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概要 
•  资源拆分 

–  地形、地表 

•  动态加载/卸载 

•  打包策略 



资源拆分 
•  地形资源拆分 

•  Unity原始地形有⺴⽹网格尺⼨寸的限制（4096） 
•  Mesh地形有⾯面⽚片数限制 
•  降低内存占⽤用，仅需载⼊入部分地形数据 
•  降低渲染⾯面⽚片数，视域体剔除 



资源拆分 
•  地形资源拆分 

•  制作⼤大规模地形 
•  Terrain Composer 2 
•  T4M 
•  建模软件… 

•  拆分现有地形 
•  Terrain Slicing & Dynamic Loading Kit 



资源拆分 
•  拆分现有地形 

•  地形数据 
 



资源拆分 
•  拆分现有地形 

•  Lightmap 
•  拆分后重新烘焙 
•  切分烘焙好的Lightmap 

•  exr 格式，FreeImage， 
 



资源拆分 
•  地表资源拆分 

•  切割跨地形的⼤大模型 
•  按地形块分组 



动态加载 
•  关键在于：流畅 

•  卡顿分析 



动态加载 
•  关键在于：流畅 

•  Instantiate 前⾃自动加载未加载的引⽤用资源 
•  Shader(Fallback) 
•  Texture 
•  Mesh 
•  AnimationClip 



动态加载 
•  Shader(Fallback) 
•  Texture 
•  Mesh 
•  AnimationClip 



动态加载 
•  预加载资源 

•  Shader(Fallback) 
•  Texture 



动态加载 
•  预加载资源异步加载 

•  Resources.LoadAsync 
•  AssetBundle.LoadAsync 
•  …… 



动态加载 
•  实例化引起的序列化操作(Loading.LoadFileHeaders) 

•  避免⼀一次性实例化过多的粒⼦子系统（预加载） 
•  避免层级复杂，组件Awake过多 
•  尝试拆分 Prefab，流式 Instantiate 



动态加载 
•  加载策略（ Assetbundle ） 

•  Shared 包常驻内存 
•  ⼤大纹理等资源采⽤用 LoadFromCacheOrDownload 
•  Material/Mesh等可采⽤用 new WWW 

•  Prefab 包动态加载 Loadsync + unload(false) 
•  采⽤用 new WWW 

参考资料  http://blog.uwa4d.com/archives/ABTheory.html 



动态加载 
•  卸载策略（AssetBundle） 

•  Prefab 包 
•  GameObject 可通过 Destroy 来销毁 
•  TerrainData、Object 等可通过 Resources.UnloadAsset 来进⾏行卸载 

•  Shared 包 
•  建议在确认不使⽤用或切换场景时进⾏行卸载 
•  切换场景时调⽤用 UnloadUnusedAssets 来卸载 Texture、Mesh 等加
载的共享资源 

参考资料  http://blog.uwa4d.com/archives/ABTheory.html 



动态加载 
•  注意事项 

•  加载⽅方式 
• 九宫格 

•  适⽤用于⾮非⾃自由视⾓角 



动态加载 
•  注意事项 

•  加载⽅方式 
• 建⽴立缓冲池，防⽌止反复实例化。 



动态加载 
•  注意事项 

•  加载⽅方式 
•  Load vs LoadAsync 

•  进场景预加载，推荐Load 
•  游戏中，推荐LoadAsync 



动态加载 
•  注意事项 

•  Lightmap 动态加载 
•  LightmapSettings 
•  lightmapIndex/lightmapScaleOffset 
•  Shader Stripping 



动态加载 
•  注意事项 

•  Terrain 动态加载 
•  LightmapId 
•  Terrain.SetNeighbors 



动态加载 
•  注意事项 

•  动态 Static Batching（StaticBatchingUtility） 
• 运⾏行时CPU/堆内存开销较⼤大 
• 优先推荐⼿手动拼合 
• 推荐分组拼合 



动态加载 
•  注意事项 

•  防⽌止资源泄漏 
•  运⾏行时创建 

•  new Material、Mesh 
•  Material set 

•  AssetBundle重复加载 
•  共享资源 

•  隐形资源 
•  TerrainData/AlphaMap 



动态加载 
•  注意事项 

•  防⽌止资源泄漏 
• 运⾏行时创建 

•  new Material、Mesh 
•  Material set 



动态加载 
•  注意事项 

•  防⽌止资源泄漏 
•  AssetBundle重复加载 

•  共享资源 
•  Texture、Mesh、Font 
•  Prefab 



动态加载 
•  注意事项 

•  防⽌止资源泄漏 
• 隐形资源 

•  TerrainData/AlphaMap 



打包策略 
•  地形资源 



打包策略 
•  地形资源 



打包策略 
•  地表资源 

•  复杂资源拆分 
•  “流式“实例化 



打包策略 
•  地表资源 

•  按地形块分组打包 
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