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Deepak Chetty 氏は、映像作家兼、大学教員、そ
してバーチャル プロダクションの研究者です。テキ
サス大学オースティン校でリアルタイム レンダリン
グ、VFX、インタラクティブ開発の教鞭を取る合間
に、Epic の Unreal オンライン ラーニング プラットフ
ォームのプロデューサーとして、各業界の執筆者と協
力して映画、テレビ、バーチャル プロダクションの学
生を対象としたトレーニング教材を作成しています。

映像作家としては、Chetty 氏は、現在、初の
長編映画を制作中です。これは、Chetty 氏が
脚本を担当し、監督した「Hard Reset」という 
Lumier 賞を受賞した短編映画を改変したもの
で、Gunpowder and Sky の DUST プラットフォ
ームで見ることができます。また、撮影監督として
も活躍しており、SXSW、Slamdance、Hamptons 
International、AFI Silverdocs などの映画祭に作品
を出品しています。
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授業の概要
このコースでは、Unreal Engine でのリアルタイム レンダリング
の基礎について学習し、プロダクションの複数のステージを通じ
て Unreal Engine と Unreal Engine のアプリケーションの両方
について習熟できる各種プロジェクトを実行します。主に映画制
作に関連していますが、このコースでは、実用的かつ芸術的なさ
まざまなユース ケースに基づいてコンテンツを作成する方法を
学びます。

推奨するハードウェア
• PC デスクトップまたはラップトップ
• 16 GB 以上の RAM
• 6 GB 以上の VRAM
• Windows 10
• 200 GB 以上の空き容量

• Quixel アセットや多数のアセット パックの使用を予定している
場合は、より多くのストレージを使用できるようにする必要が
あります。
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週 ご と の コ ー ス の 詳 細

MARS Studios および Bild Studios のご厚意による提供
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• コースの要約
• はじめに
• 責任
• シラバスの概要

• Unreal Engine オンライン トレーニング
• Epic Games アカウントを作成する

• 課題 1：Unreal トレーニング シリーズを視聴する
• 完了を証明するスクリーンショットをアップロードする

第 1 セッション
• 課題 1 の期日
• Unreal Engine をシネマティックス ツールとして使用する方法の概要

• インターフェース
• エディタ
• スケルタル メッシュ エディタ
• スタティック メッシュ エディタ
• マテリアル エディタ

• プロジェクトの構成/アーカイブ
• マーケットプレイス
• オブジェクトの操作/アセットのインポート

第 2 セッション
• シーケンサーの概要

• カメラを作成する
• キーフレーム アニメーションのコンセプト
• タイムライン エディタ
• グラフ エディタ
• ビデオ/画像のエクスポート

• 次のための高解像度スクリーンショット：
• プロダクション ドキュメント
• プロキシ フレーム

• 次のためのムービー レンダー キュー：
• 映画のエクスポート
• 静止画像のエクスポート

• 課題 1b：Artstation アカウントを作成する

第  01 週

第 02 週

週ごとのコースの詳細
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第 1 セッション
• Unreal Engine をシネマティックス ツールとして使用する方法の概要 (続き)

• Cine カメラ アクタ
• 物理的に正確なカメラ設定
• トップ ビューを使用した上面図の作成

第 2 セッション
• Unreal Engine でのライティング

• 3 ポイント ライティングのデモ
• 可動と静的/固定の比較

• ビルドするかビルドしないか
• 環境ライティング設定

• 小規模な屋内
• 大規模な屋外

• 課題 2：キャラクター ライティング設定

第 1 セッション
• 小テスト 1：Unreal Engine の基礎 (課題 1 に基づく)
• Unreal Engine でのマテリアルおよびテクスチャ
• マテリアル インスタンスおよび編集可能なパラメータ
• ブループリントの基礎

• ハロー ワールド
• 移動するアクタ (キーフレーム化しない)

