
虚拟演播室灯光特点与布光实践 

中央电视台 冯建国 

虚拟演播室是近几年来在电视前期制作领 

域中发展起来的新技术，它与传统的色键抠像技 

术相比，图像更加真实自然。在拍摄时，背景与 

人物不论摄像师把镜头 “推上去”出近景，还是 

把镜头 “拉出来”出全景，背景都可跟随人物影 

像的大小和位移而同步移动变化。不像传统抠 

像，当人物大小和位移发生变化时背景不动，人 

物象浮在背景上 “飞来，飞去”的感觉。 
Z 

在虚拟演播室录像中，摄像机拍摄到的主持 

人图像是做为画面的前景，而画面中的背景则是 

通过计算机动画软件制成的三维立体图形。在虚 

拟演播室录制现场设置有三维的抠像专用蓝板 

区如图卜a所示。主持人可在蓝板区域中根据虚 

拟的场景范围内进行运动和表演，摄像机的镜头 

跟随着主持人的移动其虚拟场景也随之有比例 

的同步移动变化着。 

X 

(a)虚拟演区三维抠像蓝板示意图 

X 

Y 

Y 

(b)普通枢像蓝板示意图 

图 1 两种演区的示意图 
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在虚拟演播室中制作节目的最大特点是：不 

需制作实背景，因此也就不用搭景，不需占用场 

地保存景片，由于场景是以计算机软件形势出现 

的，因此，虚拟场景可重复使用，并可根据导演 

的意图对场景进行任意修改，在制作节目，中可 

充分发挥创作人员的想象和创造力。 

在虚拟的场景录制节目时，最重要的一点要 

求就是在虚拟场景中的运动一定要有真实感，在 

节目制作的过程中，要在“真实”上下功夫，否 

则就失去了虚拟场景的优越性。下面仅从灯光在 

虚拟演播室中的实旌和特点，提出如下的看法， 

与同行交流。 

Z 

一

、 虚拟演区的基本光 

虚拟演播室中的演区。一般是由几面抠像蓝 

板组成一个半开放式 “蓝箱体”，如图2所示的 

I、II、ⅡI、Ⅳ面所构成的区域。其中 I、II、 

IⅡ为虚拟场景主背景所在区，Ⅳ为虚拟场景的地 

面演区，也是主持人主要运动的表演区。根据视 

频技术的要求．这四个区域内灯光的照明要均 

匀，光线要柔和，四个面的照度值应基本一致。 

虚拟演区蓝板的照明可称之为虚拟演区的基本 

光 。 

图2 虚拟演区 

虚拟演区中的 I、II、Ⅳ立面蓝板的照明， 

可选用灯具一般为2×1KW双联的天幕灯具，该 

灯具为散光灯。照度高，投射的面积大，对立面 

照射效果好，但它的光线若照射到地面蓝板上易 

产生比较明显的光轮廓影，使得与地面其它部分 

的照度不一致。因此，为了消除这个天幕灯产生 

Y 

的轮廓影，可在天幕灯前加装 4号柔光片，如图 

3所示，这样天幕灯投射时产生的轮廓影就可消 

失或不太明显，使蓝板的立面和底面相接的圆弧 

部位的光线比较柔和。为了使立面蓝板达到这个 

照明效果，也可以采用反射式(2×1Kw)柔光灯， 

如图 4所示。在演播室面积为 50 ~IOOM 的小 
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演播室中，也可选用三基色(6×55w)灯具照明， 如图5。 

其光线柔和效果很好，而且演播室环境温度低， 

天幕灯 天幕灯 

h>{ 

h<3 

图3 柔光片的使用效果 

4 双反射柔光灯的效果 

一

一  

图5 三基色灯的效果 
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对虚拟演区中Ⅳ地面蓝板的照明，可选用6 

