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关于讲师

Lorem ipsum dolor sit amet
葛岩，网龙网络公司美术总监，18年游戏及产品美术设计行业从业经验。 “福建省专家库”
虚拟现实技术专家、电子信息化中级工程师，担任中央美术学院客座讲师、福州软件职

业技术学院客座教授。打造了网龙多款大型网游精品、优质VR教育资源，为公司先后创

下辉煌战绩，在产品设计及VR资源研发领域树立业界权威。

主 导 创 作 的 《 虎 豹 骑 》 成 为 国 内 首 创 的 3 D 历 史 战 争 网 游 ；

打造福建彩车AR大屏亮相庆祝中华人民共和国成立70周年大典；创作“三坊七巷互动大屏”
亮相2019年外交部福建全球推介活动；

2017年与江苏卫视联手合作MR项目“仓颉造字”在《最强大脑》节目播出，是中国首次于

大型舞台展示多机位同步实时 MR操作的比赛项目。

该同志所开发的产品先后荣膺“年度网游精品”、中国游戏风云榜“十大最受期待新游”等重

量级奖项，主导参与的VR产品为公司创收2.6亿元，助力网龙荣获“2019年中国VR50强企

业”。截至目前，研发产品已覆盖180多个国家及地区用户。



案例背景

要点：线上虚拟展馆早年便已出现，但始终没有出彩且有特色的突破，2020新冠疫情

的出现，改变了业态，线上虚拟展馆的需求明显增加，概念被接受. 