• 観客
• 「プレハブ」

• キャラクター
• リグ

• カメラ
• ライト
• 実際のリギング

• 課題 2 の期日 - 復習/共有
• 課題 3：マテリアルおよびマテリアル インスタンスの作成

第  03 週

第 04 週

週ごとのコースの詳細
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第 2 セッション
• キャラクター作成ワークフロー

• MetaHuman
• Fuse
• iClone
• Daz3D

第 1 セッション
• 詳細 - エクスポート形式/ムービー レンダー キュー
• DaVinci Resolve - パイプライン、ワークフロー、および準備

第 2 セッション
• 課題 3 の期日 - 復習/共有
• Resolve の詳細 (続き)

• LUT の作成/取り込み
• 画像エフェクト

第 1 セッション
• Unreal Engine での環境の作成

• シンプルなレイアウト手法
• マーケットプレイスのアセットの使用方法

• Unreal Engine での環境の作成
• 統一感のあるアート ディレクションのためのマテリアルおよびマ

テリアル インスタンス

第 2 セッション
• Unreal Engine での環境ライティング

• 非破壊的かつ反復的な方法でライトを調整する

第  04 週

第 06 週

第  05 週

週ごとのコースの詳細
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第 1 セッション
• 課題 4：シンプルなシーン レイアウト
• Unreal におけるシネマティックスのための高度な手法
• スケルタル メッシュへの物理の統合

• プロップ
• ラグドール
• 布
• グルーム

• ライティング
• ボリュメトリック ライティング
• オプション：シネマティクス内の環境およびスケーラビリティ/パフ 

ォーマンスのためのレイトレーシングによるライティング
• ポストプロセス

第 2 セッション
• Quixel Mixer の概要

• マテリアルの作成
• マテリアル インスタンス

• Bridge/Mixer から UE へのワークフロー

第 2 セッション
• ポストプロセス (続き)
• 大判のレンダリング

• 静止画像出力/アート出力のためのタイル エクスポート

第 1 セッション
• Megascans アセットを使用する
• Quixel Bridge を使用する

• 最適化/統合

第  07 週

第  08 週

週ごとのコースの詳細
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第 1 セッション
• 課題 4 の期日 - 復習/共有
• 課題 5：既存環境の再ライティング
• コンセプト アート ワークフロー

• レイアウト/ライティング/調整
• エクスポート
• Photoshop でのタッチアップ

第 2 セッション
• シーケンサーの高度な手法

• マスター シーケンスのワークフロー
• サブシーケンスの手法

• レベル可視性のワークフロー
• 自動化向けのブループリントを使用したインタラクティブ作業の可能性

第 2 セッション
• フェイシャル キャプチャ ワークフロー

• Live Link Face アプリのセットアップ
• ドキュメント

• MetaHumans の統合
• Daz 3D の統合
• キャプチャ
• フェイシャル パフォーマンスの編集
• シーケンサーでのボディおよびフェースのパフォーマンス キャプ

チャの組み合わせ
• シーケンサーでの加算アニメーションの補正

• デジタル パフォーマンスの調整
• 課題 5 の期日 - 復習/共有

第 1 セッション
• Unreal での高度なコンセプト

• 高度な物理シミュレーション/破壊のセットアップ
• Unreal での高度なコンセプト

• 手動露出による物理的に正確なライティング
• きわめて正確な露出のための実世界の光の値の使用方法

• 課題 6：最終プロジェクトの企画書

第  09 週

第  10 週

週ごとのコースの詳細
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第 1 セッション
• プロジェクトの詳細：ミーアキャットのデモ

