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	非常感谢您购买我的 Genshin Impact 搅拌机着色器！本指南将帮助您开始解释示例文件的内容、如何使用节点组、如何将节点组追加到其他。混合文件，每个着色器的设置是如何工作的，最后提供一些技巧和建议来得到最好的结果。

	如果您需要任何额外的帮助，如果有任何问题，或者如果您希望报告一个 bug，请随时联系我在ArtStation 或通过电子邮件ben.ayers@archstud.io.

	如果你喜欢着色器，请考虑留下一个评论或评级-这是非常有帮助的！

	
		开始



	下载Genshin Shader

	一个“ Genshin Shader”节点组

	8样品材料

	“大纲”材料样本

	Genshin 字符屏幕背景

	背景和反射地物

	“原神世界”世界材料

	Genshin 世界颜色节点树用于调整背景颜色

	Blender-Noelle

	相关的说明可以在. blend 中找到
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	使用节点组

	在 Blender 的 Shader 编辑器中，添加-> Group-> Genshin Shader，然后根据需要连接输入和输出。

	附加节点组

	Genshin Impact Shader for Blender 是一个节点组和一组材料，而不是一个附加组件或类似的软件。要在你自己的项目中使用包含的节点组、样品材料或网格，请按照以下说明操作:

	
		打开 Blender 并创建一个新文件。

		导航到主菜单中的“ File-> Append”。

		在最终的文件浏览器中，导航到并双击下载的 Genshin Impact Shader. blend 文件。

		点击“ NodeTree”，选择“ Genshin Shader”，然后点击“ Append”或者点击“ Materials”，选择一个样本材料，然后点击“ Append”

		最后，将节点组添加到上面列出的任何材料中，以便开始。



	这也可以为“ BKG”和“ Ground”对象使用 Genshin 字符屏幕背景以及“ Genshin World”世界材料。

	
		导入 Noelle MMD 模型



	下载 Noelle Model 和 MMD Tools 插件。

	
		官方 Noelle MMD 模型: 



	https://activity.hdslb.com/blackboard/static/20210316/4d40bc4f98f94fbc71c23583

	2ce3efd4/cJ0Pw31k5G.zip powroupi's blender_mmd-tools Addon:

	https://github.com/powroupi/blender_mmd_tools

	
		安装 blender _ mmd-tools 插件。请参阅 GitHub Readme 获取说明。

		导入 Noelle MMD 模型。 pmx 文件

		选择 Noelle 网格并运行下面的“ NoelleMaterialsSetup”脚本。

		应该设置材料。更改视口渲染预览以查看结果。



	

	Genshin Impact 着色器的部分

	下面是一个经过编辑的游戏截图，演示了这个 Blender 节点试图模仿的着色器部分。[image: Image]

	

	
		使用着色器(着色器设置)



	Genshin 着色器是一个非常可定制的，非照片现实主义着色器，寻求允许艺术指导的每一个细节。它使用一个基本的散射着色器来创建人工次表面散射、金属光、边缘光和镜面光——所有这些都可以通过一系列参数进行调整:
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	Base Color

	BaseColor

	材质的基本颜色。接受纹理。

	

	阴影颜色

	所有阴影的色调。接受纹理。

	

	阴影大小

	调整模型的光影比。较小的比率 = 较小的 SSS 扩散，较大的比率 = 较大的 SSS 扩散。

	0分钟(无阴影) ，默认值: 1，最大值: 10
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	Alpha

	

	设置材料的不透明度。接受纹理。

	

	默认值: 1

	推荐设置:

	

	材质-> 混合模式: “ Alpha hash”推荐

	

	材质-> 背面剔除: 启用(如果不是一个平面网格)

	注意: 当使用 alpha 时，不推荐使用 solify 修饰符作为轮廓，因为透明效果可以看到轮廓。

	Normal

	将法线贴图应用于漫反射阴影、金属反射和镜面。

	

	Subsurface (SSS)

	Outer Size (Soft)

	这个设置可以调整物体被照亮部分中较软的人工 SSS 的大小。

	分钟: 0.5(小) ，默认值: 1，最大值: 1.5(大)
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	Outer Size (Hard)

