，视频长度至少应有250帧。

•	 在ArtStation的视频描述部分阐述摄像机动画的制作方式。
•	 要求：

•	 四张静态图像的分辨率至少为1920 x 1080，保存格式为png或jpg。
•	 视频的分辨率至少为1920 x 1080，压缩成h264文件。请将视频上传到Vimeo或YouTube，并将链接发

布在你的ArtStation账号上。
•	 将链接发布在你的ArtStation账号上。

 
作业3：材质创建
1.	 在虚幻引擎中使用导入的纹理创建一个全新的材质。你可以随意选择任何图像用作纹理。
2.	创建材料的材料实例。材质实例必须有参数控制（例如粗糙度、高光度等）。
•	 最终成果：

•	 在材质编辑器中截取材质截图，发布到ArtStation。
•	 双击材质实例后，将它的截图发布到ArtStation。
•	 将材质应用到视口中的立方体基础网格体上并截图。 

•	 要求：
•	 将链接发布在你的ArtStation账号上
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https://www.unrealengine.com/zh-CN/onlinelearning-courses/getting-started-in-unreal-engine
https://www.unrealengine.com/zh-CN/onlinelearning-courses/getting-started-in-unreal-engine


作业与项目

作业4——简单布局

使用资产包（或自己的资产）创建一个简单的内部或外部环境。添加环境光源和细节光源，渲染出
至少四个静态图像，图像应突出你的工作并注意细节。渲染一段摄像机运动。将图像和视频上传到
你的ArtStation主页。 

•	 最终成果：
•	 从四个不同的角度渲染环境的静态图像。 

•	 在ArtStation的静态图像描述部分阐述你的灵感、方法和光照方案。 
•	 渲染一段基于关键帧的摄像机运动，导出一个视频文件，视频至少应有250帧。 

•	 在ArtStation的视频描述部分阐述摄像机动画的制作方式。
•	 要求：

•	 将链接发布在你的ArtStation主页上 
•	 四张静态图像的分辨率至少为1920 x 1080，保存格式为png或jpg。  
•	 视频的分辨率至少为1920 x 1080，压缩成h264文件。请将视频上传到Vimeo或YouTube，并将链接发

布在你的ArtStation账号上。

 
作业5——重新布置环境灯光

使用来自永久免费内容或资产包的关卡。不要改动关卡中的任何布局或构图。移除关卡中的所有光
源。重新为关卡布置灯光。营造更好的光线氛围！打造自己的光照效果！

•	 最终成果：
•	 从四个不同的角度为重新照亮的环境渲染静态图像。 

•	 在ArtStation的静态图像描述部分阐述你的方法和光照方案。
•	 渲染至少一个对比图像，展示你的版本和原始版本之间的差异。
•	 渲染一段基于关键帧的摄像机运动，导出一个视频文件，视频至少应有250帧。 

•	 在ArtStation的视频描述部分阐述摄像机动画的制作方式。
•	 要求：

•	 四张静态图像的分辨率至少为1920 x 1080，保存格式为png或jpg。
•	 对比图像的分辨率至少为1920 x 1080，保存格式为png或jpg。
•	 视频的分辨率至少为1920 x 1080，压缩成h264文件。
•	 请将视频上传到Vimeo或YouTube，并将链接发布在你的ArtStation账号上
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作业与项目

作业6：最终项目提案

起草一页提案，详细说明你打算在最终项目中做什么。

 
作业7：程序化生成的抽象图像或视频

使用蓝图脚本和任意材质节点创建一个抽象而生动的作品。不需要考虑物理准确性！无论是迷幻
的图案，还是充满复古魅力的电子世界风格地形与永不停止的动力——一切皆有可能！

•	 最终成果：
•	 从四个不同的角度为重新照亮的环境渲染静态图像。 

•	 在ArtStation的静态图像描述部分阐述你的方法和光照方案。 
•	 渲染一段基于关键帧的摄像机运动，导出一个视频文件，视频至少应有250帧。 

•	 在ArtStation的视频描述部分阐述摄像机动画的制作方式。 
•	 要求：

•	 四张静态图像的分辨率至少为1920 x 1080，保存格式为png或jpg。
•	 对比图像的分辨率至少为1920 x 1080，保存格式为png或jpg。
•	 视频的分辨率至少为1920 x 1080，压缩成h264文件。请将视频上传到Vimeo或YouTube，并将链接发

布在你的ArtStation账号上。

 
最终项目

选项1
•	 预可视化或制作一个实时渲染的动画短片

•	 可以原创，也可以改编公共领域的作品。
•	 方式： 

1.	 将静态图像剪辑在一起制作“动态分镜”
2.	将关键帧动画剪辑在一起制作一个动态前期预览
3.	使用Vicon摄像机（Studio 4A）或惯性系统（Rokoko智能套装、Perception Neuron、DIY Vive 

Tracker IK设置）进行表演捕捉
•	 时长至少60秒（不包括标题和演职员表）
•	 不得超过5分钟（不包括标题和演职员表）
•	 传统叙事或抽象创作
•	 必须使用虚幻引擎虚拟拍摄并渲染项目中的初始“镜头片段”：

1.	 项目可以在外部软件上剪辑（Premiere、Avid、FCP）
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作业与项目

2.	项目可以使用DaVinci Resolve/Fusion、After Effects、Nuke等进行颜色校正、添加额外的视效或
增强图像。

•	 导出/交付设置（从AE或媒体编码器）：1920 x 1080 （最大4K），H.264
•	 最终的文件必须命名为“姓氏_名字首字母缩写_Realtime_FINAL”，例如Chetty_D_Realtime_FINAL