• 組織に関する業界のベスト プラクティス
• アセットを移行する

第 1 セッション
• 高度なレイアウト手法

• 戦略的なコンポジション手法
• 環境の簡略化のためのカードの使用

第 2 セッション
• プリプロダクションのマテリアル作成

第 2 セッション
• HDRI Sky アクタの使用方法

• HDRI 精度のデモ
• 独自の HDRI を作成する

第 2 セッション
• プロシージャル生成を使用した Unreal Engine での抽象画像/ビデオの作成

• ブループリントの作成
• マテリアルの作成

• 課題 7：プロシージャル生成された抽象画像またはビデオ

第 1 セッション
• Unreal 以外のポストプロダクション
• ワークフローの編集
• サウンド ワークフロー

第  11 週

第  13 週

第  12 週

週ごとのコースの詳細
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第 1 セッション
• 最終プロジェクトの授業内の作業
• バーチャル プロダクションのデモ/講義

• HTC Vive トラッカーを使用してトラッキングされた実世界のカメラ

第 1 および第 2 セッション
• 最終プロジェクトの授業内の作業
• 最終プロジェクトの期日
• 最終プロジェクトの復習

第 2 セッション
• 課題 7 の期日 - 復習/共有

第 1 および第 2 セッション
• 最終プロジェクトの授業内の作業
• バーチャル プロダクションのデモ/講義

• ライブ Mocap/インカメラ VFX でトラッキングされたカメラのデモ (ライ
ブ キー)

第  14 週

第  16 週

第  15 週

週ごとのコースの詳細
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課題 & プロジェクト

課題 1：Unreal Engine ラーニング パスで作業を開始する

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

課題 2：3 ポイント ライティング設定

ブラック ボックスの中で、一人のキャラクターのためのシンプルな 3 ポイント ライティングを作成
します。

• 成果物：
• 高解像度スクリーンショット機能またはムービー レンダー キューを使用して、キャラクターの 4 つの個

別の角度 (反復するフレーミングは含まない) から静止画像をレンダリングします。
• ArtStation 上の静止画像の説明で、使用した手法とライティングの選択について説明します。

• 1 つのキーフレーム化されたカメラの動きを単一のビデオ ファイルとしてレンダリングします。長さは
250 フレーム以上である必要があります。

• ArtStation 上のビデオの説明で、カメラ アニメーションの選択について説明します。
• 要件：

• 4 枚の静止画像は、解像度が 1920×1080 以上で、.png または .jpg ファイルとして保存されている必
要があります。

• ビデオは、解像度が 1920×1080 以上で、.h264 ファイルとして圧縮されている必要があります。Vimeo
または YouTube にアップロードして、ArtStation アカウントにリンクします。

• ArtStation アカウントにリンクを送信します。

課題 3：マテリアルの作成
1. インポートしたテクスチャを使用して、Unreal Engine でまったく新しいマテリアルを作成します。テクスチ

ャには任意の画像を使用できます。
2. このマテリアルからマテリアル インスタンスを作成します。マテリアル インスタンスには、パラメータ コント

ロール (ラフネス、スペキュラなど) が必要です。
• 成果物：

• マテリアル エディタで作成したマテリアルのスクリーンショットを撮り、ArtStation に投稿します。
• 作成したマテリアル インスタンスをダブルクリックした後にスクリーンショットを撮り、ArtStation に投

稿します。
• ビューポートに配置されたキューブ基本形状上のマテリアルまたはマテリアル インスタンスのスクリーン

ショットを撮ります。
• 要件：

• ArtStation アカウントにリンクを送信して、提出します。
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課題 & プロジェクト

課題 4 - シンプルなレイアウト

アセット パック (または独自のアセット) を使用して、シンプルな屋内または屋外環境を作成します。
環境ライトとディテール ライトを追加して、自分の作業やディテールへのこだわりを強調した静止画
像を 4 枚以上、アニメートされたカメラ移動を 1 枚レンダリングします。ArtStation ページにアップ
ロードします。
• 成果物：

• 環境の 4 つの異なる角度の静止画像をレンダリングします。
• ArtStation 上の静止画像の説明で、インスピレーション、手法、選択したライティングについて説明