	这个设置可以调整物体被照亮部分中较硬的人工 SSS 的大小。

	分钟: 0.5(小) ，默认值: 1，最大值: 1.5(大)
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	Outer: Color

	物体被照亮部分的人工 SSS 的颜色。
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	Outer: Hardness

	

	“ Outer Size (Hard)”参数的不透明度。

	

	最小值: 0(不可见) ，默认值: 0.408，最大值: 1(完全可见)
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	Inner: Size

	这个设置可以调整物体阴影部分的人工 SSS 发光的大小。如果“ Inner: Value Threshold”的值太低，则不会产生任何影响。

	最小值: 0.75(小) ，默认值: 1，最大值: 1.5(大)
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	Inner: Color

	物体阴影部分的人工 SSS 的颜色。
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	Inner: Value Threshold 内部: 值阈值

	

	内部 SSS 将出现的最暗值的阈值。这允许禁用纹理贴图中较暗部分的效果，以防止奇怪的灯光效果。

	Min: 0(All) ，Max: 3(Off) ，Default: 3(Off)

	

	Rim Light

	Color

	材料边缘的人造边缘光的颜色。边缘光只出现在物体未被照亮的部分。

	强度

	

	材料边缘上人造边缘光线的不透明度。
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	尺寸

	材料边缘的人造边缘光的厚度。

	

	默认值: 0.995
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	金属

	

	Metallic

	不透明的人造帽子上的材料，以模拟一个风格化的金属外观。支持纹理贴图。
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	Roughness

	金属帽子的柔软。Blend 3个级别的粗糙度 matcaps: 0是级别1(左) ; 0.5是级别2(中) ，1是级别3(右) ，在两个级别之间混合任意值。支持纹理映射。
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	反射比例尺 x & y

	

	金属帽的高度(y)和宽度(x)。

	

	最小值: 0，默认值: 0.5(x)0.86(y) ，最大值: 1

	

	选择这些默认设置是因为它们看起来是最接近游戏官方着色器的值。

	[image: Image][image: Image][image: Image]

	Reflection Tint 反射色

	金属帽边缘的暗化效果的颜色。

	默认值: h: 0，s: 0，v: 0.2
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	Tint Intensity 色彩强度

	

	金属反射色的强度。

	

	最小值: 0，默认值: 0.5，最大值: 1
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	Specular 镜面

	

	镜面重量的不透明度。支持纹理贴图。

	

	在 Blender 2.93.0中，“屏幕空间折射”必须在材质属性中启用-> 设置-> 屏幕空间折射以使镜面发生作用。请更新到最新的 Blender 版本。

	

	在 Blender 2.93.1中，Blend 模式必须设置为“ Alpha Blend”，这样镜面才能正常工作。如果你的对象在启用“ Alpha Blend”的情况下呈现不正确，你可以禁用“ Show Backfaces”。
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	Tint 色彩

	由色调和饱和度决定的人造镜面重量的色彩。
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	Roughness 粗糙度

	镜面无模帽的柔软度支持纹理贴图。
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	Specular Size 镜面尺寸

	基于菲涅耳层重量的人工金属反射的大小。

	最小值: 0.05，默认值: 0.5，最大值: 0.99
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	Shadow Mask 阴影面具

	在一个物体的阴影区域内镜面的不透明度。

	最小值: 0，默认值: 0.5，最大值: 
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		推荐设置



	推荐的 EEVEE 设置

	Shadows 影子:

	Cube Size 立方体大小: 你能渲染的最大尺寸

	Cascade 级联大小: 您可以渲染的最大值

	

	启用““Soft Shadows”柔和阴影”

	Color Management 色彩管理:

	视图转换: 标准(这一点很重要，因为你的模型会看起来不饱和并且在“电影”中被冲洗掉这个设置通常是非真实感渲染的首选

	建议的照明设置

	Genshin Shader 最适合单个太阳物体的直接照明，并且没有 HDRI 应用于全球。多重光源或者 HDRI 会产生奇怪的光线和阴影效果。

	太阳越亮，地下线就越分散。我发现在大多数情况下3-5的强度效果最好。例如，阳光照射强度为5(左) vs 太阳照射强度为20(右)
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	值得注意的是，这种调整阴影大小和 SSS 扩展函数的选项与“阴影大小”参数相反，“阴影大小”参数扩展的 SSS 线越多，照明面积越大。这两个选项可以一起用来根据你的喜好调整阴影大小和 SSS 大小。

