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1
快速开始
登录 Filmora.TV 后，你会进⼊产品⾸⻚。⾸⻚主要⽤于创建新项⽬、快速跳转⼦功能、浏览
推荐内容，以及进⼊灵感社区获取创作参考。

⾸⻚包含以下主要区域：

顶部导航栏

Banner 推荐区
创建项⽬⼊⼝

⼦功能快捷⼊⼝

精选推荐内容

灵感社区

你可以根据⾃⼰的创作需求，直接从⾸⻚开始创建项⽬，也可以先浏览模板或社区作品，再

基于已有内容进⾏创作。

1.1
顶部导航栏
⾸⻚顶部为全局导航区域，主要包括 Filmora.TV标识、⻚⾯切换⼊⼝和个⼈中⼼。

1.2
Banner
推荐区
⾸⻚中间上⽅为 Banner 推荐区。该区域⽤于展示每⽇推荐的功能、活动、模板或创作案
例。

你可以通过左右箭头切换不同 Banner，也可以点击 Banner 下⽅的圆点查看不同推荐内容。

5.4 ⻆⾊权限与团队积分

5.5 协同编辑和画布评论

●

●

●

●

●

●

主⻚●

点击顶部的「主⻚」按钮，或是在任何⻚⾯点击左上⻆的 Filmora.TV 标识，可以快
速返回 Filmora.TV ⾸⻚。
在主⻚中，你可以浏览推荐内容、模板库或快捷功能⼊⼝。

○

○

⼯作空间●

点击顶部的「⼯作空间」按钮，可以进⼊项⽬管理⻚⾯。

在⼯作空间中，你可以新建、查看和管理已经创建的项⽬。

○

○

个⼈中⼼●

⻚⾯右上⻆为个⼈中⼼⼊⼝，⽤于查看账号信息、会员权益、云空间存储、设置等内

容。

○
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1.3
⽤多种⽅式开启创作
⾸⻚提供多个快捷⼊⼝，你可以根据创作⽬标直接进⼊对应功能。

1.4
浏览精选推荐
⾸⻚快捷⼊⼝下⽅为「精选推荐」区域。该区域展示平台推荐的内容或案例。你可以通过浏

览精选推荐，快速了解 Filmora.TV ⽀持的创作效果和常⻅使⽤场景。

1.5
浏览灵感社区
灵感社区展示其他创作者的作品内容，适合⽤于寻找创作参考、查看不同场景下的 AI ⽣成效
果，或基于社区作品继续创作。

你可以根据创作⽅向选择不同社区分类，或是点击灵感社区右侧的「更多」⼊⼝获取更多内

容。

2
画布基础⼊⻔

功能⼊

⼝

功能说明

创建项

⽬

为你创建⼀个新的空⽩项⽬，并进⼊编辑区。

视频⽣

成

进⼊ AI 视频⽣成流程。适合通过⽂字描述⽣成视频内容，可⽤于制作短视频、
⼴告⽚、剧情⽚段、产品展示等。

照⽚⽣

成

进⼊ AI 图⽚⽣成流程。适合⽣成封⾯图、⻆⾊图、场景图、分镜图、产品图或
视觉参考图等图⽚素材。

⾳乐⽣

成

进⼊ AI ⾳乐⽣成流程。适合⽣成视频配乐、背景⾳乐、氛围⾳乐或短⽚⾳乐素
材。

创意模

板

进⼊模板相关⻚⾯。适合直接使⽤已有模板快速创作，减少从零搭建项⽬的时

间。

灵感社

区

进⼊社区作品浏览⻚⾯。适合查看其他创作者的作品，获取创作灵感，并参考

优秀案例进⾏创作。

分镜脚

本

进⼊脚本或分镜⽣成流程。适合在正式⽣成视频前，先⽣成视频脚本、分镜内

容或镜头规划。
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点击⾸⻚的「创建项⽬」后，你会进⼊ Filmora.TV 的编辑区。编辑区是进⾏内容⽣成、素材
管理、画⾯调整、时间线预览和项⽬编辑的主要⼯作区域。

在空⽩项⽬中，系统会默认显示⼀个可操作的画布区域，你可以通过双击画布空⽩处创建节

点，也可以点击左侧⼯具栏的「+」按钮打开创建菜单，选择⽂本、图⽚、视频等不同类型的
节点开始创作。

画布中央提供「⽂字⽣视频」和「⽂字⽣照⽚」两个快捷⼊⼝，可以快速创建视频节点或图

⽚节点。

2.1
查看项⽬名称与保存状态
进⼊编辑区后，⻚⾯左上⻆会显示当前项⽬名称和保存状态。

双击左上⻆项⽬名称，可以修改当前项⽬名称。建议在开始正式创作前先为项⽬命名，⽅便

后续在⼯作空间中查找和管理。

Filmora.TV 有⾃动保存功能，如果项⽬内容发⽣修改，保存状态可能会变为「未保存」或
「已保存」。你可以通过这⾥判断当前项⽬是否已经保存完成。

2.2
认识常⽤节点
画布是 Filmora.TV 中最核⼼的创作区域，节点是承载内容和⽣成结果的基本单位。

进⼊项⽬后，可以直接在画布空⽩处双击，打开创建菜单。创建菜单中包含两类⼊⼝：

添加节点●

⽂本：脚本、⼴告词、品牌⽂案

图⽚：海报、封⾯、产品图

视频：短视频、⼴告⽚、Vlog

○

○

○

添加资源●
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其中，⽂本、图⽚、视频是常⽤的内容节点，适合从不同创作需求开始⽣成内容；上传⼊⼝