由于2020年全球疫情这一特殊背景，线下大型展览业受到了各种限制与阻碍。急需从线上展览这一形态中寻找行业

的新形态和突破点。但传统的建筑设计3D建模，一般针对的是建筑总体设计与室内装修效果，在艺术展览类行业的

实践很少。本课程将结合中央美术学院线上毕业展这一案例，针对虚拟线上展览的特点，阐述全流程中需要思考的

如下问题：

如何针对CAD图进行合理的场馆转换与设计，艺术类展览对环境光、光照渲染、反射、材质等特性的独特需求，工

业类展品模型在unity中的展示效果转化，与参观动线及浏览方式相结合的场馆结构设计等。通过案例分享，帮助更

多有类似业务的设计团队提升产品质量，或帮助更多技术团队获取此类业务。



中央美术学院案例效果总视频

中央美术学院毕业展（研究生）部分推广宣传片



疫情新形势下
各类展馆线上化的新趋势



疫情新局势 -虚拟展馆新生态
虚拟全景漫游、WEBGL技术均已有近十年的技术成长历史，但过往的商业市场上，虚拟展馆（3d）的案例极少，大多数艺术展

览类客户满足于360°全景拍摄的照片式虚拟展览游览。究其原因，有以下几点：

• 1.行业理念问题。

o （1）认为线上展览只是展览的辅助，线下才是真实，才能体会到艺术作品。

o （2）认为线上展览无法有效还原作品细节，只能漫游画廊。

o （3）认为费用偏高（认知错位）。

• 2.实现形式问题。

o （1）认为制作APP难度大，且一般观众不会为单独展览下载软件应用。

o （2）非app形态，不存在行业标准示范案例存在，为保险基本只选用360°全景照片模式。

o （3）WEBGL的呈现效果不能达到部分客户需求。

• 3.后台技术问题。

o （1）定制展馆需要重新建模，并且要专业队伍花费较多时间对接，保证环境和光线渲染效果达到展览要求而非一般的样

板房要求。

o （2）建模工作外，需要大量的数据配置工作，一个项目全流程涉及不同技术环节和技术岗位多，具备全流程岗位的大公

司不一定参与，愿意参与的小公司无力全流程。

o （3）大型展览需要的观看点位（渲染全景图）多，需要批量高效的导出技术。



疫情新局势 - 网龙/央美案例特性

无实体展/高清/艺术展材质光线渲染

没有实体展览，通过与布展人对接，虚拟建设出三维展馆。

HDRP级别渲染，建立艺术展览独有标准的材质及光照工艺标准。

功能配置/非看图漫游

添加多种功能按钮，丰富虚拟展馆的体验环节。

全景图嵌入三维作品，并可弹出查看，强化结合效果。

动静融合/多形式展览对接不同需求

以三维场馆建模为核心基础，分层次构建模块，场馆泛用化提升的同时，保证拟真展览布光效果。

三维打底，保证全景图式、有限立体空间游览、纯自由游戏化立体空间游览三种模式均可呈现（载体不同），且品

质一致。



展览需求难点与解决方式

（1）不同类型艺术作品的高精度还原：

立体作品（如雕塑、艺术装置、建筑设计沙盘等）要求结构真实，材质真实、光影效果明显

平面作品（如中国画、油画、壁画等）要求作品本身能体现绘制材料的质感，且作品布展效果“有框有轴”
作品要求“文献式”保存——高精度还原，可高精度查看

（2）特殊作品的动态效果展示：

装置艺术作品、传统艺术作品的动态化（如动态壁画）

影视类作品的预告片动态化

（3）建筑类作品的多形态展示

综合建筑设计的沙盘、展板效果图、虚拟建模效果的综合演示切换



部分体验功能及渲染效果视频

平面和立体作品在虚拟环境中的还原和升华需求

在建模过程中，如上图（右），针对平面类作品，不是简单的原始素材图置入场景，而是根据不同作品增
加了厚度画板（国画——画轴类；油画——画框类等），增加了墙面纹理，作品材质纹理，让拟真感提
升，同时设置按钮，点击后可查看无损源文件（含水印）。
立体类作品则在保证作品材质和反光效果的同时，根据策展人设计与周边展览场景进行深度结合，达到高
质量的布展效果，呈现出超越一般意义现实布展的线上虚拟拟真感。



部分体验功能及渲染效果视频

装置艺术作品、传统艺术作品的动态化（如动态壁画）

在展品置入模型场景时，预设计动态区域与动态大小，匹配对应的动态图植入。从而达到在虚拟场景的全景图
上，再次层叠动态效果，在静止的虚拟场景中，达到作品的动态化呈现



部分体验功能及渲染效果视频

综合建筑设计的沙盘、展板效果图、虚拟建模效果的综合演示切换

在建模场景中将建筑模型转化格式置入场景，对应结构产生错落的观影效果，方便观众立体感受建筑总体
外观，同时，通过三种不同的体验按钮，让观众可以在立体模型和设计效果展板的观察点位之间跳跃转
移。
同时，在模型观察点位，有自动播放功能，点击后，直接播放事先渲染的作品内部游览视频，完成甲方要
求，体验更加丰富。



央美案例数据

5
场展览

800万
浏览量

20000
作品

60天
制作时间

央美毕业展

（研究生 本科分场）

央美古意展

火星探索展

毕业赠别仪式

总计800万访问流量

第一周48小时内

300万访问量

同类型线上展数据第一

植入虚拟场景作品近6000
件

可查看细节作品

20000件

以正式设计启动到交付

63天完成

绝大部分功能上线



相关报导和领导图片

央美线上毕业展获央视、北京日报等多家权威媒体报道

央美范迪安院长接受凤凰卫视专题访问，高度评价线上
毕业展

毕业展上线日全程直播
央美校党委书记高洪专门致辞称赞



虚拟展馆优势 

不受实体限制，同一场景，多种布置，多种展览

美院艺术馆过往历史常无法容纳所有作品，本次复原场馆后，按四种不同风格和内容布置，等于一个馆产生出四个

虚拟馆同时展出。

线上展览不存在布展，撤展问题，理论上可永久陈列，相比线下馆的时间空间局限性，优势明显。

同一空间，不同布展



虚拟展馆优势 

虚拟展示手法丰富，无现实物理规则束缚，性价比高

策展人可以更自由的构思营造自己的场馆元素和布置手法，不用受限于物理规则，成本理论上也低于要达成同等效

果的线下实际营造的装修费用，可以大大加强展览特性。

特殊展览装饰 线下高成本展览布置线上实现



以央美毕业展为例
展馆线上化的技术要素



关键因素 - 展览馆类项目制作特性

1.客户普遍为专业策展人，对展馆光照环境、材质效果以及布展形式（动线、展位等）要求极高

常规的室内装修光照标准与光源标准与专业的展览标准差异大，展览的个性化光源定制需求高。

HDRP级别渲染，建立艺术展览独有标准的材质及光照工艺标准。

2.渐变场景过渡与场馆复原带来的特殊心理需求

添加多种功能按钮，丰富虚拟展馆的体验环节。

全景图嵌入三维作品，并可弹出查看，强化结合效果，同时重要场景切换渐变，营造模拟立体空间移动感受

场馆内外景复原并有入口动画，强化“所在地归属感”。

3.多形式展览/游戏技巧植入

以三维场馆建模为核心基础，web（微信）全景图片化/小型展WEB3D化/大型互动展程序化。

除基础微信版本外，小型展和大型展均实现三维漫游，并植入对应的游戏化体验功能，强化“观展参与感”。



情境布光与渲染 - 案例示意

艺术展览不能使用常规装修氛围光照环境，不同展览品、不同展览理念，对环境光、氛围光、作品专属光源等，都有特性要求，通

过多个项目实践，总结出以下带有一定通用性的规则：

• 综合环境光相对泛化，避免明显的光照来源点，避免自然环境效果的光影、光斑。

• 平面书画类作品，需要有对应用以展现作品“突出性”的点光源，但点光源不应是作品的唯一照明光源，仅作为“强调作品在此”的
特性而存在，并不事实上照亮作品的某些区域。

• 立体雕塑类作品布展区域，综合环境光需要相对暗沉，作品本身一般需要聚光灯式顶光源“聚焦”，不仅仅是体现作品的“突出性”，
更是需要通过强顶光源，展现“立体结构”的光影效果。

