
引擎源码及管线深度定制
《航海王热血航线》

朝夕光年无双工作室陈到
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简单介绍

•航海王热血航线

• 3D ARPG

•朝夕光年与中手游联合出品

•登顶了iOS免费榜，畅销榜最高Top 3

•无双工作室

•朝夕光年上海游戏工作室

• ACT、卡牌品类

•欢迎大家加入，引擎、TA、客户端岗位丰富



引擎源码定制流程

•1 源码构建流程

•2 引擎发布流程

•3 崩溃上报流程

•4 源码修改机制

• 5 源码阅读及调试小组
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源码自动构建



自制启动器



更新发布机制

Unity发布

Launcher

发布

结合飞书加强版本管理能力



引擎源码定制流程

•1 源码构建流程

•2 引擎发布流程

•3 崩溃上报流程

•4 源码修改机制

• 5 源码阅读及调试小组



定制开发内容

Cache Server

• 工程打 速  高1倍。

• 工程崩溃等情况下，不会再

  无谓的全量导入

• 网络波 下，Unity不会在傻

傻等待cache server连接

•   弹出连接断  示，用户控制

• 只处理贴图转换和 画转换

• 配置黑名 ，屏蔽部   ， 高转换速 
• 工程庞大

• 资源导入慢，经常Hold On

• 杀毒软件拖慢速 

• 网关不稳定，cache server总断线

基于Cache Server，优化工程效率



定制开发内容

针对ACT游戏的动画压缩

⚫ 移植引入ACL（Animation Compression Library）
GDC2017 http://nfrechette.github.io/

⚫ 减少采样帧
⚫ 减少数 精 
⚫ 优 的同时还能保证 画质量尽量小的失 

⚫ 误差预 
⚫ 降低采样率，尝试丢弃的采样帧采用插值或者曲线拟
合算出。

⚫ 基本的数 压缩



定制开发内容

⚫ 引擎中的IBO三角形排序解决AlphaBlend的问题

⚫ 部 计算C++ （ 态骨骼、寻路等）

⚫  引擎版本的feature 、Bugfix的 merge

⚫ ASTC升级：替换为 版本的ASTC

⚫ 引入定制服务方案（实例 多线程方案、C++层AB加密）

其他



渲染定制

⚫ 多层Gerstner Wave叠加

⚫ 多种反射技术结合

海浪效果

➢ Reflection Probe  BoxProjection 

Blend差值

➢ Planar Reflection的平面反射技术

➢ 屏幕空间反射SSR



渲染定制

岛的云海效果

⚫ Volume Cloud、

⚫ Raymarching

⚫ MultiPass Parallax Mapping

⚫ 层渲染

⚫ GPU instancing代替多pass

⚫ 高端depth prepass



海水优化

⚫  态超大范围、覆盖整个世界的海水

⚫ 四叉树加CDLOD的 态网格



渲染优化

灯光数量*物件数量的压力

⚫ 灯光信息组织 一个CBUFFER中，一个drawcallpass完成所有光

源绘制

⚫  一处理CPU设置工作，减少渲染设置 销

⚫ 用专用的代码将引擎的属性（比如objects transform）直接放入

GPU显存，避免了逐个材质去设置GPU的CBUFFER



渲染优化

自定义渲染

⚫  定义的级联阴影Pass

⚫ 海水的PreDepth Pass

⚫ 其他



渲染优化

➢ Motion Blur

➢ 海水反射区域

➢ Distortion

➢ Radial Blur等

⚫  态 关部 pass

➢ UI方面的Mask功能失效

➢ 针对性的实现一套UIMask功能

⚫ 关闭Stencil Test

⚫ 使用Memoryless模式、降内存带宽

⚫ 不同Adreno，Mali，PowerVR等性能做MSAA适配

⚫ 机型和效果的 级策略



性能优化

➢ 运 时  

➢ 静态  

➢ 企业部署

⚫ 箱即用一站式工具套件UPR

⚫Desktop CLI搭配Open API，UPR

集成 了    试流程

⚫QA即可消 很多 析数 
⚫甚至直接给出优 建议



海岸线优化工具



特效性能监测工具

以现有的合格资源建立初步参考标准

• 空像素数：当前帧被绘制0次的像素数量

• 像素填充次数：当前帧所有像素被绘制的次

数之和

• OverDraw倍率：当前帧像素填充次数/当前

帧实际渲染像素

• OverDraw倍率峰值：

• 其他参数指标——计算公式

• 实时预览、离线批量报告



贴图压缩对比工具



动画压缩对比工具



谢谢

欢迎做客交流