⽤于导⼊本地图⽚/视频⽂件来创建节点。

通过其他⽅法快速创建节点：

上传：导⼊本地⽂件○

类型 作⽤ ⽣成⽅式

⽂本节点 承载⽂本信息 通过⼿动输⼊或模型⽣成

图⽚节点 承载单张图⽚ 通过本地上传或模型⽣成

视频节点 承载单个视频 通过本地上传或模型⽣成

当画布中已经有较多内容、不⽅便双击空⽩区域时，也可以点击左侧导航栏顶部的「+」
按钮打开创建菜单

●

7 / 41



○

点击节点左侧的「+」按钮，可以在当前节点前⽅补充上游内容。适合为当前节点添加参
考信息，⽐如在视频节点前补充脚本、分镜或参考图

●

○

点击节点右侧的「+」按钮，可以基于当前节点继续创建下游内容。适合将当前节点作为
参考，继续⽣成图⽚、视频或其他素材

●

○
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2.2.1
⽂本节点

⽂本节点⽤于记录或⽣成⽂字内容，例如脚本、分镜描述、⼈物设定、产品卖点等，并且可

以作为后续⽣成的参考。

创建⽂本节点后，单击节点卡⽚，会出现 prompt 输⼊框。你可以输⼊⽂本⽣成需求，例如
让 AI ⽣成脚本、优化⽂案、整理分镜或提炼产品卖点。确认描述后，点击发送按钮开始⽣成
⽂本，⽣成结果会填充到⽂本节点中。

如果已经有现成⽂字内容，也可以双击⽂本节点，直接编辑节点中的⽂字。输⼊完成后，⽂

本内容会保留在当前节点中。

 

2.2.2
图⽚节点

图⽚节点⽤于⽣成或承载图⽚内容，例如演员图、产品图、场景图、分镜图等，并且可以作

为后续⽣成的参考。

创建图⽚节点后，单击节点卡⽚，会出现 prompt 输⼊框。你可以输⼊图⽚描述，并根据需
要调整⽣成参数，例如模型、画⾯⽐例、清晰度、摄像机控制等。确认描述和参数后，点击

发送按钮开始⽣成图⽚，⽣成结果会填充到图⽚节点中。

如果已经有本地图⽚素材，也可以在图⽚节点中直接上传。
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2.2.3
视频节点

视频节点⽤于⽣成或承载视频内容，例如⼴告镜头、剧情⽚段、产品展示等，并且可以作为

后续⽣成的参考。

创建视频节点后，单击节点卡⽚，会出现 prompt 输⼊框。你可以输⼊视频描述，并根据需
要调整⽣成参数，例如⽣成⽅式、参考素材、模型、画⾯⽐例、清晰度等。确认描述和参数

后，点击发送按钮开始⽣成视频，⽣成结果会填充到视频节点中。

如果已经有本地视频素材，也可以在视频节点中直接上传。
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2.2.4
⾳频节点

⾳频节点⽤于⽣成或承载⾳频内容，例如配⾳、旁⽩、⾳效、背景⾳乐、⼈声⾳⾊等，并且

可以作为后续视频⽣成、时间线剪辑或语⾳识别的输⼊。

创建⾳频节点后，单击节点卡⽚，会出现⾳频输⼊或 prompt 输⼊框。你可以根据需要选择
⽣成⽅式，例如⽂⽣⾳频、TTS 配⾳、⾳乐⽣成、⼈声克隆、⾳频⽣视频、分离⾳轨等。确
认内容和参数后，点击发送按钮开始⽣成或处理⾳频，⽣成结果会填充到⾳频节点中。

如果已经有本地⾳频素材，也可以在⾳频节点中直接上传。上传后，⾳频可以作为视频⽣成

的参考输⼊，也可以加⼊到时间线中进⾏剪辑、对⻬、⾳量调整。
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2.3
查看和整理节点
添加⽂本、图⽚或视频后，节点会显示在画布区域中。随着项⽬逐渐推进，画布中可能会出

现多个不同类型的节点。

你可以通过画布查看当前项⽬的创作内容，并根据需要继续添加新节点。⼀个基础的项⽬结

构可以是：

⽂本节点：⽣成宣传⽚脚本和分镜描述。

图⽚节点：根据脚本⽣成关键分镜画⾯。

视频节点：根据分镜或提示词⽣成视频⽚段。

上传资源：导⼊产品图、Logo 或参考素材。

在画布中，节点⽀持⾃由拖拽，可以根据创作逻辑调整位置，形成清晰的结构关系。同时，

节点之间⽀持连线操作，通过连接不同节点，可以将⽂本、图⽚或视频内容传递到下⼀个节

点，⽤于后续⽣成或编辑。

节点之间的连接关系可以理解为上下⽂传递。上游节点提供参考信息，下游节点会结合这些

参考信息进⾏⽣成。⽐如视频节点同时连接「分镜脚本」「演员图」和「产品图」后，⽣成

●

●

●

●
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视频时就可以同时参考镜头内容、⼈物形象和产品外观。

2.4
管理素材库
左侧⼯具栏中的「素材库」⽤于管理项⽬中可复⽤的素材资源。

打开素材库后，⾯板中会显示「收藏」和「⽂件夹」区域。

⽂件夹中默认包含多个分类，包括场景、物品、⻛格、⾳效和其他。

点击素材库右上⻆的「+」，可以选择「上传」「上传⽂件夹」或「新建⽂件夹」。你可
以直接上传本地素材，或⽤于创建新的素材分类。

⾯板底部会显示个⼈云空间使⽤情况，⽅便查看当前素材占⽤空间。

  