します。
• 1 つのキーフレーム化されたカメラの動きを単一のビデオ ファイルとしてレンダリングします。長さは

250 フレーム以上である必要があります。
• ArtStation 上のビデオの説明で、カメラ アニメーションの選択について説明します。

• 要件：
• ArtStation ページにリンクを送信します。
• 4 枚の静止画像は、解像度が 1920×1080 以上で、.png または .jpg ファイルとして保存されている必

要があります。
• ビデオは、解像度が 1920×1080 以上で、.h264 ファイルとして圧縮されている必要があります。Vimeo

または YouTube にアップロードして、ArtStation アカウントにリンクします。

課題 5 - 環境の再ライティング

永続的無料コレクションに含まれているレベル、またはアセット パックを使用します。レベルのレ
イアウトや構成は、一切変更しないでください。レベルのライトをすべて削除します。そのレベルの
ライティングを一から設定し直します。より良く、個性溢れるものにしましょう。
• 成果物：
• ライティングが設定し直された環境の 4 つの異なる角度の静止画像をレンダリングします。

• ArtStation 上の静止画像の説明で、使用した手法、選択したライティングについて説明します。
• 自分のバージョンとオリジナルのバージョンの違いを示す、比較画像を 1 つ以上レンダリングします。
• 1 つのキーフレーム化されたカメラの動きを単一のビデオ ファイルとしてレンダリングします。長さは 250 フ

レーム以上である必要があります。
• ArtStation 上のビデオの説明で、カメラ アニメーションの選択について説明します。

• 要件：
• 4 枚の静止画像は、解像度が 1920×1080 以上で、.png または .jpg ファイルとして保存されている必

要があります。
• 比較用の静止画像は、解像度が 1920×1080 以上で、.png または .jpg ファイルとして保存されている

必要があります。
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課題 & プロジェクト

• ビデオは、解像度が 1920×1080 以上で、.h264 ファイルとして圧縮されている必要があります。
• Vimeo または YouTube にアップロードして、ArtStation アカウントにリンクします。

課題 6：最終プロジェクトの企画書

最終プロジェクトで行おうとしていることを詳しく説明した 1 ページの企画書を作成します。

課題 7：プロシージャル生成された抽象画像またはビデオ

ブループリント スクリプティングと任意のマテリアル ノードを使用して、抽象的で生き生きとした構
成を作成します。物理的な正確性を考慮する必要はありません。サイケデリックなパターン、レトロウ
ェイブを意識したトロン風のランドスケープで、前進する勢いの無限ループなど、何でも作成できま
す。
• 成果物：

• ライティングが設定し直された環境の 4 つの異なる角度の静止画像をレンダリングします。
• ArtStation 上の静止画像の説明で、使用した手法、選択したライティングについて説明します。

• 1 つのキーフレーム化されたカメラの動きを単一のビデオ ファイルとしてレンダリングします。長さは
250 フレーム以上である必要があります。

• ArtStation 上のビデオの説明で、カメラ アニメーションの選択について説明します。
• 要件：

• 4 枚の静止画像は、解像度が 1920×1080 以上で、.png または .jpg ファイルとして保存されている必
要があります。

• 比較用の静止画像は、解像度が 1920×1080 以上で、.png または .jpg ファイルとして保存されている
必要があります。

• ビデオは、解像度が 1920×1080 以上で、.h264 ファイルとして圧縮されている必要があります。Vimeo
または YouTube にアップロードして、ArtStation アカウントにリンクします。

最終プロジェクト

オプション 1
• リアルタイムでレンダリングされた短編映像のプレビズまたはフル アニメーションを作成します。

• オリジナルのアイデアであるか、または公開されている作品の改作である必要があります。
• 方法：

3. 複数の静止画像を組み合わせて編集し「アニマティック」を作成する
4. アニメーション化された画像をキーフレーム化して、インモーション プレビズとして編集する
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課題 & プロジェクト

