
WELCOME
TO THE 

UNITY
SPECIALTY COURSE 

STUDY

动态液体效果 基本原理

版权所有：唐老狮 tpandme@163.com

唐老狮系列教程



主要讲解内容

唐老狮系列教程-动态液体效果 基本原理

WELCOME
TO THE 

UNITY
SPECIALTY COURSE 

STUDY

版权所有：唐老狮 tpandme@163.com



主要讲解内容

唐老狮系列教程-动态液体效果 基本原理

WELCOME
TO THE 

UNITY
SPECIALTY COURSE 

STUDY

版权所有：唐老狮 tpandme@163.com

1. 动态液体效果是什么

2. 动态液体效果基本原理



动态液体效果是什么

唐老狮系列教程-动态液体效果 基本原理

WELCOME
TO THE 

UNITY
SPECIALTY COURSE 

STUDY

版权所有：唐老狮 tpandme@163.com



动态液体效果是什么

唐老狮系列教程-动态液体效果 基本原理

WELCOME
TO THE 

UNITY
SPECIALTY COURSE 

STUDY

版权所有：唐老狮 tpandme@163.com

在游戏开发中，动态液体效果就是

用Shader模拟出透明容器装透明液体的效果

这种效果常用与游戏和动画中，比如用于制作玻璃瓶装液体的效果
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一句话概括它的基本原理：

动态液体效果是通过透明渲染、像素剔除、波纹效果模拟来实现的。

其中的关键点为：

1.如何被容器装载

2.如何透明渲染

3.如何剔除像素

4.如何模拟波纹效果
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1.如何被容器装载

用两个模型，一个容器模型，一个液体模型，液体模型其实和容器模型一模一样

只是稍小一些，让两个模型使用不同的材质。容器使用透明材质，液体使用动态液体材质即可
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2.如何透明渲染

在表面着色器中实现透明渲染，和顶点/片元着色器的透明度混合基本一致

只需要通过设置渲染类型、队列、混合模式、关闭深度写入即可
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3.如何剔除像素

我们将模型空间中心点作为参考点，将其转换到世界空间下，再用模型当前世界空间下的点和它进行

减法运算。如果判断点在参考点上方的我们便对其进行剔除

这时我们可以加入自定义变量控制液面高度
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4.如何模拟波纹效果

我们可以利用之前学习的流动的河流的相关公式来计算波纹效果

某轴位置偏移量 = sin( _Time.y * 波动频率 + 顶点某轴坐标 * 波长的倒数) * 波动幅度
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1. 动态液体效果是什么

用Shader模拟出透明容器装透明液体的效果

2. 动态液体效果基本原理

1.如何被容器装载 —— 两个模型，外部透明，内部动态液体

2.如何透明渲染 —— 透明混合相关设置

3.如何剔除像素 —— 将模型空间中心点作为参考点，将其转换到世界空间下

  再用模型当前世界空间下的点和它进行减法运算

  如果判断点在参考点上方的我们便对其进行剔除

  可以加入自定义变量控制液面高度

4.如何模拟波纹效果 —— 使用流动的河流的相关公式
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