右键点击画布中的节点，在菜单中找到「更多」，然后选择「保存到素材库」。保存完成

后，该素材会出现在素材库对应分类中。

●

●

●
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你可以根据素材类型，将图⽚、视频、⾳频等资源保存到对应分类中。⽐如产品图可以保存

到「物品」⽂件夹，⾳效素材可以保存到「⾳效」⽂件夹。

保存后的素材会显示在素材库中，后续制作其他节点时，可以继续调⽤这些素材，避免重复

上传或重复查找。

2.5
使⽤模板快速创作
模板库提供多种预设模板，适快速⽣成不同类型的视频或图⽚内容。相⽐从空⽩项⽬开始创

作，使⽤模板可以更快完成内容搭建。

2.5.1
添加模板组

左侧⼯具栏中的「模板」⽤于快速复⽤已有的创作结构。模板⾯板中包含「公共模板」和

「我的模板」。

「公共模板」中包含系统提供的模板，例如「产品外观设计」「产品展示视频」「电商视

频制作」等。

「我的模板」中会显示个⼈创建的模板，⽅便在后续项⽬中继续复⽤。

模板库顶部提供「搜索」⼊⼝，可以通过关键词查找需要的模板。

●

●

●
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找到合适的模板后，选择并点击「使⽤」，模板内容会添加到当前画布中，并以⼀组节点内

容呈现。

2.5.2
编辑模板组

使⽤模板后，模板内容会以「分组」的形式添加到画布中。选中「分组」后，顶部会出现模

板组⼯具栏，可以对模板内容进⾏进⼀步操作。

点击「颜⾊」，可以调整「分组」的颜⾊标记，⽅便在画布中区分不同模板组或内容模

块。

点击「排列」，可以选择「宫格排列」「⽔平排列」或「垂直排列」，快速调整组内节点

的排列⽅式。

点击「创建个⼈模板」，可以将当前「分组」保存为⾃⼰的模板。保存时可以设置模板信

息，也可以选择发布⾄社区。

点击「解组」，可以解除当前模板组。解组后，组内节点会变成独⽴节点，可以分别移

动、编辑或继续⽣成。

点击「批量下载」，可以将当前组内内容打包下载到本地。

如果想把⾃⼰的内容保存为模板，可以先在画布中框选需要复⽤的节点。框选后，点击顶部

⼯具栏中的「打组」，将这些节点组成⼀个「分组」。再选中该「分组」，点击「创建个⼈

模板」，即可将这组内容保存到「我的模板」中，⽅便后续项⽬继续使⽤。

●

●

●

●

●
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2.6
使⽤⼩地图查看整体位置
编辑区左下⻆显示⼀个⼩地图区域，⽤于辅助查看当前画布位置。

当画布中的节点较多、分布较⼴时，⼩地图可以帮助判断当前视野位于整个项⽬的哪个位

置。通过⼩地图可以快速了解项⽬整体布局，避免在⼤画布中迷失位置。

你可以在⼩地图中拖动当前视野框，快速切换到画布的其他区域，从⽽更⾼效地浏览和定位

不同节点内容。

2.7
调整画布视图
⼩地图下⽅提供⼀组视图控制按钮和缩放滑杆，⽤于调整画布显示效果。

 

你可以使⽤这些⼯具完成以下操作：
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开启/关闭⼩地图
开启/关闭⽹格吸附
重置视图，使视图回到默认位置

⼀键整理节点

调整画布缩放⽐例

当你想查看整体项⽬结构时，可以缩⼩画布；当你需要查看某个节点或⽣成结果细节时，可

以放⼤画布。

缩放视图只会影响编辑时的显示⼤⼩，不会改变最终导出内容的实际尺⼨或画质。

2.8
使⽤时间线预览和粗剪
底部为时间线区域，⽤于承接画布中⽣成的视频素材，并进⾏基础预览和粗剪。

操作⽅式：

选择已⽣成的⾮⽂本节点后，在上⽅悬浮的⼯具栏中点击「添加到时间线」。

右键点击节点，在菜单中选择「加⼊时间线」。

添加完成后，视频⽚段会出现在底部时间线中。

如果视频本身包含⾳频，⾳频信息也会同步显示在时间线的⾳频轨区域，并以波形形式呈

现。

时间线左侧提供播放按钮，可以⽤于预览当前⽚段。时间线上⽅会显示时间刻度，⽅便查看

素材时⻓和⽚段位置。

3
完整项⽬实例：从
0
到
1
制作⼴告短⽚

●

●

●

●

●

●

●
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下⾯⽤⼀个简单案例，带你从零开始制作⼀⽀咖啡新品 TVC 短⽚。这个案例主要⽤于了解 
Filmora.TV 的基础操作流程：如何创建节点、连接节点、传递上下⽂、搭建素材库、⽣成图
⽚和视频，并将结果添加到底部时间线中进⾏粗剪。

Step
1：⽤⽂本节点搭建剧本
进⼊项⽬后，在画布空⽩处双击，打开创建菜单。在创建菜单中选择「⽂本」，画布中会出

现⼀个⽂本节点。

本案例中，先⽤⽂本节点把咖啡新品⼴告的故事整理成可以参考的⽂本。

单击节点后，底部会出现 prompt 输⼊框。在此输⼊描述⽤来创建剧本：

点击发送按钮，系统会⽣成⽂本以填充节点。为了⽅便规划项⽬，我们把该节点命名为「剧

本」。如下图所示：

双击节点可以进⼊编辑状态，确认内容后点击「剧本」节点右侧的「+」按钮，创建下⼀个⽂
本节点，并命名为「分镜脚本」，该节点可以⽤「剧本」的内容进⾏参考，

「生成一支咖啡新品广告短片的剧本，描述员工在上班途中饮用咖啡，于是褪去疲惫，焕

发活力的故事。」
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单击「分镜脚本」节点，在输⼊框中撰写描述：

