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作品集技术总结文档

1. 神庙场景

2. 城市夜景（远景）

3. 水墨风格场景

4. 一键生成不同类型交互草地的 HDA

5. UNITY Shader

6. 第一人称交互 UI系统

7. 天气管理系统（适用于 URP）



2

神庙场景
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湖面水材质

城市夜景（远景）

在 Blender 里程序化生成城市建筑，结合灯光快速搭建
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水墨风格场景

1 找到搭建场景的参考图，提供灵感和概念设计来源

2 Maya 制作白模(制作场景里的物体时,放置适用于场景的人物模型在旁边防止建造比例失

误）然后导出到 UE5。
3 简单利用现有粗模搭建概念画面，然后逐步替换模型和细化。（地形图安置，从 landscape
到大石头和小的散布体搭配出合理形态，从大到小）

4 建造出基本场景以后回到 maya继续雕刻细化物体——中模。

5 制作材质

6 进入 zrubush 精雕物体 和物体纹路

7 场景重新布景，替换高精度高细节模型，以及制作 Niagara特效。

8 调整光影 添加摄像机 保存关卡。
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水墨材质

基础材质

首先利用菲涅尔效应计算边缘，混入笔触纹理扰乱边缘边界规则，用 MPC 和 power 节
点控制数值，并用 saturate 控制数值在[0,1]。

利用 Blend_Oerlay 节点加入 noise 虚化和扰动边缘。

然后 mask节点分离 R 值作为颜色的 alpha 的数值。

利用 lerp 节点混合明暗颜色，得到最终结果。

笔触纹理、法线贴图，透明度贴图提升为参数方便切换。

（效果图)
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变体

皴法水墨材质

（效果图)

改动 1 在亮部颜色里混入了纹理，并且暴露亮部纹理坐标参数修改。
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改动 2 将单纯 noise 改为纹理笔触贴图并且利用纹理坐标控制笔触 X、Y 轴的大小。

植物水墨材质

改动 1 混合双面植物材质属性和风力算法

石料水墨材质



8

人物水墨材质

瀑布流动水材质（附着在平面上）
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基础材质

材质算法利用 sine 和 cosine 结合形成随着时间变化的流动幅度

Tiling 平铺的流动形状和幅度

Wave 波浪的形状和速度
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Niagara系统粒子结合屏幕后效果实现技能特效，通过按键触发
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通过两个屏幕后效果与按键触发时间的时间差来配合粒子特效加强氛围感

屏幕后效果 1 通过晕映强度来营造暗角

屏幕后效果 2 的材质（模糊折射屏幕）
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人物绑定 UE5 骨架，自定义动作以及不同动作附带的音效
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一键生成不同类型交互草地的 HDA

在 houdini 里面先制作单簇草丛，然后添加数量。可以在 houdini 或者 UE5 界面内随意修改

草丛的叶片形状和草丛的面积数量等数值，灵活控制草丛的各种参数。



14



15

草丛会和人物产生交互反应，并且被风力影响。
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UNITY Shader

Raymarching shader
通过体积采样、光照累积、透光量得出最终结果。

火焰 shader
以底部中心为原点向外以高度为标准扩散，添加噪声模拟火焰，三种颜色（红橘黄）平滑

插值过渡到完全透明，添加光线步进，散射效果。

水球 shader
动态 UV 噪声和世界噪声结合扭曲得出最终顶点位置偏移，uv 噪声动态扭曲法线，计算水

球颜色和反射然后混合。
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水墨扩散粒子效果 shader
光线追踪每刻更新累计颜色，通过 field、field2 和 outershape 函数确定 shader

扩散的整体形状。

奇幻风格 shader
通过 sin 和 cos 函数生成线条和平滑的颜色过渡，并且不断循环，随着时间产生动态渐变。

银河风格 shader
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通过体积渲染逐步计算每个点的颜色和透明度，在每个位置叠加来得到最终的颜色。abs(p) /
dot(p, p) - formuparam 模拟银河物理分形形态。

珍珠质感 shader
利用 hash 函数随机生成噪声然后平滑插值过渡，使用世界位置和时间信息来动态生成表面

变化，模拟珍珠表面的不规则性。噪声值被缩放为一定强度后应用到基色上，形成视觉上的

扭曲。

星空 shader
通过极坐标（半径和角度）将纹理坐标转化为环形的模式，模拟了隧道的效果。利用噪声函

数、FBM（分形布朗运动）以及隧道效果合成最终颜色。
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第一人称交互 UI系统

