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吴毅敏，Unity 游戏云业务拓展经理

——《糖豆人》网络架构案例分享

Unity 多人联机实时对战技术
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首日用户数

150 万+
首周销量

200 万+
Twitch 观众数量

250 万+
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做一款高质量的多人实时对战游戏

需要哪些技术？
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多人联机对战游戏的功能/技术栈 —— 客户端
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游戏引擎 客户端逻辑 实时画面渲染 动画与音效

锁定步进算法 (Lockstep) 延迟补偿 预测算法 随机数同步 输入验证

插值 压缩 优先顺序 相关性控制

RPCs 状态同步 帧同步 场景管理

Web Sockets 序列化 分片 防篡改

UDP / R-UDP TCP 重连 加密 / TLS

HL Functions

ML Functions

LL Functions

玩家 ID 管理

及登录服务

游戏大厅服务

对战匹配服务 游戏服务器资源管理 实时游戏语音服务

客户端

网络层

后台服务

请求队列

匹配逻辑

服务器分配

日志管理

QoS

会话管理

弹性伸缩

资源监控

频道管理

3D 位置语音

语音转文本

跨平台通讯

Unity 核心引擎帮助您快速实现
绚丽的游戏画面和有趣的玩法
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多人联机对战游戏的功能/技术栈 —— 网络层
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游戏引擎 客户端逻辑 实时画面渲染 动画与音效

锁定步进算法 (Lockstep) 延迟补偿 预测算法 随机数同步 输入验证

插值 压缩 优先顺序控制 相关性控制

RPCs 对象同步 消息系统 场景管理

Web Sockets 序列化 分片 防篡改

UDP / R-UDP TCP 重连 加密 / TLS

高阶功能

中阶功能

低阶功能

客户端

网络层

Option 1: 
直接用 Unity 开发网络及服务器端程序

l 好处：可重用客户端游戏逻辑和引擎功能，确定

性物理，无需专门的服务器端开发人员

l 顾虑：当前 Unity 的官方解决方案 UNET 存在性

能问题，服务器资源消耗大

Option 2：
自己从头开发网络及服务器端程序

l 好处：性能细节自己掌控，可根据游戏需求极限

优化，服务器资源消耗较少

l 顾虑：需要专门的网络及服务器端开发人才，需

要额外的投入在服务器端实现游戏的模拟

V.S.
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《糖豆人》基于自身团队条件和市场时间目标，选择了直接用 Unity 来开发网络及游戏服务器
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高阶功能

中阶功能

低阶功能

客户端

网络层

MLAPI Unity DOTS Netcode

使用 Unity 作为游戏服务器，有丰富的第一方及第三方解决方案可供选择
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Unity 网络解决方案调研及评测报告（2020.9）
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• 调研超过 200 位 Unity 开发者

• 20 个面向已发布游戏项目组的深度访谈

• 制作原型进行实机评测

博客链接：
https://blogs.unity3d.com/2020/09/08/choosing-the-right-
netcode-for-your-game/

综合推荐

MLAPI

《糖豆人》的选择
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Demo: 快速实现跨客户端的游戏角色行动同步
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Demo: 快速实现跨客户端的游戏角色行动同步
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MLAPI 性能测试 Demo
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• 150 – 200 个网络客户端

• 服务器保持在 45+ FPS
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Unity Multiplayer Networking – 全新门户网站
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高阶功能

中阶功能

低阶功能

多人联机对战游戏的功能/技术栈
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游戏引擎 客户端逻辑 实时画面渲染 动画与音效

锁定步进算法 (Lockstep) 预测算法 随机数同步 输入验证

插值 压缩 优先顺序控制 相关性控制

RPCs 对象同步 消息系统 场景管理

Web Sockets 序列化 分片 防篡改

UDP / R-UDP TCP 重连 加密 / TLS

客户端

网络层

延迟补偿

What’s Next ?