⽣成结果可以整理成类似结构：

⾄此分镜已经完成，后续视频节点会连接「分镜脚本」节点，让视频⽣成时可以参考完整剧

本，⽽不是只根据单条 prompt 独⽴⽣成。

Step
2：⽤图⽚节点⽣成虚拟⻆⾊
完成剧本后，需要为⼴告短⽚创建主要演员形象。演员图⽤于固定⼈物外观和⽓质，后续视

频⽣成时可以把它作为⼈物参考。

在画布中继续创建⼀个图⽚节点，并命名为「演员图」。

单击「演员图」节点后，在底部 prompt 输⼊框中输⼊：

确认描述和图⽚参数后，点击右下⻆发送按钮开始⽣成。

请根据以上故事生成一支 15 秒咖啡新品 TVC 剧本，按镜头顺序输出。每个镜头包含画面
描述、人物动作、产品出现方式和字幕/旁白。

镜头 1：清晨城市，年轻上班族匆忙走出公寓，手里拿着电脑包，脸上带着疲惫。
镜头 2：地铁站人潮涌动，她低头看手机，会议提醒弹出。
镜头 3：便利店门口，她拿起一瓶低糖拿铁，打开瓶盖喝下一口。
镜头 4：阳光穿过高楼，地铁驶入站台，她的脚步变得轻快，表情从疲惫变成自信。
镜头 5：办公室会议桌前，她利落地打开电脑开始发言，画面最后定格在桌上的咖啡瓶
身。

字幕 / 旁白：轻糖一口，唤醒今天。

「生成一张年轻都市上班族女性演员图，25-30岁，穿简洁通勤服，手拿电脑包，气质干
净自然，略带清晨疲惫感，适合咖啡新品TVC广告，真实摄影风格，全身人物照，背景简
洁。」
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⽣成完成后，查看「演员图」是否符合故事设定。如果⼈物形象合适，就可以把该节点作为

后续视频⽣成的演员参考。

Step
3：上传本地产品图，并保存到素材库
本案例中，我们上传本地的产品设计图作为短⽚的重要物品形象。

在画布空⽩处双击，打开创建菜单，在「添加资源」中选择「上传」。也可以在图⽚节点上

⽅点击向上箭头按钮，从本地上传产品图⽚。把该节点命名为「产品图」。
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上传产品图后，建议将该产品素材保存到素材库，⽅便后续在多个镜头中重复使⽤。

操作⽅式：

右键点击节点，在菜单中找到「更多」，然后选择「保存到素材库」，系统会弹出素材库保

存窗⼝。

本案例中将图⽚保存到「物品」⽂件中。
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保存完成后，后续制作其他镜头时，可以点击「应⽤到画布」快速插⼊素材。

Step
4：创建视频节点，连接分镜脚本、演员图和产品图⽣成
视频

完成剧本、演员图和产品图准备后，开始创建视频节点。

在画布空⽩处双击，打开创建菜单，选择「视频」。画布中会出现⼀个视频节点，把该节点

命名为「⼴告⽚」。

本案例中，视频节点会同时参考前⾯ 3 个节点：

「分镜脚本」：提供剧本和镜头内容

「演员图」：提供⼈物形象参考

「产品图」：提供咖啡产品外观参考

将这 3 个节点都连接到视频节点。

连接后，视频节点可以基于上游节点提供的上下⽂进⾏⽣成。也就是说，视频不只是根据当

前输⼊框⾥的 prompt ⽣成，还可以参考剧本、演员图和产品图，让视频内容更连贯。

连接完成后，点击视频节点，在底部输⼊框中输⼊当前视频⽣成需求。可以在输⼊框中使⽤ 
@ 调⽤对应素材，并写清楚参考关系。例如：

这⾥的 @ 作⽤是明确告诉视频节点：哪张图⽤于参考演员，哪张图⽤于参考产品。

确认 prompt 和视频参数后，点击右下⻆发送按钮开始⽣成视频。

●

●

●

「根据中的@分镜脚本 生成视频。 @演员图 作为主角人物参考，保持人物外观和气质统
一； @产品图 作为轻糖拿铁产品参考，保持瓶身造型和产品外观一致。请生成一支清晨通
勤场景的咖啡新品TVC短片，画面从疲惫出门到喝下咖啡后状态被唤醒，最后定格在桌上
的咖啡瓶身，并出现广告语‘轻糖一口，唤醒今天’。」
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Step
5：将⽣成结果添加到时间线进⾏预览和粗剪
选择满意的视频结果，点击「添加到时间线」，视频⽚段会出现在底部时间线中。此时可以