实现效果

UI 响应站立和蹲下动作切换

按下 c 键蹲下时，脚本会捕捉输入事件然后切换 UI 的可见性。使用虚拟相机的位置锚点来修改镜

头的高度
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射击瞄准准星

按下鼠标左键瞄准键会有缩放和渐变的效果。如果检查到了调用瞄准键，那么会使用方法 OnAim

来判断是否需要切换动画进入瞄准状态，进入瞄准状态以后准星会缩小，渐渐变透明。

方法 OnFire 来限制缩放频率。

完成击杀任务以后 UI 会变成完成状态

通过公开暴露变量获取 UI 组件来控制显示和隐藏
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按“tab”键切换至扫描系统，显示人物信息，使用外轮廓线标记目标人物

在方法 update 里面持续更新关于 tab 键的信息，默认处于射击 UI 界面，如果按下 tab 键则进入

扫描界面。当进入扫描模式以后，会开始获取镜头里的物体材质，如果发现物体的第[1]个材质插槽

属于特定人物目标的材质，那么就会将材质切换为外轮廓材质。
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扫描界面添加了 Volume Global 的后处理效果，模拟紫外线识别人物的效果。
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人物行走时，自然的晃动效果

分为两个方面，一个是鼠标摆动会影响手部晃动，一个是移动时也会晃动。使用 Perlin 噪声震

动效果，使得武器的偏移更自然、随机，模拟真实的步伐。当进入瞄准状态会减少摆动幅度。暴露变

量方便调整摆动幅度。

按键射击子弹命中触发人物死亡。
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街道广告牌材质着色器制作

（1）Billboard 模拟一个带有动画效果的广告牌，包括闪烁的 LED 效果、背景和文字的失真效

果。

失真效果通过 Distortions 纹理和 DistortPower 控制，会影响背景纹理的 UV 坐标，创建类似电

子屏幕显示问题的视觉效果。

LED 效果通过_LED 纹理来模拟，结合 LEDGlow 实现动态的发光效果。通过控制 GlitchIntensity，

可以模拟 LED 的闪烁或故障效果。
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故障（Glitch）效果，通过 Glitch1 和 Glitch2，结合 LEDGlow 的动态变化，模拟广告牌在工作

时的故障效应。GlitchIntensity 控制了这些故障效果的强度，带来视觉上的干扰或闪烁效果。

（2）Moive 播放材质着色器制作

使用 FlipBook 方法，Animation 纹理结合 Columns 和 Rows 将电影内容拆分为多个小块。每个小块

表示动画中的一帧，使用 UV 偏移和时间控制帧的切换。动画的播放速度由 MovieSpeed 控制。通过调

整时间和 UV 偏移，实现逐帧播放的效果。

失真和发光效果实现原理和 billboard 着色器一致
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·
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天气管理系统（适用于 URP）

时间控制

24 小时循环的时间系统影响光的旋转，驱动光源旋转，模拟昼夜变化

使用方法 AutoTimeEnabledChanged()当选中“自动”时触发。如果启用自动时间流逝，定向光开

始自动旋转旋转。

方法 RotateDirectionalLight()这个函数根据时间和设置的速度，模拟昼夜变化，旋转定向光。

每秒增加 secondsAngle * TimeSpeed 的角度来更新光源的旋转，并确保角度超过 360度时重新从 0

度开始。

每当分钟数超过 60 时，增加小时数，并确保小时数在 24 小时制内循环

天空盒

昼夜变化，灵活调整多种变量数据
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环境管理系统

管理天气环境数据，对周围游戏运行环境产生影响。

下雨粒子系统（VFX）的播放和关闭
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材质 shader 制作（主要使用 shader graph完成制作）

天晴时使用正常光照材质（lit）

下雨时切换成下雨材质
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模拟下雨时地面材质逻辑

通过不同的法线贴图（雨滴、波浪等）混合计算表面的法线，来模拟表面的动态变化

关键原理 flipbook——切割一张纹理图来实现动态纹理帧切换每一帧代表不同雨滴位置，通过

物体位置、法线位置和 unity 内置时间实现。

街道材质投射方法（Triplanar Mapping）

TriplanarSamplingCNF：用于采样法线图，计算纹理的法线和表面细节。该函数结合了表面法线

和采样方向，通过多个纹理方向来增强细节表现。
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TriplanarSamplingCF：用的三向采样，计算表面颜色等属性。该函数直接通过多方向的纹理值

进行混合，提供更好的表面表现。

使用 Mask Clip Value 值在 edge 节点进行透明度裁剪，创建透明区域，使雨水不影响表面的某

些区域，并且产生类似镂空的效果。
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UI 切换

通过 UI 修改天气。

TimeSpeedSlider：一个 UI 滑块，用于调整时间的速度。

AutoTimeCheckBox：一个复选框，切换时间是否自动流逝。

DayNightSlider：一个滑块，用于手动设置时间，通过调整定向光的角度来实现。

TimeOfDayText：显示当前时间（小时和分钟）的文本框。
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