• 由于是虚拟展览，可以不受现实世界物理规则的束缚，因此存在一些特殊设计的展览结构或展览样式，该类展览内容或样式需

自发光，且自发光不能有范围效果，影响环境。

• 平面类作品，适用木地板、大理石类地板材质，需有轻微倒影（反射）效果。立体类作品，尽量磨砂类地面材质，避免反射。

• 由于展示形式之一为WEB静态全景图片，输出时应考察对应摄像机点的光影效果，大空间、纵深长廊、多个立体物件等类型区

域，需要重点关注光影效果是否重叠干扰。



部分效果示例



案例体验链接

体验遵循用户沉浸感代入的核心要素，可看到制作了虚拟场馆的入场动画，帮助用户确认“我在何处观展”的沉浸效果。

虚拟艺术展览的核心是：在不脱离现实布展基础规则的原则下，充分发挥虚拟技术与线上技术的优点，既保证与传统展览

（展览空间/主体）的链接（入场感，场景建筑结构总空间复制），又能够实现超越现实世界的布展效果。



3dMAX系列插件
在展馆线上化过程中的应用
（vray、everpano、Threejs）



展览作品快速减面与效果预览

在实践中，客户提供的立体展览作品，由于来源、制作标准、制作软件的差异，往往无法给出完全符合标准的模型工程文件，

考虑到如前文所述，整个制作周期的时间限制，快速的模型减面与导入场景后的效果判断，就成为了一个需要迫切解决的问

题。



3DMAX制作模型，Threejs实时交互观览

导入MAX进行快速减面



3DMAX制作模型，Threejs实时交互观览

Threejs编辑效果



3DMAX制作模型，Threejs实时交互观览

程序导入后台网页端查看



大批量全景图的快速输出技巧

在实践中，展览方往往希望虚拟展览可观看的点位越多越好，以央美案例举例，多个版本中，本科生版本面积最大，虚拟面

积近三万平米，输出全景图1800张/点位。由于涉及大量的对接和调整（面对1500学生，近四千作品），定稿到输出/发布后

修订/特殊情况修改等输出时间均较短。且展馆往往面临改一（作品）换多（周边多张全景图）的情况，因此，一个可以快

速调整场景并进行快速输出的技术手段成了满足项目的基础条件。



3DMAX制作框架，UNITY快速输出

导入CAD进行建模



3DMAX制作框架，UNITY快速输出

材质简单整理及导出



3DMAX制作框架，UNITY快速输出

导入unity材质设置



3DMAX制作框架，UNITY快速输出

烘培与灯光设置



3DMAX制作框架，UNITY快速输出

烘培效果



3DMAX制作框架，UNITY快速输出

最终效果



增强代入感的模拟3D漫游

如前所述，由于展出地点本身也是一种展览属性（可视为一种权威性的认可或资质），因此虽然展览用虚拟形式进行，但甲

方往往对虚拟站出地点的复制复原有特别要求，希望营造出一种“线上虚拟回到线下实体中”的感受。鉴于使用WEB，微信等

转播形式本身载体的技术与性能限制，如何体现出沉浸感与模拟3D漫游的效果成了重点。



基于3DMAX及VRAY渲染器，EVERPANO3D模拟漫游

相机与VRAY设置



基于3DMAX及VRAY渲染器，EVERPANO3D模拟漫游

创建实景及灯光设置



基于3DMAX及VRAY渲染器，EVERPANO3D模拟漫游

360图设置 导出及导入



基于3DMAX及VRAY渲染器，EVERPANO3D模拟漫游

创建关联参考线



基于3DMAX及VRAY渲染器，EVERPANO3D模拟漫游

局部完成效果预览



多应用场景模型复用
与WEBGL的演进



复用场景的游戏化毕业典礼

应用软件（PC）级虚拟展览复用



WEBGL制作的火星展览

WEBGL应用手法复用



WEBGL制作的强交互AI展

WEBGL应用手法复用



总结及体验链接

新疫情环境，国际局势环境，决定了虚拟展览将更加适用于未来的商业需求，国内已有多家企业进入行业领域，部分企业年合同总

值已达千万级，长远看，这是一个极有扩展空间的市场，因为还没有形成一个通用行业标准。

本课程仅是总结了网龙在多个虚拟展览业务过程中，凝练出的部分关键技术流程和一些网龙认为较为重要的环节节点，相信随着后

续此类业务越来越多，行业中对于此类业务涉及的技术领域的发展和提炼也会越来越多，本课程仅为抛砖引玉。

以下为前述几个示例链接，可体验

央美毕业展：https://art2020.cafa.edu.cn/school/

我们在火星：https://design.cafa.edu.cn/onlineexhibition/mars/

现代文化艺术——AI：爱与人工智能展：https://love-ai.hyundai.com.cn/

古意书画展：https://guyishengcheng.cafamuseum.org/
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