点击左侧播放按钮预览效果。

如果⽣成的是多个视频⽚段，可以按照故事顺序添加到时间线中：

添加完成后，可以在时间线中进⾏基础粗剪。⽐如调整⽚段顺序、删除不满意⽚段、裁剪过

⻓⽚段，或重新⽣成某个镜头后替换旧⽚段。

完成粗剪后，查看左上⻆保存状态。如果显示「已保存」，说明当前项⽬内容已经保存完

成。如果显示「未保存」或「保存中」，建议等待保存完成后再离开⻚⾯。

保存后的项⽬可以在「⼯作空间」中继续打开和编辑。

Step
6：导出成⽚或⼯程⽂件
完成时间线预览和粗剪后，可以根据使⽤⽬的选择导出⽅式。如果需要直接发布或分享，可

以导出成⽚；如果需要在本地继续备份、协作或⼆次编辑，可以导出⼯程⽂件。
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点击时间线区域「导出」按钮，会出现导出时间线⾯板。点击右上⻆「导出成⽚」可以导出

已编辑完成的视频。

「导出视频」，需要确认视频名称、清晰度、画⾯⽐例、帧率、格式等参数。确认⽆误后，

点击「开始导出」，系统会将当前时间线内容渲染成完整视频。导出完成后，可以下载到本

地，也可以根据产品⽀持情况继续分享或发布。

「导出⼯程⽂件」，系统会将当前项⽬中的时间线、素材引⽤、节点内容、⽣成结果和编辑

信息打包为⼯程⽂件。⽀持导出万兴喵影⼯程⽂件，也⽀持导出XML⽂件。

导出完成后，可以在本地⽂件夹中查看导出的成⽚或⼯程⽂件。保存后的项⽬也仍然可以在

「⼯作空间」中继续打开和编辑。

4
进阶创作能⼒

4.1
图⽚节点：⽣成参数与画⾯控制

4.1.1
调整图⽚⽣成参数

图⽚节点⽀持在⽣成前设置模型和图⽚参数。选择图⽚节点后，底部会出现 prompt 输⼊
区，你可以在此输⼊描述和调整设置。

需要注意的是，不同模型⽀持的⽣成效果和可调参数可能存在差别。

点击模型名称，可以在下拉菜单中切换图⽚⽣成模型。

点击画⾯⽐例，可以选择图⽚的画⾯⽐例。

点击清晰度，可以调整图⽚⽣成规格。

点击⽣成数量，可以调整⽣成的图⽚结果数量。

●

●

●

●

点击「摄像机控制」，可以进⼀步调整图⽚的镜头效果●

选择「机身」，可以调整画⾯的整体质感。

选择「镜头」，可以调整画⾯的透视和成像⻛格。

选择「焦距」，可以调整画⾯视⻆和主体呈现效果。

选择「光圈」，可以调整画⾯景深和背景虚化效果。

○

○

○

○
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确认后，点击右下⻆发送按钮开始⽣成图⽚。⽣成完成后，结果会填充到图⽚节点中。

4.1.2
替换图⽚素材

当图⽚节点中的素材不符合当前创作需求时，可以使⽤「替换」功能更换图⽚内容。

选择图⽚节点后，点击节点右上⽅的「替换」按钮，上传新的本地图⽚素材。上传完成后，

新图⽚会替换当前节点中的原有内容。

替换图⽚不会改变节点在画布中的位置，也不会影响当前节点与其他节点之间的连接关系。

适合在保留项⽬结构的情况下，快速更换⻆⾊图、产品图或场景图。

4.1.3
标注图⽚
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标注功能适合在图⽚上补充局部说明，帮助后续⽣成节点理解图⽚中的重点内容。

选择图⽚节点后，点击⼯具栏中的「标注」。进⼊标注状态后，可以在图⽚中对需要强调的

位置进⾏标记，并补充对应说明。

例如，在产品图中标注瓶身、Logo、包装颜⾊等关键信息，可以帮助后续视频⽣成时更准确
地保留产品外观。

4.1.4
旋转图⽚

当上传或⽣成的图⽚⽅向不符合预期时，可以使⽤「旋转」功能调整图⽚⽅向。

选择图⽚节点后，点击⼯具栏中的「旋转」。每次点击后，图⽚会按照固定⻆度进⾏旋转。

调整到合适⽅向后，可以继续作为后续⽣成或编辑的参考素材。
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4.1.5
图⽚多视图⽣成

图⽚多视图⽣成适合基于已有图⽚，快速⽣成同⼀主体的多⻆度、多画⾯或多状态参考图。

选择图⽚节点后，点击⼯具栏中的多视图⼊⼝，在下拉菜单中选择需要的⽣成⽅式。

选择「多机位九宫格」，可以围绕当前图⽚主体⽣成不同机位和视⻆的画⾯，适合为同⼀

⻆⾊、产品或场景补充镜头参考。

选择「剧情推演四宫格」，可以基于当前图⽚⽣成连续画⾯，适合把单张图延展为具有前

后关系的剧情⽚段。

选择「产品三视图」，可以围绕产品⽣成多⻆度视图，适合补充产品正⾯、侧⾯等外观参

考。

选择「⻆⾊三视图」，可以围绕⻆⾊⽣成多⻆度视图，适合在后续视频⽣成中保持⼈物形

象⼀致。

⽣成完成后，可以根据结果选择满意的图⽚继续使⽤，也可以将结果作为新的参考素材连接

到其他节点。

 

4.1.6
图⽚宫格切分

图⽚宫格切分适合将⼀张图⽚按照固定区域拆分，⽅便单独查看、提取或继续使⽤图⽚中的

局部内容。

选择图⽚节点后，点击⼯具栏中的宫格⼊⼝，在下拉菜单中选择切分规格。

选择「4宫格（2×2）」，可以将图⽚切分为 4 个区域。
选择「9宫格（3×3）」，可以将图⽚切分为 9 个区域。
选择「16宫格（4×4）」，可以将图⽚切分为 16 个区域。
选择「25宫格（5×5）」，可以将图⽚切分为 25 个区域。
选择「⾃定义」，可以根据实际需要设置更适合当前图⽚的切分⽅式。