5. Vicon カメラ (Studio 4A) または慣性システム (Rokoko Smartsuit、Perception Neuron、DIY
Vive Tracker IK setup) でパフォーマンスをキャプチャする。

• 時間は 60 秒以上である必要があります (タイトルとクレジットは含まない)。
• 5 分以内に収める必要があります (タイトルとクレジットを含む) 。
• 従来のナラティブでも、抽象的なものでも構いません。
• Unreal Engine を使用して、プロジェクトの最初の「映像」をバーチャルに撮影し、レンダリングしてく

ださい。
1. 外部ソフトウェア (Premiere、Avid、FCP) を使用して編集できます。
2. DaVinci Resolve/Fusion、After Effects、Nuke などで、色調補正や FX、画像拡張を行うことがで

きます。
• エクスポート/デリバリー設定 (AE または Media Encoder から)：1920 x 1080 (最大 4K)、H.264
• 完成したファイルは、「LastName_FirstInitial_Realtime_FINAL」 (例：Chetty_D_Realtime_FINAL) と

いう名前を付けます。
• 注意：VFX のワークフローにおいて、エクスポート/デリバリーの設定と命名規則は非常に重要です。エ

クスポート設定と命名規則の両方が正しい状態でファイルが提出されないと、減点されます。

オプション 2
• 自分のオリジナル脚本の 1 シーンの作成中のショット/シーン プランを作成します。これは、プリプロダクシ

ョン資料の一部として作成する、統一されたドキュメントです。これは、企画用の PDF です。Photoshop を
使用して、見栄えの優れたドキュメントにする必要があります。デザインを工夫して、適切なフォントを選択
しましょう。これは PowerPoint のプレゼンテーションではありません。
• ドキュメントには以下が含まれている必要があります。

1. Unreal Engine の高解像度スクリーンショット機能を使用して作成した、各カメラの設定とリギング
可能な機器のオーバーヘッド レイアウト (立面および上面の正投影ビュー)

2. Unreal Engine 内で作成された、物理的に正確なカメラ設定に対応するショット リスト
3. フレーミング、ブロッキング、基本的なライティングのビジュアル ガイドとして機能する、関連するカ

メラ情報がベイクされた各カメラ設定のエクスポートされたフレーム
4. リギング可能な位置と、実在する機器に対応する物理的に正確なライティング値を含む、各カメラ

設定のオーバーヘッド ライティング プラン
5. バーチャルで再現する詳細な機材リスト

• カメラ
• レンズ
• ライト
• 特殊なリギング

6. 物理的に正確なセット ダイアグラム
• 実世界の正確な測定値
• 少なくとも以下のビューが個別の「ライティング」画像として提供されている。
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課題 & プロジェクト

• 4 つの独立したパースペクティブ ビュー
• 1 つの上面図
• 2 つの立面図

• 前面
• 側面

オプション 3
• Unreal Engine を使用して、既存の映画のシーンを、その映画のオリジナル脚本を活用して「プレビズ」を作

成します。
• 3 ページ以上のシーンを選択します。
• アクションのトランスクリプトではなく、映画の実際の脚本を活用してください。
• プレビズ画像やビデオ アニメーション、アニマティクスを補足する pdf と以下の項目を含める必要があ

ります。
1. 各カメラ設定のオーバーヘッド レイアウト
2. 物理的に正確なカメラ設定のショット リスト
3. 各カメラ設定からエクスポートしたフレームと関連するカメラ情報
4. 各カメラ設定のオーバーヘッド ライティング プラン
5. 機材リスト

• カメラ/レンズ
• ライト

6. 物理的に正確なセット ダイアグラム
• 実世界の正確な測定値
• 少なくとも以下のビュー：

• 4 つの独立したパースペクティブ ビュー
• 1 つの上面図
• 2 つの立面図

• 次に、以下を作成します (1 つ選ぶ)。
1. シーンのアニマティック プレビズ

• 外部編集ソフトウェアで静止画像のエクスポートを編集する
• タイミングとペースが重要です！

• ダイアログのオーディオを録音する
• SFX を組み込む

2. 該当するメモとともに、ドキュメントで企画をまとめた、プリビズのストーリーボードを作成します。
• これはスライドショーではなく、プロダクション ミーティングに対応した優れた外観のドキュメ

