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背景与问题分析

技术转型必要性

1. 项目背景
2024年启动基于Unreal的VR应用开发，初始目标为PC端发布。
后续计划适配一体机（Pico/HTC Focus），但采用Unreal Engine 5.3（UE5.3）时遇到严
重技术瓶颈。

2. UE5.3技术验证结论
核心问题：

渲染性能不足：

复杂场景（如“塔外”“墓道”“剑池内”）帧率普遍低于30FPS（最低仅2-8FPS），
卡顿、黑块问题频发。

Pico设备优化后仍存在显示Bug（需手动移除布料/毛发材质）。

工具链缺陷：

Pico UE源码版本兼容性差，存在大量崩溃、闪退问题（如“墓道”场景直接崩
溃）。

Vive OpenXR插件缺乏渲染优化，仅支持原始帧率，无法满足流畅体验需求。

开发效率低下：

官方UE+Pico OpenXR插件方案虽可行，但调试成本高，适配周期不可控。

关键结论：

UE5.3在一体机开发中面临底层渲染优化与工具链缺陷的双重限制，技术风险与成本
超出预期。

1. Unity引擎的适配优势
性能优化成熟度：

Unity对移动端/XR设备的渲染管线优化更完善（如URP/HDRP支持），可针对性降低
Draw Call、提升GPU利用率。
已验证Unity的烘焙光照、静态批处理在VR场景中性能提升显著（参考行业案例：
Beat Saber、Superhot VR）。

工具链稳定性：



执行计划与成本评估

结论与建议

Unity XR Interaction Toolkit对Pico/HTC设备支持更成熟，官方SDK迭代频率高，兼
容性问题少。

可复用Unity Asset Store资源（如Oculus Integration插件），降低开发周期。

美术资产迁移可行性：

模型/材质标准（FBX、PBR材质）在Unity与Unreal间通用性高，仅需调整Shader与
光照参数。

已验证Unity Terrain工具可无缝导入UE5地形数据，场景重构成本可控。

2. 技术积累延续性
逻辑层复用：

C#与Unreal蓝图逻辑可通过代码重构实现功能迁移（如交互逻辑、动画状态机）。

团队能力匹配：

团队已有Unity基础，转型培训周期短（预计1-2个月）。

1. 阶段目标
Phase 1（1个月）：

完成Unity基础环境搭建，测试Pico/HTC设备的基础渲染性能。

迁移核心场景（塔外、墓道）资产，验证帧率与稳定性。

Phase 2（2个月）：
优化渲染管线（如GPU Instancing、LOD分级），目标30FPS+。

开发交互逻辑原型，对齐原UE5功能。

Phase 3（1个月）：
全场景适配与性能调优，交付可发布版本。

2. 资源投入
人力：2名程序+1名TA+1名美术（部分兼职）。

设备：Pico/HTC设备采购，预算¥50K。

3. 风险控制
技术风险：优先复用已验证的Unity XR方案（如MRTK），规避底层开发不确定性。
进度风险：采用敏捷迭代，定期比对UE5与Unity版本性能数据，确保里程碑可控。



附：UE5与Unity性能对比表（示例）

场景 UE5.3帧率（Pico） Unity目标帧率（Pico） 优化手段

塔外 15-30 FPS 45+ FPS GPU Instancing + LOD

墓道 8-15 FPS 30+ FPS 静态批处理 + Occlusion Culling

剑池内 15-30 FPS 45+ FPS 轻量化Shader + 动态分辨率

立即启动Unity转型：UE5.3在一体机领域的技术缺陷已实质性阻碍项目交付，Unity的工具链
与性能优势可显著降低长期成本。

美术资产无损耗迁移：通过标准化流程与自动化工具（如Unity FBX Exporter），确保资源复
用率>90%。
汇报重点：

成本节约：避免UE5定制开发的高昂人力投入（预计减少40%适配成本）。

市场响应：Unity生态可加速多设备适配（如未来支持Quest 3），抢占VR内容赛道先
机。


