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Unity HDRP材质应用详解

讲师：杨栋



G
e

n
e

ra
ti

ve
 A

rt
 —

M
a

d
e

 w
it

h
 U

n
it

y

PPT下载

链接：https://pan.baidu.com/s/1CIHyF5jG2llfuMVC2YNQFA 

提取码：2021
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HDRP支持的平台
✓ Windows 和 Windows Store, 支持 DirectX 11 或 DirectX 12，以及 Shader Model 5.0

✓ Google Stadia

✓ Sony

✓ PlayStation 4

✓ PlayStation 5

✓ Microsoft

✓ Xbox One

✓ Xbox Series X 和 Xbox Series S

✓ 使用 Metal graphics 的 MacOS (最低版本 10.13)

✓ 使用 Vulkan 的 Linux 和 Windows 平台

✓ 支持实时光线追踪功能 **
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HDRP学习资料



G
e

n
e

ra
ti

ve
 A

rt
 —

M
a

d
e

 w
it

h
 U

n
it

y

https://github.com/Unity-Technologies/FontainebleauDemo

https://github.com/Unity-Technologies/FontainebleauDemo
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https://github.com/Unity-Technologies/SpaceshipDemo

https://github.com/Unity-Technologies/SpaceshipDemo


内置HDRP模板（ Unity 2020.2版本及以上）



G
e

n
e

ra
ti

ve
 A

rt
 —

M
a

d
e

 w
it

h
 U

n
it

y



内置汽车项目HDRP模板



最新影视动画HDRP模板项目



炼金实验室场景 https://github.com/Unity-Technologies/VRAlchemyLab

12

— 适用于游戏类项目

— 卡通风格

— Unity 2019.3.6 及以上版本

— HDRP 7.3.1 及以上版本

https://github.com/Unity-Technologies/VRAlchemyLab
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Unity中文课堂 HDRP相关课程



https://learn.u3d.cn/tutorial/unity-hdrp-outdoor-lighting-part1

https://learn.u3d.cn/tutorial/unity-hdrp-outdoor-lighting-part2



https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/urban/archvizpro-interior-vol-7-155448

示例工程
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内置渲染管线材质 转 HDRP材质



内置 (Builtin) 渲染管线材质 转 HDRP材质

• 内置渲染管线的Standard 标准材质可自动转 HDRP Lit

• 自定义手写Shader需要手动转（手写 / 使用Shader Graph）

• URP管线的Lit Shader目前无法自动转成HDRP Lit
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HDRP材质分类
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Lit Shader Layered Lit Shader

Lit Tessellation 
Shader

Layered Lit Tessellation 
Shader

Unlit Shader

Terrain Lit Shader

Decal Shader

常用着色器 专用着色器

Hair Shader

Eye Shader

Silk Shader

Cotton/Wool Shader

Fabric（布料）
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Shader Graph

Lit Master Stack

StackLit Master Stack

Unlit Master Stack

Shader Graph 中用于制作自定义着色器的 HDRP Master Stack

Decal Master Stack

Eye Master Stack

Fabric Master Stack

Hair Master Stack
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Autodesk Interactive

ArnoldStandardSurface

PhysicalMaterial3DsMax

Autodesk Interactive 
Shader

Autodesk Interactive Masked  
Shader

Autodesk Interactive Transparent 
Shader

行业着色器

AxF Shader
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HDRP Lit 着色器

常见材质的制作



Lit Shader



HDRP材质制作工作流



金属 + 大理石 - 使用Mask Map控制金属度和光滑度

1. 基础设置

2. Base Map



颜色通道 贴图（都为灰度图：纯黑色代表0，纯白色代表1）

红色 金属度（Metallic）

绿色 环境光遮蔽（Ambient Occlusion）

蓝色 细节贴图遮罩（Detail Map Mask）

Alpha 平滑度（Smoothness）

3. Mask Map



4. Normal Map



金属 + Alpha Clipping

内置渲染管线 标准材质的 Coutout 渲染模式



Lit 着色器的 Alpha Clipping



大理石

- 使用Coat Mask



不同清漆数值下呈现的效果



普通玻璃
+ 

Detail Map（细节贴图）



Detail Map（细节贴图）

颜色通道 贴图（都为灰度图：纯黑色代表0，纯白色代表1）

红色 去饱和度以后的贴图

绿色 Normal Y

蓝色 平滑度（Smoothness）

Alpha Normal X



玻璃 + 折射



带折射玻璃的参数设置



Thickness = 0.02

Transmittance Absorption Distance = 0.02

Thickness = 0.02

Transmittance Absorption Distance = 0.01

Thickness = 0.02

Transmittance Absorption Distance = 0.002



蜡烛

两种实现方式：

1. 自发光

2. 半透明或者次表面散射

自发光实现方式：





半透明/此表面散射 实现方式：





通过Scattering Distance控制光线射入蜡烛的深度



Transmission tint 控制进入物体光线的着色
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专用着色器

眼睛，布料，贴花



布料 (棉/毛) 1. 选择 HDRP/Fabric/CottonWool



2. 关联 Base Color Map 和 Normal Map，调整 Specular Color 3. 关联 Thread Map 并调节相关参数



4. 关联 Fuzz Map 并调整相关参数 5. （可选）关联 Diffusion Profile



布料 (丝)



眼球

⚫ 虹膜（Iris）是围绕着瞳孔，形状扁平且颜色丰富的环状物。它

处于角膜之下。

⚫ 角膜（Cornea）是位于虹膜之上的透明晶状体。它会反射光线，

也会把光进行聚焦折射入瞳孔。

⚫ 瞳孔（Pupil）是在虹膜上的开孔。它可以让光线进入眼睛到达

视网膜。

⚫ 异色边缘（Limbus）又叫异色环（Limbus Ring）。它是处于

角膜和巩膜之间的一圈暗色边缘。

⚫ 巩膜（Sclera）是眼球外层不透明的那部分。





贴花（Decal）



1. 添加 Decal Projector 组件 2. 关联 Decal 材质到 Decal Projector 组件
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HDRP材质库



HDRP Material Samples (示例材质)



Measured Material Library (HDRP)

https://github.com/Unity-Technologies/MeasuredMaterialLibraryHDRP

• 塑料

• 织物

• 皮革

• 木材

• 金属

• 橡胶

• 碳纤维

• 镜子

• 车漆

共300个写实类型的材质

https://github.com/Unity-Technologies/MeasuredMaterialLibraryHDRP
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不仅仅是写实风格

卡通风格



https://unity-chan.com

https://unity-chan.com/
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Unity官方技术分享频道

Unity Connect App Unity 微信公众号 Unity B站