MLAPI
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高阶功能

中阶功能

低阶功能

多人联机对战游戏的功能/技术栈 —— 后台服务
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锁定步进算法 (Lockstep) 预测算法 随机数同步 输入验证
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Web Sockets 序列化 分片 防篡改
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客户端

网络层

延迟补偿

玩家 ID 管理

及登录服务

游戏大厅服务

对战匹配服务
游戏服务器
资源管理 实时游戏语音服务后台服务

MLAPI
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大规模对战匹配解决方案：Unity Matchmaking
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玩家匹配 / 对战服务器调度平台

……

IDC 物理机

玩家登录

武器道具

游戏大厅

数据库

战绩 / 排行榜

其它通用功能或接口

玩家接入请求

对战会话
启动请求

对战分配请求

……

公有云主机

对战会话
启动请求

Multiplay
跨越全球的
混合云架构

ü 全球 多云+IDC机房 混合架构

ü 自动跨云弹性伸缩，根据玩家网络
情况自动选取最佳会话放置地点

ü >152 data centers

ü >190 cloud zones

ü 全球大部分地区延迟 < 50ms
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“ We want to focus our effort on building a great game 

that brings people together. With Unity for game 
development and Multiplay hosting the game, we’re 
focused on the fun.

— Adam Fletcher, CTO, Mediatonic 

” 
“ 我们希望将精力聚焦在创造一款能将人们聚在一起的伟大游戏。通过使用

Unity 引擎以及 Multiplay 游戏服务器托管服务，我们得以聚焦在乐趣上。” 
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另一爆款案例

Apex Legends 是近年来增长速度最快的游戏之一，它的开

发商 Respawn 通过与 Multiplay 合作取得了巨大的成功. 

● 从游戏研发的早期开始规划，压测高达 1400 万并发用户

● 通过 “物理机房 + Google Cloud + AWS” 的混合云基础设施实现高性价

比的全球覆盖

● 高峰期可在一分钟内弹性扩充 100 台服务器

游戏上线首日 上线第 3 日 上线第 7 日 上线第 24 日

100 万用户 1000 万用户 2500 万用户 5000 万用户
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高阶功能

中阶功能

低阶功能

多人联机对战游戏的功能/技术栈 —— 后台服务
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锁定步进算法 (Lockstep) 预测算法 随机数同步 输入验证
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Web Sockets 序列化 分片 防篡改
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客户端

网络层

延迟补偿

玩家 ID 管理

及登录服务

游戏大厅服务

实时游戏语音服务后台服务

MLAPI

对战匹配服务 游戏服务器资源管理

请求队列

匹配逻辑

服务器分配

日志管理

QoS

会话管理

弹性伸缩

资源监控
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跨平台的语音服务
市场领先的跨平台语音服务，同时支持主机平台、
PC、浏览器和移动端设备

l Windows

l MacOS

l Xbox One

l Playstation 4 & Playstation 5

l Nintendo Switch

l iOS

l Android

l Web Browsers
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PUBG

由 提供实时语音通讯服务

Fortnite

由 提供实时语音通讯服务

平台：PC + PS4 + XBox + Stadia

长期霸占全球各类游戏榜单头部位置

平台：PC + PS4 + XBox + Switch  + Android

长期霸占全球各类游戏榜单头部位置

引擎：虚幻引擎 引擎：虚幻引擎
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Fortnite x Marshmello 线上音乐会
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Fortnite 举办的 Marshmello 音乐会同时在线人数峰值达到了一千万，

打破了此前的记录，而 Vivox 为其提供了语音通讯服务
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全球领先的游戏工作室和发行商

跨平台的知名游戏
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最新案例：网易《永劫无间》全球大规模测试
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l 2021 年 4 月 24 日 – 4 月 27 日，《永劫无间》开展“海外+国服”的全球删档测试，最高同时在线人数达 14 万人，在 Steam 平台上超过了 GTA5，位列第五；

l Vivox 为《永劫无间》的两次测试全程提供实时语音服务，无论国内还是海外，均提供了非常良好的用户体验和技术支持服务，L24 工作室对 Vivox 给予了高度评价。

附：L24 工作室访谈实录：https://mp.weixin.qq.com/s/VTjz8SNFKSa51L27cNdvAA

https://mp.weixin.qq.com/s/VTjz8SNFKSa51L27cNdvAA
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高阶功能

中阶功能

低阶功能

Unity 的多人联机实时对战技术方案
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我们相信，世界会因有更多的创作者
而变得更美好。


