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01 游戏概况



仙侠类MMO

游戏概况-九灵神域



小游戏H5-资源概况

游戏概况

 3D场景接近100个
 特效接近2万多个
 动作对象1万多个
 UI接近3万多张
 ⾳效1千多个

Lua⽂件150MB左右
....



小游戏H5-当前的内存运行数据

游戏概况

当前内存占⽤：
    选服&选⻆场景 450MB左右->
    新⼿场景600MB左右->
    主城场景800MB左右



02 Lua&资源优化



Lua配置优化-概览

Lua&资源优化

 
未优化前⽂件⼤⼩：150MB

 优化后：100MB
 内存优化前：600MB

内存优化后：280MB
 最⼤单表配置物理⽂件⼤⼩：28MB
 ⽬标：Lua内存峰值控制在200MB内！



Lua-配置优化-常规优化

Lua&资源优化

抽取默认项和Key值提取 + Table字符串化

 

单表190MB
优化后
单表61MB



Lua-配置优化-行依赖

Lua&资源优化

⾏依赖⽅式是通过递归将重复信息进⾏提取
配套⾃动⽣成的解析代码

序列化table+抽取公共项+⾏依赖
单表内存占⽤31MB



Lua-配置优化-二进制索引

Lua&资源优化

在⾏依赖的基础上将内容抽离保存为⼆进制，Lua只保留Key信息

 



Lua-配置优化-二进制索引

Lua&资源优化

对应的解析代码，在Lua层传递偏移值读取

内存占⽤从31MB -> 13MB



Lua-配置优化-代码化公式

Lua&资源优化

通过⾃定义配置表读取逻辑，实现定制化的配置优化，将配置表中有规律的部分运⾏时还原，⽣成配置的
时候也还原校验



Lua-配置优化-协议化

Lua&资源优化

优化后内存下降，但是CPU耗时增加！！
特别是遍历操作，全展开后遍历耗时⾮常恐怖

回归传统H5做法，将部分⼤表迁移到后端存储，通过协议返回

优点：前端不需要加载存储⼤表，按需从后端返回，性能⼤幅提升
缺点：需要前后端改动⼤量的逻辑代码适配，耗费⼈⼒



Lua-加载优化

Lua&资源优化

通过NativeArray的特性将LuaBuffer直接传递到C层

 



WASM代码优化

Lua&资源优化

通过⼯具搜索和匹配Lua代码，将多余的Wrap⽂件剔除

定制link.xml，只保留必须的代码库

通过twiggy⼯具排序找出⼤的代码块

  使⽤wasm⼯具链来查看转换代码 

IL2CPP Size + CodeOptimization Size

IL2CPP Size + CodeOptimization Speed



慎用纹理拆分

Lua&资源优化

微信的纹理拆分⼯具和Unity的AutoStreaming

优点：降低AssetBundle的内存占⽤（WXAssetBundle已解决），分平台⽣成不同的纹理格式
缺点：⼤量的⽂件占据下载和I/O资源，能否彻底去掉AB包的结构直达Image加载?

⽬前只保留了少部分的UI分离，其余的都没使⽤！

 



自定义抽离Mesh

Lua&资源优化

将⽹格信息单独抽离出来，下载后直接赋值，剥离AB的加载

其它类型的资源可同理制作 



加载的优化

Lua&资源优化

异步和同步加载接⼝配合使⽤，减少构建下载消耗，提⾼缓存⽂件的提取效率

 



加载的优化

Lua&资源优化

同步接⼝在中低端机型上有较⼤的加载耗时，需要分场景使⽤  



优化部分总结

Lua&资源优化

抽取Mesh独⽴打包，提⾼载⼊速度，降低AB包体

脱离UI预制件和图⽚的关联，独⽴管理⽂件依赖和打包

根据系统进⾏挑选，⼤部分系统可以不打图集

Update机制控制，根据不同逻辑来控制不同的更新频率，降低CPU损耗

参考AutoStreaming，独⽴拆分出更多的资源单独打包

参考团结引擎，优化IL2CPP元表加载，降低内存占⽤



坑点回顾

Lua&资源优化

缓存的坑
初始化的坑

安卓机器上，⾸次进⼊游戏开始缓
存，当数量达到⼀定程度的时候，
缓存的时间⼤幅度升⾼，需要控制
⾸次游戏的缓存数量

game.js-startGame之前调
⽤SDK初始化会阻碍微信
的初始化，导致较⻓时间
的启动⿊屏

压缩
⼯具
的坑

⽂件数量达到⼀定程度后会有分离
失败的问题，主要集中在忽略⽂件
的步骤，需要⾃⾏拆分命令调⽤
（准备彻底弃⽤）

iOS的坑

⻓时间1.2G或以上内存占⽤，
会导致WebContent内存释放不
及时，引发重复闪退；
低版本性能模式兼容性不好；
碎⽚问题引发的发热等问题；



03 推进优化



制作原则

推进优化

• 尽量减量不减质
• 不再兼容APP版本内容
• 移除多余的界⾯背景特效
• 界⾯关闭按钮挪到左边
• 界⾯外显类（包括坐骑、主⻆、翅膀、各种TIPS等等）不加载不播放出场动作
• 场景不要随意同步到稳定版，同步前需要在群⾥先声明
• APP版本内容同步到H5需要严格对⽐重整，防⽌覆盖已有的优化处理
• 移除场景⾥外显的多余特效
• UI预制件不得存放过多的节点⽤于显示隐藏（⽤动态加载的⽅式替代）
• 界⾯进⾏美术/逻辑优化后把预制旧的不⽤的节点删掉
• 弹窗界⾯需要⽀持空⽩点击遮罩关闭
• 减少类似任务栏背景图这类半透过渡明显的图⽚，压缩后条纹感严重



九灵神域-技术管理-问题分解

推进优化

将复杂问题拆分细化，快速推进。  不定期技术⼩组研讨会议，总结当前阶段的优化⽬标
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