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1. 现实中阴影的产生规则

2. Shadow Mapping 技术

3. Unity中如何应用Shadow Mapping技术
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如图所示，现实中的阴影产生规则是

在不考虑光线反射的前提下

当一个光源发射的一条光线遇到一个不透明物体A时

这条光线就不能够再继续照亮其他物体了（物体B的一部分）

相当于光线被更靠近光源的A物体挡住了一些

这时物体A就会向旁边的物体B投射阴影

也就是说

阴影区域的产生就是因为光线无法到达

A
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基于阴影区域的产生就是因为光线无法到达 的这个规则

前辈 Lance Williams（兰斯·威廉姆斯）

在1978年时最早提出了 Shadow Mapping （阴影贴图）技术。

这是计算机图形学中第一个提出的通用阴影算法。

Shadow Mapping 的基本原理：

将摄像机的位置放在和光源重合的位置上

那么场景中关于这个光源的阴影区域就是摄像机看不到的位置

注意：一般情况下，点光源用透视投影，平行光用正交投影
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Shadow Mapping （阴影贴图）技术在Unity中的本质其实就是

生成一张深度图（阴影映射纹理），一般存于显存中

这张深度图记录了从该光源位置出发，能看到的场景中距离它

最近表面的位置

（一般记录其深度信息，值转换为0~1之间，0最近，1最远）

摄像机角度看到的内容 生成的深度图（阴影隐射纹理）
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Shadow Mapping 阴影贴图技术就是将摄像机的位置放在和光

源重合的位置上，场景中关于这个光源的阴影区域就是摄像机看

不到的位置。它会生成一张深度图（阴影隐射纹理），一般存于

显存中。记录了从该光源位置出发，能看到的场景中距离它最近

表面的深度信息（0~1之间，0最近，1最远）

摄像机角度看到的内容 生成的深度图（阴影隐射纹理）
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阴影映射纹理的生成是由光源完成的。

在每帧渲染的早期阶段，Unity会对每个能够投射阴影的光源创建一个对应的摄像机

视角，这个视角用于捕获从光源位置看到的场景。平行光设置为正交摄像机，点光源

可能会设置多个视角，捕获多个方向的立方体阴影贴图。

Unity会渲染场景的深度信息，这些深度信息表示从光源到场景中每个物体的距离，

不考虑颜色信息，最终存储在显存中。

实时阴影映射纹理需要每帧更新，但对于静态光源和静态场景，可以使用预烘焙的阴

影贴图，减少实时计算的开销。

摄像机角度看到的内容 生成的深度图（阴影隐射纹理）
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有了阴影映射纹理后，我们只需要在Pass中将顶点位置变换到光

源空间下，得到顶点在光源空间下的三维位置信息。然后使用X和

Y分量对阴影映射纹理进行采样，得到阴影纹理中该位置的深度信

息。如果阴影纹理中取出的深度值小于该顶点的深度值，那么说

明该顶点位于阴影中。（深度图中值为0~1之间，0最近，1最远）

摄像机角度看到的内容 生成的深度图（阴影隐射纹理）

A
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1. 现实中阴影的产生规则

  阴影区域的产生就是因为光线无法到达

2. Shadow Mapping 技术

  将摄像机的位置放在和光源重合的位置上

  生成一张深度图

  记录了从该光源位置出发能看到的场景中距离它最近表面的位置

3. Unity中如何应用Shadow Mapping技术

  阴影映射纹理的生成是由光源完成的

  我们只需要在Pass中计算出顶点深度和阴影映射纹理中采样出的结果进行比较

  判断该顶点是否在阴影中，进行对应的处理即可



谢谢您的聆听

WELCOME
TO THE 

UNITY
SPECIALTY COURSE 

STUDY

版权所有：唐老狮 tpandme@163.com

唐老狮系列教程