×55W的三基色照明灯具，如图6所示。从图6 

看出，虚拟演区总体照明是采用混合的 “冷”、 

“热”光源照明，即三基色荧光灯和散光卤丝灯 

两种混合，其色温均为一致。通过节目制作的实 

践证明，这种照明配置方法可以得到很好的均匀 

照明效果，使整个抠像的蓝箱体内的照度均匀、 

柔和，可满足视频抠像的技术要求。同时，这种 

均匀的柔光，对演区中的表演者又起到了“底子 

光”的效果。使演区内无布光的 “死区”，表演 

者可在蓝箱体内任意移动，其面部光线不显 

“平”，具有图像立体感效果。 

图6 虚拟演区基本光照明示意图 

虚拟景区基本光的布光处理，蓝板区采用柔 

光灯具为宜，照度要均匀，但蓝板的反射照度值 

不宜过高，一般可控制在 500~6001x。当表演 

者在这种虚拟基本光照明下运动时，可基本达到 

“无影”的效果，人物影子不明显。这样布光可 

使图像合成中虚拟场景的画面 “干净”，场景的 

地面部分显像好，达到了视频抠像的技术要求， 

使虚拟景和人物合成的图像更加真实。 

二、虚拟场景中的人物光 

在虚拟景区录像时，人物光的布光方法基本 

依照三点布光的原理进行，即：主光、逆光、辅 

助光等。由于虚拟场景中已有虚拟基本光的存 

在，所以，人物光可根据人物的脸型、体形和服 

饰等特点进行适当的调整。 

目前，我台在第十八演播室的虚拟景区中， 

已经录制了大量的虚拟场景为背景的节 目，如 

《每日佳艺 、《科技博览》、《世界影视博览》、 

《动物世界》、《走进科学》、《动画城》等栏目。 

这些栏目都是主持人 “串联”的节 目。如 《世界 

影视博览》的场景中有一个虚拟的大屏幕和多个 

由上到下运动着的虚拟的电影胶片为景片，主持 

人由两个方向入场，并在虚拟场景中不停地走动 

着介绍节 目的内容，人物运动的场面较大，且多 
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角度、分景区分镜头拍摄。它的布光处理如图7 

所示。在布光时首先对主持人的主光、逆光、辅 

助光等均采用了双反射柔光灯具(4X IKW)。该灯 

具光线柔和均匀，当光线投射到人物时，不会产 

主持 

逆光 

生明显的“硬”的影子，因此，当多个灯具照射 

人物时，在蓝板的地面和立面就不会出现多影子 

的现象．这样可满足视频系统抠像．并与虚拟场 

景系统相适应。 

摄像机 

虚拟景片 

主持人出场方位B 

图7 虚拟演区的人物布光示意图 

人物布光方面，如果主、辅光不采用柔光灯 现象。地排灯可以提高人物脚部运动和静止时鞋 

具，这时，由于人物的影子投射到立面蓝板上． 底和边缘的亮度，使人物与虚拟地面的接触更加 

会在蓝板区域内的地面和立面产生很明显的人 真实。 

影，使得蓝板的照度不均匀．合成的图像就 “抠 虚拟景区不仅可以录制一般的串联节目．而 

不干净”．背景上有人影，造成人物与场景的比 且还可以录制文艺节 目，科幻少儿节目和室内电 

例失调，失去了人物在场景中的真实感。另外， 视剧等。在虚拟景区中放一些实景道具，如：桌 

在地面增加 1Kw地排灯，其作用是为了削弱人物 子、椅子、地毯、钢琴等，可使虚拟景区录制的 

在虚拟景区内移动时人物脚部产生的阴影，防止 节目更具有真实感。例如，1999年春节歌舞晚 

脚部运动时由于存在阴影而产生杂波和闪动的 会 《雅乐至极》节目中．有一场背景为虚拟景． 
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是一个古典的大厅，在大厅中放置了一架三角钢 

