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介绍 
图案投影器是一个 Unity 编辑器工具，可帮助您加快关卡设计、原型制作和游戏开发

的工作流程。 

它使您能够高效地在场景中以各种几何图案放置游戏对象： 

1. 在场景视图/层级中选择一个游戏对象，作为投影几何图案的基础表面。 

 

2. 将“放置点”图案投影到选定的游戏对象，并根据您的具体需求调整图案。 

 

3. 在每个放置点创建指定预制件的副本，或根据选定的层可选对齐到其他表面。 



 

 



关键功能 
图案投影器专注于可用性和高效性，以帮助您真正加快游戏开发速度。 

● 投影各种几何图案，例如： 

矩形网格。 

 

棋盘格矩形网格。 

 

 

直线。 

 

圆形线。 

 

同心圆。 

 

从中心向外辐射的轮辐。 

 

 



● 自定义图案以满足您的需求： 
○ 中心偏移。 
○ 图案旋转。 
○ 随机点。 
○ 单元格大小。 
○ 棋盘格模式。 

○ 线内间距。 
○ 圆周长度。 
○ 同心圆间距。 
○ 内孔半径。 

● 实时预览预制体的实例化位置，并提供大致尺寸估算，以避免占满基础表面。 
● 将所有创建的预制体嵌套在选定的“父级”游戏对象下，以保持场景整洁。 
● 重新计算创建的预制体的旋转方向： 

○ 朝向图案中心。 
○ 从图案中心向外。 
○ 随机旋转。 

● 将创建的预制体投影到地形或其他图层遮罩中的表面上。 
○ 在临时平面上设置所需的图案，然后将其投影到不平整的地形上。 

● 可选择将创建的预制体的“上”方向与表面法线对齐。 
● 可撤销预制体的创建及其在其他表面上的对齐操作。 
● 内置“状态消息”文本区域，提供有用的状态信息和提示。 
● 可随时取消长时间运行的处理任务。 
● 提供在线和离线（PDF）文档。 
● 用户界面支持多种语言。 
● 兼容所有渲染管线：内置、通用渲染管线（URP）和高清渲染管线（HDRP）。 



快速开始 
创建您的第一个图案： 

第一步：放置模式 
a) 通过点击 “Tools > Pattern Painter” 打开图案投影器用户界面。 

 

b) 在场景中选择一个游戏对象，作为“基础表面”，用于生成放置点。所选的游戏

对象或其子对象必须至少包含一个网格（Mesh）。 

 

i) 这将在您的场景视图中，在所选游戏对象上方显示一组绿色球体图案。

这是“实时预览”，用于显示将在下一步（步骤 2）创建预制体的位置。 
ii) 选定的游戏对象自身或其子对象必须至少包含一个网格（Mesh）；可以

有或没有碰撞体（Collider），但放置点是基于找到的网格计算的。 
iii) 您可以将多个具有网格的游戏对象组合在一个父级对象下，并选择该父

级对象作为“基础表面”。 
iv) 如果未看到绿色球体图案： 

- 请将相机靠近所选游戏对象。 



- 调整选定图案的设置，以减少投影的放置点数量。 

 

c) 选择要创建的图案，并点击“计算放置点”。 



第二步：预制体设置 
a) 在“实例化的预制体”字段中选择一个预制体或场景层级中的游戏对象。该预制

体将在每个投影的放置点上生成。 
i) 代表图案点的绿色球体将更新为与所选预制体包围盒大小相同的框，以

便您可以针对所选预制体调整图案大小。 

 

b) 可选地，在场景层级中选择一个游戏对象作为“父级对象”，将所有新实例的预

制体嵌套到该对象下，以保持场景整洁。请确保从场景层级选择父级对象，而

不是项目中的预制体。 

 

 



 

c) 点击“在放置点创建预制体”。 

 

第三步：对齐设置（可选） 

a) 通过在“预制体旋转模式”下拉菜单中选择一个选项，并点击“重新计算预制体

旋转”按钮，改变生成的游戏对象的初始旋转。 

 

b) 若要将创建的游戏对象对齐到地形或其他表面（而不是选定的“基础表面”）： 
i) 首先，创建一个临时立方体作为投影图案的表面。 



 

ii) 然后选择目标地形的对齐图层，并点击“对齐至表面”： 

 

 

iii) 若要对齐创建的游戏对象到指定图层的表面，必须满足以下要求： 
1) 目标表面的图层必须包含在对齐图层中。 
2) 目标表面必须有碰撞体（Collider）（若对齐到地形或其他表面，则

必须有碰撞体）。 
3) 目标表面在世界坐标系中的 Y 位置必须低于“基础表面”。 

 

 



注意事项和已知限制 
图案投影器可以在多种情况下显著提升关卡设计速度，但仍有改进空间。 

以下是一些开发者说明和当前版本的已知限制： 

● 目前仅支持 3D 工作流，尚未针对 2D 进行测试，并且由于沿 Y 轴投影放置点，

因此可能不适用于 2D。 
如果有需求，我将考虑添加 2D 支持，以帮助 2D 游戏开发者。 

● 您可以撤销和重做预制体的创建，以及投影到其他表面的操作。 

 

 

● 如果创建的图案“过于密集”或覆盖面积过大，图案投影器将警告可能需要较长

时间处理。 

 

● 如果决定继续，但发现处理时间过长，可以随时按“空格键”取消操作。 

 



● 虽然 图案投影器 技术上可以用于非常大的基础表面，但在实际项目中并不推

荐这样做。管理大量的图案放置点或实例化大量游戏对象会带来很大的开销。

例如，这并不是在大型地形上放置植被的推荐工具。对于此类用例，请考虑使

用地形工具、对象池等解决方案。 
● 如果用于在其他游戏对象上投影图案（例如在圆柱体上放置尖刺），建议合并或

烘焙网格以提高性能。 
● 在当前版本中，您选择作为基础表面的游戏对象必须具有一定的高度。这意味

着 图案投影器 可能无法正确投影点到单个 Plane（平面）上，但如果该 Plane 
是另一个具有一定“高度”的游戏对象的子对象，则应该可以正常工作。 

● 当前版本仅支持选定一个游戏对象作为“基础表面”。 

 

 



语言选择 
在 UI 窗口底部的下拉菜单中选择所需的语言。 

 

 

支持 
了解更多信息、获取客服支持或提交功能请求，请访问 🌐 PatternPainter.com 

https://www.patternpainter.com/contact
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