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Who	
  Are	
  We	
  ?	
  
•  解答了1w+	
  技术问题 

•  150场+	
  技术培训 &	
  技术分享	
  

•  100人天+	
  驻场技术支持	
  

•  40次+	
  游戏深度优化和热更新定制服务	
  

•  100篇+	
  技术Blog	
  

•  开发了UWA—性能优化工具 

 



UWA在性能优化方面做了哪些事情？ 

•  Unity游戏性能数据分析报告 

–  进行了1600+次测试 

–  生成和分析了2417万+帧性能数据 

•  Unity游戏深度性能优化 

–  累积2500页、80万+字数 



在性能优化方面做了哪些事情？ 

•  MMO游戏性能数分析报告 



大纲	
  

•  渲染模块	
  

•  UI模块	
  

•  动画模块	
  

•  资源管理	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  
关键参数 MMORPG 

Draw	
  Call 45~185	
  |	
  215 

渲染面片数 ~75K（53.9%） 

半透明渲染耗时 ~4.5ms 

不透明渲染耗时 ~3.5ms 

相机后处理特效 58.3% 



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  半透明物体渲染	
  &	
  不透明物体渲染	
  



CPU优化	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  MeshRender.Render	
  
控制Draw	
  Call	
  
	
  
简化Mesh	
  
	
  
 



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  MeshRender.Render	
  

	
  	
  	
  	
  	
  Draw	
  Call	
  Batching、Texture	
  Packing（MeshBaker等）	
  

	
  	
  	
  	
  	
  Asset	
  Store上的模型简化工具（SimpleLOD等）	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  粒子系统渲染	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  粒子系统渲染	
  

     简化粒子系统、减小屏幕的覆盖面积	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  粒子系统渲染	
  

     简化粒子系统、减小屏幕的覆盖面积	
  

     尝试升级到Unity	
  5.3版本以后	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  蒙皮网格渲染	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  蒙皮网格渲染	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  减少Skinned	
  Mesh面片数	
  

	
  	
  	
  	
  	
  降低Draw	
  Call（MeshBaker）	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  相机屏幕后处理特效	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  相机屏幕后处理特效	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  相机屏幕后处理特效	
  

•  使用Asset	
  Store中Mobile	
  Ready的插件	
  

•  在中低端机器上适度使用复杂特效	
  

•  开启多线程渲染功能	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  多线程渲染功能	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  

关闭多线程渲染 

开启多线程渲染 



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  多线程渲染功能	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  多线程渲染功能	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  多线程渲染功能	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  多线程渲染功能	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  实时阴影渲染	
  

	
  	
  	
  	
  	
  Built-­‐in	
  Shadow	
  Map	
  
	
  	
  	
  	
  	
  适合多人	
  

	
  	
  	
  	
  	
  Projector	
  
	
  	
  	
  	
  	
  适合单人	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  实时阴影渲染 –分辨率	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  

ScreenSpaceShadowMask	
  Blur推荐（作者：赵忠健，blog.uwa4d.com）	
  



CPU优化	
  

•  渲染模块	
  

–  实时阴影渲染 –	
  Receiver网格数据量	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
   Fast	
  Shadow	
  Receiver插件（Asset	
  Store）	
  
同时支持Shadowmap和Projector	
  



CPU优化	
  

•  UI模块	
  

	
  	
  	
  	
  MMORPG类型	
  
	
  	
  	
  	
  	
   



CPU优化	
  

•  UI模块	
  
–  NGUI	
  
	
  	
  	
  	
  	
   



CPU优化	
  

•  UI模块	
  
–  UGUI 



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐网格重建	
  
–  NGUI是按Panel进行重建的、UGUI是按Canvas进行重建的	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐网格重建	
  
–  NGUI是按Panel进行重建的、UGUI是按Canvas进行重建的	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐网格重建	
  
–  NGUI是按Panel进行重建的、UGUI是按Canvas进行重建的	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐网格重建	
  
–  动态元素和静态元素分离	
  

•  坐标、时间	
  
•  HUD	
  战斗提示	
  
•  角色头顶信息	
  
•  ……	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐界面切换	
  
–  不推荐通过Instan_ate/Destory或Ac_ve/Deac_ve来频繁切换复杂UI界面	
  



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐Draw	
  Call	
  
–  通过UISprite来代替UITexture	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  

	
   



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐Draw	
  Call	
  
–  通过UISprite来代替UITexture	
  

–  UI界面避免重叠	
  	
  	
  

	
   



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐Draw	
  Call	
  
–  通过UISprite来代替UITexture	
  

–  UI界面避免重叠	
  	
  	
  

–  Z值为0（Unity	
  5.2+）	
  

	
   



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐背包界面	
  
	
   



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐背包界面	
  
–  拖动开销（59.19ms）	
  

	
   



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐背包界面	
  
–  拖动开销（46.63ms）	
  
	
  	
  	
  	
  	
  将滚动部分独立成 Canvas，以减小 Canvas.BuildBatch	
  的范围 

	
   