	我发现太阳光自转的效果通常是: x 60 ° ，y-20 ° ，z 320 ° 。

	更好渲染的技巧

	为了获得尽可能接近 Genshin Impact 着色器的渲染效果，这里有一些你可能想要遵循的提示和技巧。

	轮廓: 

	使用“ Solidify”修饰符创建轮廓。勾选“翻转法线”，并调整厚度，偏移量，夹具，然后改变材料指数偏移量为“1”，并放置一个轮廓材料后，每个材料槽对象。这个大纲材料应该使用一个发射着色器，启用 Backface Culling，阴影设置为“ None”一个基本的“轮廓”材料包括在。: 混合。

	(对于 Blender 2.91及以上版本)如果在官方 MMD 模型上使用，固化改进剂往往会出现问题，因为这些模型的某些部分常常是断开的。这通常可以通过合并顶点的距离来解决:

	
		在 Edit Mode 中选择模型中的所有顶点。

		按“ m”

		选择“按距离”

		在视窗的左下角，勾选“锐利的边缘”(或者模型的某些部分将被错误的阴影)。这个选项只能在 Blender 2.92或更高版本中使用。



	我建议不要勾画眼睛和睫毛，因为它通常会导致剪裁。只需要用透明的着色器替换发射着色器节点的轮廓材质，然后把它们换掉。

	Mask: 

	尝试使用带有默认纹理的颜色斜坡来为诸如 Metallic 或 Specular 这样的参数创建快速且肮脏的 mask。我经常使用这种技术来掩盖文字的金属部分，或者掩盖某些图案上的金属反射大小(比如钟离燕尾服上的鳞片)。

	使用 MMD 模型: 如果你正在渲染一个 Genshin MMD 模型，尝试使用“镜面”和镜面映射参数来模拟头发的高光，就像在游戏中一样。我喜欢在 Photoshop 中打开官方的头发纹理，为头发高光创建一个黑白地图。例如，这是 Zhongli 的官方头发纹理(miHoYo 的属性)和我用它制作的一个简单的镜面贴图。这也可以在 Blender 的纹理绘制模式下完成。
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	眼睛: 

	眼睛最好使用普通的发射着色器，而不是这个。

	阴影: 

	游戏中的阴影并不是特别明显，我通常会在大多数材料上使用较浅的阴影。

	自定义法线: 角色在游戏中有一些阴影和光掩蔽魔法正在做他们的脸。当你在角色选择屏幕上旋转摄像机时，你会注意到这一点，因为阴影“抓拍”到脸上视觉上吸引人的角度，这样做是为了防止奇怪的阴影出现。我的着色器不能完美地复制这个效果，所以有两个选项:

	
		将脸部的“阴影位置”参数设置为一个非常低的数字(虽然不是很完美，但我发现0.25到0.3通常很好)。这个方法适用于大多数获得近似阴影的人脸，但并不完美。

		使用 Data Transfer 修饰符进行正常编辑。这是一个更高级的功能，但它可以帮助你得到你的阴影正确。



	 透明度:

	

	混合模式: “阿尔法哈希”有更多的Noise，看起来不美观的视口或低渲染样本，但它是更准确的。“ Alpha Blend”在视区中更快、更漂亮，但是它会多次呈现 bug (试着在示例文件中将一个猴头材料更改为“ Alpha Blend”)。因此，我建议在大多数情况下使用“ Alpha hash”。

	轮廓:

	在游戏中，角色上很少有物体使用透明度，但是那些通常没有轮廓的物体(参见下面的 Scaramouche 的面纱作为例子)。这是因为上面提到的轮廓方法(也称为“倒船体”方法)不能很好地使用它，因为它可以透过透明度看到。试着调整示例文件中一个猴头的字母(已经应用了轮廓)作为一个例子。
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