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课程与教学

UE4 在虚拟现实方向专业课程中的教学设计思考
张宇辰

（广东工贸职业技术学院，广东 广州 510510）

摘要：2019 年，国务院发布了《国家职业教育改革实施方案》

（简称“职教 20 条”）为高等职业院校的课程设计提供了理论

依据和指导方针。基于此背景，《UE4 应用基础》作为一门虚拟

现实方向专业新兴课程，必须紧贴企业，需要以项目来驱动课程，

遵循建构主义理论原则，以行业产业链需求为风向标，结合人才

培养计划，开展“产 - 学 - 研”三位一体教学设计。
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《UE4 应用基础》作为虚拟现实方向专业中引擎基础核心课

程，不少高等职业院校已纳入相关专业人才培养方案中。本文将

讨论《UE4 应用基础》课程“线上 + 线下”混合教学的课程设计。

一、UE4 应用热门行业需求发展状况

（一）游戏行业的应用

就目前的情况而言，在进行 3D 或 VR/AR 动画游戏的设计过

程中，虚幻引擎的应用频率是非常高的。三维游戏运行时，需要

考虑众多因素，例如：三维模型、动画、贴图、材质、灯光、交

互等。这个过程需要一款非常综合的软件将上述技术应用在同一

个场景中。运用虚幻引擎，不仅能够完成上述的一系列技术同时

对开发者计算机的性能要求比起传统游戏制作来说普遍降低，从

而实现了小工作室甚至个人可开发完整游戏项目的期望。

（二）影视行业的应用

在特效类影视项目蓝幕拍摄制作中最大问题在于，拍摄现场

面对成片影像的统一性，虽然有了概念设计和前期预示等手段，

但与实景拍摄相比，蓝绿幕拍摄仍然无法让所有主创们在现场查

看最终合成效果，无法做到多部门高效、精准的协同。

Unreal Engine4 是传统的游戏软件，基于它强大的实时渲染功

能，应用于影视特效制作时可以大大改善染速度，以适应 4K 及其

他节目的制作。同时 Unreal Engine4 的制作流程也会相应的发生改

变。

UE4 提供了全新的影视制作流程 - “现场虚拟拍摄”，通过

实时追踪、实时抠像、实时渲染技术，将摄像机拍摄与 CG 元素

实时合成，将数字化的空间、透视、运动、光影带到拍摄现场，

为导演提供实时的画面预览，这种实时预览作为前期动画预览的

延展，结合现场实拍画面继续传递叙事与视效相结合的创作意图，

从而使整个团队的创作更加顺畅，具体工作流程如图 1 所示。

二、混合教学的课程设计思路

（一）课程性质与作用

《UE4 应用基础》为虚拟现实方向专业的必修课程，通过本

课程的学习，将为学生在三维制作、游戏制作、影视制作、室内

设计等领域打下坚实的基础。引擎技术在当下与众多产业相兼容，

是绝大多数三维制作及 VR/AR 产业中的刚需技能。

该课程旨在培养学生的三维制作能力、引擎交互和动画制作

能力，促使学生综合掌握模型、动画和交互的基础知识，促进学

生成为虚拟资产引擎开发专门性人才。

（二）课程设计理念与思路

本课程以项目为牵引，积极寻求校企合作，以行业产业链需

求为风向标，以“VR/AR 引擎应用技术”为专业特色，以学习者

为中心，开展“产 - 学 - 研”三位一体教学设计，从而培养能从

事模型创建、动画制作、引擎制作、虚拟现实制作、影视特效等

技能人才稳步就业。教学设计指导思想石川图如下：

图 2　混合教学设计指导思想石川图

课程设计思路以引擎综合开发为基础，为相关行业输出技术

人才，本课程以学生实训操作为主要授课方式，充分进行企业走

访调研，校企合作制定人才培养计划，围绕人才培养计划，培养

学生综合开发能力。

（三）课程设计

基于《UE4 应用基础》课程是一门引擎基础入门课程，学校

在开展 UE4 教学时，可参考官方教学视频制定教学大纲。对于

艺术与设计类学生，他们主要的学习内容还是集中在技术美术方

面，针对章节，可按不同功能和项目分为六章进行教学，如表 1

所示。

图 1　UE4 现场虚拟拍摄流程图 图片来源：unreal Engine 官网
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表 1　《UE4 应用基础》课程章节设计