ントです。
3. この課題オプションとオプション 1 を組み合わせて、選択したシーンをフルにアニメート化したプレ

ビズを作成します。
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バーチャル プロダクション向け 
EPIC ラーニング コンテンツ

シーケンサー
• 初めてのシーケンサー
• シネマティック ショットのプロダクションの

ためのシーケンサー トレーニング

物理的に正確なカメラ設定 • 物理ベースのショットビズ

Unreal Engine でのライティング • ライティングの基本概念とエフェクト

マテリアル • Unreal Editor の基本 - マテリアル

ブループリント • ブループリント - 基本概念

マテリアルおよびインスタンス化
• マテリアル - 基本概念
• マテリアルの制作ワークフロー

環境ライティング • 4.26 での空、雲、および環境のライティング

ムービー レンダー キュー • 4.26 でのムービー レンダー キューの機能強
化

ボリューム ライティング • ボリュメトリック フォグを使用したゴッド レ
イ

レイトレーシング

• 建築ビジュアライゼーションのための
リアルタイム レイ トレーシング

• レイトレーシングで高い視覚的忠実度を実現
する

• レイトレーシングで空間のリアリティをキャ
プチャする
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https://www.unrealengine.com/onlinelearning-courses/your-first-hour-in-sequencer
https://www.unrealengine.com/id/login?client_id=17ce2d2864834898ab71847859286c81&amp;response_type=code
https://learn.unrealengine.com/course/2573344
https://www.unrealengine.com/onlinelearning-courses/physics-based-shotviz
https://www.unrealengine.com/onlinelearning-courses/lighting-essential-concepts-and-effects
https://www.google.com/url?q=https://learn.unrealengine.com/course/3740729&sa=D&source=editors&ust=1618959474339000&usg=AOvVaw3PXQG1bosfoiFYQo0kyO0G
https://www.unrealengine.com/ja/onlinelearning-courses/blueprints---essential-concepts
https://www.unrealengine.com/ja/onlinelearning-courses/materials---exploring-essential-concepts
https://www.unrealengine.com/ja/onlinelearning-courses/materials---understanding-the-production-workflow
https://www.youtube.com/watch?v=NndsCthHDDY
https://www.youtube.com/watch?v=XBu0otF-CxA
https://www.youtube.com/watch?v=XBu0otF-CxA
https://www.youtube.com/watch?v=Akb4P71KL0s
https://www.youtube.com/watch?v=Akb4P71KL0s
https://www.youtube.com/watch?v=wv5UeSZST5w
https://www.youtube.com/watch?v=wv5UeSZST5w
https://www.youtube.com/watch?v=wv5UeSZST5w
https://www.youtube.com/watch?v=wv5UeSZST5w
https://www.youtube.com/watch?v=iMK570dXT44
https://www.youtube.com/watch?v=iMK570dXT44


バーチャル プロダクション向け 
EPIC ラーニング コンテンツ

ポストプロセス • ポストプロセスの基礎

Quixel Bridge • Quixel を使用したフォトリアルなシネマティ 
ックスの作成

Quixel Mixer • Quixel Mixer ワークフローおよび仮想ワール
ドでの Megascans の適用

フェイシャル キャプチャ • Unreal Engine と連携した iPhone フェイシ
ャル キャプチャ

HTC Vive トラッカーを使用したバーチャ
ル プロダクション

• 在宅向けバーチャル プロダクション
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https://www.unrealengine.com/ja/onlinelearning-courses/post-processing-essentials
https://learn.unrealengine.com/course/3544467
https://www.unrealengine.com/ja/onlinelearning-courses/creating-photoreal-cinematics-with-quixel
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=R3c4WjSFXJg
https://www.youtube.com/watch?v=-EGlAIjLF_M
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