琴，其中钢琴为实景，放置在蓝板区中，如图8 

所示。由于虚拟场区中的虚拟基本光均匀柔和， 

所以，人物和景及钢琴图像合成时，可不必抠得 

“太深”，画面就已很干净，无 “蓝边”或 “亮 

边”现象，与背景溶和而且具有层次感。人物的 

逆光增加了4号柔光片，人物轮廓清晰有质感， 

但人物逆光影子投在钢琴上又不明显，当拍摄手 

项 

指特写时，没有人影的干扰，画面干净。由于钢 

琴底下光线弱，两台1KW地排灯从两侧照在钢琴 

的下面，增加了下面的照度，当出全景时，钢琴 

下面的虚拟地面显像很好，无杂波。钢琴侧面是 

一 个反光面，为了避免灯的反光影子出现，将主、 

辅光的灯位要提高一些。以上节目播出后，虚拟 

合成的图像效果反映良好。 

图 8 虚拟演区放置实景的布光图 

三、虚拟场景中灯光的特点与注意事 

<、 摄像机 

虚拟景与人物录像合成操作时，应注意以下 

几点： 

1人物的主光投射方向应与虚拟场景内的 
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主光方向保持一致。如果虚拟场景的主光方向不 

明显时，这时人物的主光要柔和，不要在人物的 

脸部留下明显的阴影，阴影部分要进行柔化处 

理 。 

2．人物的轮廓在虚拟场景中要抠的干净。这 

是指人物的轮廓不能出现 “蓝边”或 “亮边”， 

人物在运动时，人物的轮廓不能出现“杂波”和 

“闪动”。 

3．人物的轮廓边缘要有质感。如：人物的头 

发部位不应出现块状，服装的边缘不应出现“锯 

齿”现象。 

4．人物的脚部在走动时，脚与虚拟场景的地 

面接触要有真实感。如：人物走动时，脚底可见 

阴影，但又无 “杂波”现象出现。鞋有质感，鞋 

与虚拟地面接触真实感强。 

5．在虚拟场景中增加实景道具可提高制作 

的真实感，如桌子、椅子等道具。但这些道具的 

材质表面不应有反光，因为，有反光的道具易把 

蓝光反射出来．使得道具在抠像时抠“穿”道具， 

破坏道具的整体形象，影响画面的真实性。 

6．人物的服饰颜色不要与虚拟景区的蓝板 

“靠色”或含有蓝色成份。这是因为 “靠色”的 

服装和饰品抠像时抠不干净或抠 “穿”服饰，它 

将直接而且很明显的影响画面质量。 

7．人物在蓝板区内运动时，应尽量远离两侧 

的立面蓝板，因为，蓝板反射的微弱蓝光会映到 

人的面部，直接影响人物的形像。 

8．人物在运动或静止时应与虚拟场景成比 

例，即指人物的大小与虚拟道具及景要成比例。 

因为，人与景的比例关系的正确性是画面真实性 

的前题。 

四、虚拟演播室的展望 

虚拟演播室节 目制作技术是项正在发展的 

新技术，它给电视节目的制作带来了新的创作方 

式。把以前可想而难以实现的场景变成了 “现 

实”；同时，开拓了编导人员的想象空间；在制 

景方面，减少了搭景、拆景的时间，提高了演播 

室的利用率；虚拟场景不会损坏，可以长期保留 

重复使用。 

通过虚拟演播室实际运行使用，也存在许多 

值得完善和探讨的问题。如：当镜头 “推上去” 

出人物的近景时，虚拟背景质感就差，可能出现 

“马赛克”式的画面 所以，虚拟场景不宣出近 

景，近景会造成场景失真 另外，当镜头变化太 

快时，背景与人物会出现不同步的现象；虚拟场 

景地面不宣制成白色、红色、蓝色，因为，这几 

种颜色与人物脚部运动时合成的图像质感效果 

不佳等。以上所述，虽然是虚拟演播室在应用中 

存在的一些问题，但如果注意解决，认真处理， 

深入探讨和研究，还是可以解决的。随着虚拟演 

播室节目制作技术的不断完善和发展，它将给我 

们的电视节 目制作领域带来新的变革和无限的 

创造空间 

(完) 
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