●

●

●

●

●

●

●

●

●
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确认切分⽅式后，点击「宫格切分」。切分完成后，可以查看不同区域的图⽚结果，并根据

需要选择其中的局部内容继续⽤于后续创作。

4.1.7
图⽚⼆次编辑

图⽚⼆次编辑⽤于在已有图⽚基础上继续修改内容。选择图⽚节点后，点击⼯具栏中的图⽚

编辑菜单，可以看到扩图、重绘、擦除、抠图、裁剪、解析等操作。

「扩图」适合在保持原图主体的基础上，向图⽚边缘扩展更多画⾯内容。⽐如将半身⼈物

图扩展为更完整的场景图，或为产品图补充周围环境。

「重绘」适合修改图⽚中的局部区域。可以选中需要调整的位置，并输⼊新的修改需求，

让系统基于原图重新⽣成该区域内容。

「擦除」适合移除图⽚中不需要的元素。⽐如去掉画⾯中的多余物体、⽂字或不符合需求

的背景内容。

「抠图」适合提取图⽚中的主体内容。⽐如将⼈物、产品或道具从背景中分离出来，⽅便

后续作为独⽴素材继续使⽤。

「裁剪」适合调整图⽚画⾯范围。可以保留需要的区域，去掉画⾯中多余的边缘内容。

「解析」适合让系统识别当前图⽚内容，并⽣成对图⽚的理解结果。后续可以基于解析内

容继续⽣成⽂本、图⽚或视频。

●

●

●

●

●

●

28 / 41



4.1.8
图⽚多⻆度
多⻆度功能可基于原图主体⽣成不同机位与景别的画⾯，⽤于快速获得正⾯、侧⾯、背

⾯、俯拍、仰拍、远景、中景、特写等视⻆变化。

⽤户可选择⽔平环绕⻆度，包括 0°、45°、90°、135°、180°、225°、270°、315°；也可
选择垂直俯仰⻆度，包括 -30°、0°、30°、60°；同时⽀持远景、中景、特写三种景别缩
放。

⽤户可叠加⾃定义描述，实现⻥眼、倾斜构图、⼴⻆畸变等特殊镜头效果。

●

●

●
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4.1.9
图⽚打光

⽤户可设置主光源⽅向，⽀持从基础六向扩展到更精细的 3D 组合⽅向，如左前、右后、左
上前、右下后等，以准确控制光源在画⾯空间中的位置。⽤户还可通过亮度滑杆调节光影强

度，也可通过取⾊器指定光源⾊值。开启轮廓光后，系统会在主体可⻅边缘添加⾃然的边缘

光，增强主体与背景的分离感。

⽣成结果会根据所选⽅向、颜⾊和强度重建⾼光、阴影、反射、受光⾯与逆光关系，使画⾯

看起来像是在该灯光环境下真实拍摄或创作完成。

4.2
视频节点：⽣成参数与视频处理

4.2.1
调整视频⽣成参数

视频节点⽀持在⽣成前设置⽣成⽅式、参考素材、模型和视频参数。选择视频节点后，底部

会出现 prompt 输⼊区，你可以在此输⼊描述和调整设置。

需要注意的是，不同模型⽀持的⽣成效果和可调参数可能存在差别。

点击「上传」，可以上传本地参考素材。

点击「添加素材」，可以从当前项⽬中添加参考内容。

点击模型名称，可以在下拉菜单中切换视频⽣成模型。

点击⽣成模式，可以选择视频⽣成⽅式。不同⽣成模式需要的参考素材可能不同。●

选择「⽂⽣视频」，可以直接通过⽂字描述⽣成视频。

选择「图⽣视频」，需要添加 1 张图⽚作为参考。
选择「⾸尾帧」，可以通过⾸帧和尾帧控制视频开始和结束画⾯。

选择「全能参考」，可以结合⽂本、图⽚等多种参考内容⽣成视频。

○

○

○

○

●

●

●
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点击画⾯⽐例，可以选择视频的画⾯⽐例。

点击清晰度，可以调整视频⽣成规格。

点击视频时⻓，可以调整⽣成视频的⻓度。

点击⽣成数量，可以调整⽣成的视频结果数量。

确认后，点击右下⻆发送按钮开始⽣成视频。⽣成完成后，结果会填充到视频节点中。

4.2.2
截帧

截帧功能适合从视频中提取画⾯，并作为图⽚素材继续使⽤。

选择视频节点后，点击⼯具栏中的「截帧」，可以选择需要截取的位置：

选择「截取当前帧」，系统会根据当前视频播放进度截取画⾯。

选择「截取⾸帧」，系统会截取视频 0 秒位置的画⾯。
选择「截取尾帧」，系统会截取视频结尾画⾯。

截帧后的图⽚可以作为后续图⽚编辑或视频⽣成的参考素材。例如，从⼴告⽚中截取产品露

出画⾯，再⽤于⽣成新的产品展示镜头。

●

●

●

●

●

●

●
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4.2.3
⾼清处理

当⽣成的视频清晰度不满⾜使⽤需求时，可以使⽤「⾼清」功能继续处理视频。

选择视频节点后，点击⼯具栏中的「⾼清」。画布中会创建⼀个「⾼清」处理节点，并在底

部出现「视频⾼清」参数区。

在「分辨率」中，可以选择：

「1080P」
「2K」
「4K」

选择分辨率后，点击发送按钮开始⽣成⾼清视频。⾼清处理适合在已经选中满意画⾯内容后

使⽤，⽤于提升最终预览或导出前的视频质量。

4.2.4
⾳视频分离

●

●

●
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⾳视频分离适合从视频中提取声⾳内容，⽅便后续单独处理⾳频。