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐背包界面	
  
–  拖动开销（17.29ms）	
  
	
       关闭PixelPerfect，避免 Canvas.SendWillRenderCanvases和Canvas.BuildBatch	
  

	
   



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐HUD血条优化	
  
–  同屏文字、血条各100个	
  
	
         



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐HUD血条优化	
  
–  文字批量出现时CPU占用情况	
  
	
         



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐HUD血条优化	
  
–  去掉SetParent操作（-­‐9.4ms）	
  
	
         



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐HUD血条优化	
  
–  去掉Outline效果	
  
	
  	
  	
  	
  	
  	
    



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐HUD血条优化	
  
–  去掉Outline效果（-­‐10.5ms）	
  

	
         



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐HUD血条优化	
  
–  去掉SetParent操作 &	
  Outline效果（-­‐6.4ms）	
  

	
         



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐HUD血条优化	
  
–  去掉SetParent操作 &	
  Outline效果（-­‐6.0ms）	
  

	
         



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐HUD血条优化	
  
–  文字批量消失时CPU占用情况	
  
	
  	
  	
  	
  	
  	
    



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐HUD血条优化	
  
–  文字批量消失时CPU占用情况（-­‐5ms）	
  
	
  	
  	
  	
  	
  	
    



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐HUD血条优化	
  
–  Text.OnEnable/OnDisable	
  
	
  	
  	
  	
  	
  	
    



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐HUD血条优化	
  
–  通过设置.text=“xxx”来代替	
  

•  52.2ms	
  -­‐>	
  15.1ms	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
    



CPU优化	
  

•  UI模块-­‐HUD血条优化	
  
–  通过设置.text=“xxx”来代替	
  

•  31ms	
  -­‐>	
  5.5ms	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
    



CPU优化	
  

•  动画模块	
  
 



CPU优化	
  

•  动画模块	
  
– 控制SkinnedMesh的骨骼数、动画曲线等	
  

– 控制Animator.Update更新模式	
  
•  Always	
  Animated/Cull	
  Update	
  Transfrom/Cull	
  Complete	
  
•  CullingGroup	
  

 



CPU优化	
  

•  动画模块	
  
–  CullingGroup功能	
  
 



CPU优化	
  

•  动画模块	
  
–  Op_mize	
  GameObject	
  

•  Animator.Update	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  5.72	
  :	
  8.28	
  	
  	
  	
  70%	
  
•  MeshSkinning.Update	
  	
  	
  	
  1.16	
  :	
  3.87	
  	
  	
  	
  30%	
  

 



CPU优化	
  

•  动画模块	
  
–  Animator.Ini_alize	
  
	
  	
  	
  	
  触发于GameObject的Instan_ate和Ac_ve	
  

 



CPU优化	
  

•  动画模块	
  
–  Animator.Ini_alize	
  
	
  	
  	
  	
  触发于GameObject的Instan_ate和Ac_ve	
  

 



资源管理	
  

•  AssetBundle加载/卸载	
  

•  具体AssetBundle使用情况	
  

•  资源加载/卸载	
  

•  GameObject实例化与激活	
  



资源管理	
  

•  AssetBundle管理	
  
– 加载方式	
  



资源管理	
  

•  AssetBundle管理	
  
– 加载方式	
  

– 加载具体信息	
  



资源管理	
  

•  AssetBundle管理	
  
– 加载方式	
  

– 加载具体信息	
  

– 特定AB查看	
  



资源管理	
  

•  具体AssetBundle使用情况	
  
– 驻留情况	
  



资源管理	
  

•  具体AssetBundle使用情况	
  
– 驻留情况	
  

– 泄露情况	
  



资源管理	
  

•  具体AssetBundle使用情况	
  
– 驻留情况	
  

– 泄露情况	
  

– 使用情况	
  



资源管理	
  

•  资源管理	
  
– 加载方式	
  



资源管理	
  

•  资源管理	
  
– 加载方式	
  

– 资源信息	
  



资源管理	
  

•  资源管理	
  
– 加载方式	
  

– 资源信息	
  



资源管理	
  

•  GameObject实例化与激活	
  
–  Instan_ate	
  



资源管理	
  

•  GameObject实例化与激活	
  
–  Instan_ate	
  



资源管理	
  

•  GameObject实例化与激活	
  
–  Instan_ate	
  



资源管理	
  

•  GameObject实例化与激活	
  
–  Ac_ve/Deac_ve	
  



资源管理	
  

•  GameObject实例化与激活	
  
–  Ac_ve/Deac_ve	
  



总结	
  
•  具体的优化经验其实并不重要，两年前的经验不适合于今

天，今天的经验也不适合于两年后…	
  

•  真正想让大家看到的是研究问题的方式和厚积薄发的态度，

这才是以后能帮到大家的东西！	
  

•  这是我们做UWA的真正原因。	
  
	
  



	
  

www.uwa4d.com	
  