章节 教学内容 教学目标 教学方法 教学活动

第一章 引擎概论 课堂讲授

第二章 UE4 基础操作专题 掌握 UE4 应用界面的相关操作
课堂讲授

实操练习

第三章 UE4 模型及地图制作
掌握 UE4 BSP 建模、材质、贴图及

地图的基础制作方法

课堂讲授

项目练习
项目实训

第四章 UE4 蓝图基础专题
掌握 UE4 蓝图界面，类蓝图的创建，

功能部件创建，功能部件蓝图等

课堂讲授

项目练习
项目实训

第五章 UE4 蓝图进阶专题
变量，结构体，枚举，执行顺序，

阵列以及循环

课堂讲授

项目练习
项目实训

第六章 UE4 交互界面制作 掌握 UE4 交互界面的制作原理

课堂讲授

项目练习

教学点评

项目实训

三、教学策略的思考

（一）采用“线上 + 线下”混合教学模式

《UE4 应用基础》课程需要大量项目练习，学生需要依照老

师的指导完成教学目标，以有限的课堂时间来进行完整教学，受

时间和空间的限制，本课程可建设线上教学平台，例如：优慕课、

慕课网等，实现“线上 + 线下”混合教学模式。在课堂实践教学

中，学生可以通过自己在移动端在线学习平台上的学习笔记，与

老师交流互动，讨论相关知识点。在课后，学生可以在任何时间，

通过网络学习平台，有针对性的对学习中遇到的难点进行反复观

看和学习，并可以通过在线提问的方式，与其他同学和老师开展

线上讨论和交流。

在线上平台可上传项目工程文件、授课视频、项目实操视频、

难点讲解视频等，在课前布置章节预习，课上以面对面答疑和知

识点讲授为主。线上课程平台可有效的利用学生课余碎片化时间，

保持对 UE4 软件的熟练度。

在整个完整的学期内，建议学生以小组为单位，完成一个综

合性 UE4 项目，作为课程期末考核的一部分，既可以提高学生综

合项目开发能力，亦可以提高学生团队合作能力。

（二）采用项目制教学方案

本课程核心目的是提高学生对 UE4 软件的基础运用能力，采

用项目制教学促进学生对软件应用的理解，例如在蓝图基础章节，

可安排设计制作简易智能家居系统项目，其知识目标为掌握 UE4

引蓝图基础概念、了解 UE4 蓝图通信基础、熟悉 UE4 蓝图操作界

面；能力目标为掌握 UE4 蓝图的基本操作、掌握蓝图编程语法规则，

能完成基础交互蓝图；素养目标为培养学生自学能力和综合素养。

同时可考虑引入企业合作，以企业的实际项目为案例，邀请

企业专家进行项目分析和讲解，增加学生对 UE4 实际工作场景运

用的理解。可把企业的大型项目拆分为几个核心模块，例如大型

游戏项目可重点分析虚拟场景编辑、人物蓝图构建、人物骨骼动画、

UMG 可视化界面编辑等，在拆分的模块中以小见大、举一反三，

在练习过程中得到学生真实学习反馈。

（三）有效提高学生综合能力

UE4 是一款综合性引擎开发软件，需要学生具备综合的三维

制作基础，同时需要具备材质、贴图、动画、特效、灯光等知识

和实操经验，可开设在《3Dmax 高级应用》课程之后，因此《UE4

应用基础》应在学生具备一定专业基础的前提下再开设，应开设

在高职院校二年级下学期或三年级上学期。

课程应以提高学生专业技能水平和岗位就业能力为目的，应

将企业真实项目的完成过程呈现在学生面前，对于灯光、材质、

贴图等部分需要以案例为驱动，学生亲生实践为过程，提高真实

感为目的来增强学生学生理解。

综上，UE4 是一门比较“年轻”的课程，目前关于 UE4 的课

程设计在多所高职院校已相对成熟，课程设计需要结合实际教学

目的来不断完善，项目制和“线上 + 线下”混合式教学模式受到

大多数软件类课程的青睐，同样适用于本课程设计。
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