选择视频节点后，点击⼯具栏中的「⾳视频分离」，可以选择需要的分离⽅式：

选择「⾳视频分离」，可以提取视频⾳轨。

选择「⼈声分离」，可以提取⼈声轨道。

如果后续需要替换背景⾳乐、单独调整声⾳，或将⼈声内容继续⽤于其他创作，可以先使⽤

⾳视频分离进⾏处理。

4.2.5
视频解析

视频解析适合让系统理解当前视频内容，并将视频拆解成更结构化的信息。

选择视频节点后，点击⼯具栏中的「解析」。画布中会创建⼀个「视频解析」节点，并以

「图表视图」展示解析结果。

视频解析结果中会包含分镜号、⼦视频、⾸帧、开始时间点、结束时间点、时⻓、画⾯描

述、叙事内容、景别、⻆度与运镜、焦距与景深、光影氛围、⾳效、对话/旁⽩、图像⽣成提
示词、视频运动提示词等信息。

你可以将解析结果作为后续创作参考，例如复⽤视频解析中输出的分镜图提示词、视频运动

提示词。

●

●
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4.3
时间线：剪辑与⽚段调整

4.3.1
展开/收起时间线

底部时间线⽤于承接画布中的视频和⾳频素材。当暂时不需要编辑时间线时，可以将时间线

收起，给画布留出更多操作空间。

点击时间线区域的「收起时间线」，即可隐藏底部时间线。需要继续编辑时，再次展开时间

线即可。

4.3.2
调整时间线⾼度

当时间线中的素材较多，或需要更清楚地查看视频轨、⾳频轨内容时，可以调整时间线⾼

度。

将⿏标移动到时间线上⽅边缘，拖拽时间线⾼度调整区域，即可改变时间线显示⾼度。向上

拖动可以显示更多轨道内容，向下拖动可以减少时间线占⽤空间。

4.3.3
使⽤播放头定位

播放头⽤于定位当前预览和编辑的位置。

在时间线中点击某个时间点，播放头会移动到对应位置。你可以通过移动播放头，快速查看

视频中的不同⽚段，也可以定位到需要分割或调整的位置。

4.3.4
使⽤播放头分割⽚段

当需要把⼀个⽚段拆成两段时，可以使⽤播放头分割功能。

先将播放头移动到需要分割的位置，再点击「剪⼑」图标。分割完成后，原⽚段会被拆成前

后两个⽚段。

分割后，可以分别调整两个⽚段的位置、时⻓、声⾳或变速，也可以删除其中不需要的部

分。
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4.3.5
定位到画布节点

右键点击时间线中的⽚段，在菜单中选择「定位到画布节点」。画布会跳转到该⽚段对应的

节点位置。

这个功能适合在时间线中发现某个⽚段需要重新⽣成或修改时，快速回到画布中的原节点继

续编辑。

4.3.6
调整⽚段变速

如果需要改变某个⽚段的播放速度，可以使⽤变速功能。

右键点击时间线中的⽚段，在菜单中选择「变速」，或使⽤时间线⼯具栏中的⽚段变速⼊

⼝。调整倍率后，⽚段会按照新的速度播放。

提⾼速度可以让画⾯节奏更快，降低速度可以让动作表现更慢。调整时可以结合播放预览，

确认节奏是否符合当前视频需求。

4.3.7
调整⽚段声⾳

当时间线⽚段包含⾳频时，可以单独调整该⽚段的声⾳⼤⼩。

右键点击时间线中的⽚段，在菜单中选择「声⾳」，然后调整⾳量⽐例。调整后，⽚段播放

时会按照新的⾳量输出。

如果某段声⾳过⼤或过⼩，可以通过这个功能让不同⽚段之间的⾳量更统⼀。

4.3.8
复制与粘贴⽚段

当需要复⽤时间线中的某个⽚段时，可以使⽤复制粘贴功能。
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右键点击时间线中的⽚段，在菜单中选择「复制」。复制后，在时间线中需要放置⽚段的位

置右键点击，并选择「粘贴」。粘贴完成后，复制的⽚段会出现在时间线中。

复制粘贴⽚段适合复⽤相同镜头、重复展示某段画⾯，或在不同位置使⽤同⼀段素材。

如果还没有复制⽚段，粘贴功能可能⽆法使⽤。你可以先选择需要复⽤的⽚段并执⾏复制，

再进⾏粘贴。

4.4
3D导演台
3D导演台⽤于在三维空间中搭建⻆⾊、⼏何体和摄像机，调整⻆⾊站位、姿势、镜头⻆度
后，⽣成不同机位下的截图，并将截图作为图⽚节点继续⽤于后续创作。

4.4.1
创建3D导演台节点

在画布空⽩处右键，选择「3D导演台」，即可创建导演台节点。节点创建后，会显示功能介
绍和进⼊⼊⼝。3D导演台节点当前不⽀持⼿动连接上游输⼊，也不⽀持⼿动连接下游节点；
当你在导演台中完成截图并选择应⽤到画布后，系统会⾃动⽣成并连接对应的截图图⽚节

点。

4.4.2
添加⻆⾊、⼏何体和机位

进⼊3D导演台后，可以通过底部快捷栏添加⻆⾊、⼏何体和机位。添加⻆⾊后，可在右侧⾯
板调整⻆⾊名称、位置、旋转、缩放、颜⾊，也可以切换到「姿势」⻚签，选择预置姿势或