•	 注意：在视效工作流程中，导出/交付设置和命名方式都非常重要。如果不能按照正确的导出设置或命
名方式提交文件，将会扣分。 

选项2
•	 根据你自己的剧本为一个场景制定一个可行的镜头/场景计划。这是一份统一的文档，并将作为准备期材

料的一部分。文档应整理成PDF格式，使用Photoshop稍加设计，让文档看起来更加美观，并选择好看的
字体。这不是一个PowerPoint演示文稿。
•	 文档中必须包含：

1.	 虚幻引擎中创建的所有摄像机和可操控设备的俯视布局图，可借助高分辨率截图功能和正交视图
中的立面图和上视图创建。

2.	对应的镜头列表，并说明在虚幻引擎中实现的基于物理的准确摄像机设置
3.	导出每台摄像机的画面和烘焙的相关摄像机信息，作为取景、草图和基础光照的视觉指南
4.	每台摄像机上方的照明方案，并说明与现实世界设备相对应的可操纵位置和基于物理的准确光照

值。
5.	对应虚拟设备的详细设备列表

•	 摄像机
•	 镜头
•	 光源
•	 专业绑定装置

6.	基于物理的准确布景示意图
•	 基于真实世界进行准确测量
•	 至少应提供下列视图模式下的不同“光照”图像：

•	 四个不同的透视图
•	 一个上部图
•	 两个立面图

•	 前视图
•	 侧视图
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作业与项目

选项3
•	 使用虚幻引擎“预览”已有的一部电影中的一个场景，需使用电影的原始剧本。

•	 选择一个至少有三页剧本的场景。
•	 必须使用电影的实际剧本，而不是动作脚本。
•	 必须提供一份包含以下内容的PDF，用于补充前期预览图像或视频动画或动态分镜：

1.	 每台摄像机的俯视布局图
2.	镜头列表，并说明基于物理的准确摄像机设置
3.	导出每台摄像机的画面和相关的摄像机信息
4.	每台摄像机上方的光照方案
5.	设备列表

•	 摄像机/镜头
•	 光源

6.	基于物理的准确布景示意图
•	 基于真实世界进行准确测量
•	 至少应提供下列视图：

•	 四个不同的透视图
•	 一个顶视图
•	 两个立面图

•	 然后制作（选择一种）：
1.	 场景前期预览动态分镜

•	 利用外部剪辑软件将导出的静态图像剪辑在一起
•	 时间/节奏非常重要！

•	 对白录音
•	 集成SFX

2.	创建前期预览故事板，放在一个文档中并添加适当的注释。
•	 这不是幻灯片，而是一个视觉效果更好的、可以在制片会议上展示的文档。

3.	结合这个作业选项和选项1，利用精心挑选的场景创建一个动态预览。
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EPIC虚拟制片学习内容

Sequencer
•	 初识Sequencer
•	 Sequencer培训：动画镜头制作

基于物理的准确摄像机设置 •	 基于物理的镜头可视化

虚幻引擎中的光照 •	 光照基础概念和效果

材质 •	 虚幻引擎编辑器基础——材质

蓝图 •	 蓝图 基础概念

材质和材质实例化
•	 材质 基础概念
•	 材质 制作工作流

环境光照 •	 天空、云彩和环境光照——虚幻引擎4.26

影片渲染队列 •	 影片渲染队列增强——虚幻引擎4.26

体积光照 •	 利用体积雾打造良好的光线效果

光线追踪
•	 建筑可视化的实时光线追踪
•	 利用光线追踪实现卓越的视觉保真度
•	 利用光线追踪捕捉空间现实

后期处理
•	 后期处理基础
•	 后期处理与电影制片

Quixel Bridge •	 使用Quixel创建逼真动画
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https://learn.unrealengine.com/course/2844397?r=False&ts=637674485064494687
https://learn.unrealengine.com/course/2598351?r=False&ts=637674485294336411
https://learn.unrealengine.com/course/3441524?r=False&ts=637674486006341798
https://learn.unrealengine.com/course/2449706?r=False&ts=637674486320267051
https://learn.unrealengine.com/course/3740804
https://learn.unrealengine.com/course/2449697
https://learn.unrealengine.com/course/2449699
https://learn.unrealengine.com/course/2449704
https://www.youtube.com/watch?v=NndsCthHDDY
https://www.youtube.com/watch?v=XBu0otF-CxA
https://www.youtube.com/watch?v=Akb4P71KL0s
https://www.youtube.com/watch?v=wv5UeSZST5w
https://www.youtube.com/watch?v=wv5UeSZST5w
https://www.bilibili.com/video/BV18T4y1L7TJ
https://learn.unrealengine.com/course/2449705
https://www.unrealengine.com/zh-CN/onlinelearning-courses/post-processing-essentials
https://learn.unrealengine.com/course/3577497?r=False&ts=637674498836010226


EPIC虚拟制片学习内容

Quixel Mixer
•	 Quixel Mixer工作流程和在虚拟世界中应用

Megascans

面部捕捉 •	 iPhone面部捕捉与虚幻引擎

虚拟制片与HTC Vive追踪器 •	 在家也能虚拟制片
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https://www.youtube.com/watch?v=2C70BkLMDFQ
https://www.youtube.com/watch?v=2C70BkLMDFQ
https://www.youtube.com/watch?v=R3c4WjSFXJg
https://www.youtube.com/watch?v=-EGlAIjLF_M
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