
WELCOME
TO THE 

UNITY
SPECIALTY COURSE 

STUDY

Bloom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-Bloom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-Bloom效果基本原理

WELCOME
TO THE 

UNITY
SPECIALTY COURSE 

STUDY

版权所有：唐老狮 tpandme@163.com

1. Bloom效果是什么

2. Bloom效果的基本原理



Bloom效果是什么

唐老狮系列教程-Bloom效果基本原理

WELCOME
TO THE 

UNITY
SPECIALTY COURSE 

STUDY

版权所有：唐老狮 tpandme@163.com



Bloom效果是什么

唐老狮系列教程-Bloom效果基本原理

WELCOME
TO THE 

UNITY
SPECIALTY COURSE 

STUDY

版权所有：唐老狮 tpandme@163.com

Bloom效果（中文也可以叫做高光溢出效果），是一种

使画面中亮度较高的区域产生一种光晕或发光效果的图像处理技术

Bloom效果的主要目的是模拟现实世界中强光源在相机镜头或人眼中造成的散射和反射现象

使得画面中较亮的区域“扩散”到周围的区域，造成一种朦胧的效果
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三步骤概括Unity Shader中实现Bloom效果的基本原理：

1.提取：提取原图像中的亮度区域存储到一张新纹理中

2.模糊：将提取出来的纹理进行模糊处理（一般采用高斯模糊）

3.合成：将模糊处理后的亮度纹理和源纹理进行颜色叠加

关键知识点：

多个Pass的运用，

如何提取，

如何模糊，

如何合成
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通过高斯模糊效果的学习，

我们知道可以在屏幕后处理时，单独调用某个Pass对渲染纹理进行处理

只需要利用Unity中的三个函数即可

RenderTexture.GetTemporary(纹理宽，纹理高，0)

Graphics.Blit(源纹理，目标纹理，材质，passID)

RenderTexture.ReleaseTemporary(渲染纹理对象)
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处理高斯模糊效果时，我们使用了2个Pass，分别用来计算水平卷积核竖直卷积

而我们在处理Bloom效果时将使用4个Pass，他们分别是：

1. 用于提取亮度区域存储到新纹理中的 1 个 Pass

2. 用于 模糊处理提取出来的纹理 的高斯模糊的 2 个 Pass（可以复用高斯模糊Shader中写好的Pass）

3. 用于 与原图像进行合成 的 1 个 Pass

通过使用这4个Pass，我们就能够完成

提取、模糊、合成三个步骤
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我们需要在Shader中声明一个亮度阈值变量，亮度低于该值的区域不会被提取

主要用于“提取”Pass的片元着色器函数当中，

用当前像素的灰度值 L = 0.2125*R + 0.7154*G + 0.0721*B 与亮度阈值变量进行计算
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灰度值 – 亮度阈值变量：是为了仅保留超过阈值的部分，可以提取出图像中亮度较高的地方。

Clamp函数：如果结果小于0则为0，大于1则为1。得到的val表示像素的亮度贡献

颜色*亮度贡献：基于亮度阈值调节颜色的亮度，若val为0则为黑色，越接近1越接近原始颜色

这样做的目的是保留高亮区域的颜色信息，同时衰减低亮区域的颜色。
B

原图 阈值为0 阈值为0.5
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如果“提取”Pass是Shader中的第一个Pass，那么我们完全可以利用

RenderTexture.GetTemporary 和 Graphics.Blit 函数将源纹理提取亮度信息后存储到缓存区中

有了提取出来的纹理信息，我们就可以进行第二步“模糊”
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由于我们目前已经在高斯模糊的课程中写好了两个用于进行水平和竖直卷积运算的Pass

因此我们可以使用以前学习SubShader语句时学习的UsePass指令

只需要在之前的高斯模糊Shader中为两个Pass取名，然后在Bloom的Shader中复用即可

B

复用了两个Pass后，我们只需要在Bloom效果对应的C#代码中对“提取”出来的纹理

进行高斯模糊Pass的调用即可（逻辑和高斯模糊一致）
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接着，我们需要在Bloom效果的Shader中声明一个纹理属性 _Bloom

用于存储模糊处理完毕后的纹理

在C#代码中完成高斯模糊处理后，只需要将缓存区内容，写入材质球中的纹理属性即可

完成这一步后，在Shader中就能够得到模糊处理后的亮度纹理信息了

我们便可以进行第三步“合成”
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在“合成”的Pass 中

我们只需要用

主纹理 _MainTex （其中使用的纹理是屏幕原图像）和

纹理属性 _Bloom （其中使用的纹理是模糊处理后的亮度纹理信息）

进行颜色叠加即可，我们对两张纹理进行采样，将获取到的颜色信息进行加法运算

因为颜色相加带来的效果就是增加亮度，使得原本高亮的部分变得更加显眼

从而达到Bloom效果（高光溢出效果）
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1. Bloom效果是什么

  高光溢出效果

  使画面中亮度较高的区域产生一种光晕或发光效果的图像处理技术

2. Bloom效果的基本原理

  基本原理就是利用4个Pass进行3个处理步骤

  提取(1个Pass) ：提取原图像中的亮度区域存储到一张新纹理中

  模糊(2个Pass) ：将提取出来的纹理进行模糊处理（一般采用高斯模糊）

  合成(1个Pass) ：将模糊处理后的亮度纹理和源纹理进行颜色叠加
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