⼿动调节姿态。添加⼏何体后，可以调整⼏何体的位置、旋转、缩放和颜⾊。添加机位时，
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可以选择当前机位、正⾯全景、正⾯中景、正⾯特写、侧⾯近景、侧⾯跟拍、背⾯中景、45°
俯拍等常⽤镜头。

4.4.3
调整场景和镜头

点击场景空⽩处，可以打开3D场景⾯板，调整场景缩放、平移、旋转、地⾯显示、透明度、
⾼度等参数。你也可以开启或关闭⻆⾊标签、⽹格吸附和地⾯吸附。点击某个摄像机后，右

侧会显示摄像机⾯板，可调整机位名称、位置、旋转、注视⽬标、注视坐标和视野⻆度。需

4.4.4
截图并应⽤到画布

调整好⻆⾊、场景和镜头后，点击底部「截图」。如果当前不在固定机位下截图，系统会⾃

动新建⼀个机位并保存截图；如果已选中机位，截图会保存到该机位下。截图成功后，可在

「截图库」中查看。

打开截图库后，可以查看所有机位截图。将⿏标悬停在截图上，可选择查看、应⽤、下载或

删除。点击「应⽤⾄画布」后，系统会提示截图已应⽤，并在导演台节点下游⾃动创建对应
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的图⽚节点。该图⽚节点可作为后续图⽚或视频⽣成的参考素材继续使⽤。

5.团队协作
团队协作⽤于将项⽬、素材、成员和积分统⼀放到团队空间中管理。你可以在个⼈空间中继

续进⾏个⼈创作，也可以切换到团队空间，与团队成员共同创建和管理项⽬。

团队空间和个⼈空间相互独⽴。切换团队后，⻚⾯中展示的项⽬、素材、成员、积分和权限

都会随当前团队同步变化。

5.1
切换个⼈空间与团队空间

点击右上⻆「⽤户中⼼」，可以查看当前账号信息和团队⼊⼝。选择某个团队后，项⽬列表

会切换到该团队空间，只展示当前团队的项⽬和⽂件夹。如果加⼊了多个团队，可以在⽤户

中⼼的团队列表中切换。团队列表会优先展示最近访问的团队。

个⼈项⽬不会⾃动进⼊团队空间。需要共享给团队时，可以在个⼈项⽬的操作菜单中选择

「移动⾄团队项⽬」。移动后，团队中会⽣成⼀份独⽴项⽬副本，原个⼈项⽬仍会保留。

5.2
创建和管理团队

在右上⻆「⽤户中⼼」中点击「创建团队」，创建成功后，当前账号会成为该团队的所有

者，并⾃动进⼊团队项⽬空间。所有者和管理员可以进⼊团队设置，管理团队基础信息和成

员。点击团队列表中当前团队旁的设置图标，可以打开团队设置。在团队设置中，可以查看

团队名称、团队 ID、成员数量、积分余额和存储空间。点击「邀请成员」可以⽣成邀请链
接，复制后发送给其他成员。通过链接加⼊的⽤户默认成为成员。

如果你加⼊了多个团队，同⼀个账号在不同团队中可以拥有不同⻆⾊。例如，你可以在⼀个

团队中是所有者，在另⼀个团队中是成员。
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5.3
管理团队项⽬和团队素材

团队项⽬⽤于多⼈共同管理项⽬内容。进⼊团队空间后，可以创建团队项⽬，也可以管理团

队⽂件夹。

点击「新建团队项⽬」，可以创建属于当前团队的新项⽬。团队项⽬⽀持打开、重命名、移

动到⽂件夹、删除、搜索、筛选和排序。

删除团队项⽬后，项⽬会先进⼊团队回收站。回收站中的项⽬可在保留期内恢复，彻底删除

后⽆法恢复。

团队素材库⽤于保存团队可复⽤的图⽚、视频、⾳频和⽂本素材，团队成员可以上传素材，

或将画布中的节点保存为团队素材。

个⼈素材可以同步到团队素材库，在素材详情中，可以查看素材来源、创建⼈、⽣成时间、

所属团队等信息；如果素材由 AI ⽣成，还可以查看⽣成时使⽤的 prompt、模型、消耗积分
和关联项⽬。

5.4
⻆⾊权限与团队积分

团队中包含三种⻆⾊：所有者、管理员和成员。

所有者可以管理团队信息、成员、⻆⾊、团队项⽬、团队素材、积分额度。●
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管理员可以管理团队信息、邀请成员、调整成员⻆⾊、管理团队项⽬和素材，并设置成员

额度。

成员可以创建和编辑团队项⽬，使⽤团队素材库。

团队项⽬中的 AI ⽣成会消耗团队积分，不会消耗个⼈积分。⽣成前，系统会同时校验团队积
分余额和当前成员额度。

团队积分不⾜时，⽆法继续⽣成。

成员额度不⾜时，⽆法继续⽣成，需要联系所有者或管理员调整额度。

所有者和管理员可以在「积分管理」中查看团队积分池、成员额度和积分消耗记录。

成员可以查看⾃⼰的额度、剩余额度和个⼈消耗记录。

成员额度按⽉计算，每⽉会重新开始统计。

5.5
协同编辑和画布评论

多个团队成员可以同时打开同⼀个团队项⽬，但同⼀时间只有⼀位成员可以编辑⼯程。

团队成员也可以在画布中使⽤评论功能，⽅便围绕项⽬内容沟通。

●

●

●

●

●

●
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