




• Unity内建支持的VR设备介绍

• Unity对VR渲染的底层优化

• Unity编辑器中VR项目演示
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Playstation VR Steam VR/HTC Vive
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Google 

Cardboard

Microsoft Hololens



Unity 5.1 – 2015-06-09 开始拥有统一的VR接口

Unity 5.2 – 2015-09-08 添加对PSVR的支持

Unity 5.3 – 2015-12-08 添加一些新的VR功能 
• 用户可以重写Head Tracking（view matrix + FOV）

Unity 5.4 – 2016-07-28 很多新的VR功能

• 同时支持多种VR设备
• Single-Pass Stereo Rendering
• Graphics Jobs (Experimental)



• 最新的Unity 5.4版本支持Oculus, GearVR, OpenVR (SteamVR/HTC Vive) 和 Playstation VR 

（PSVR需要单独设置）

• 提供统一API用于和不同的VR设备进行交互

• 无需添加额外的SDK（因为已经集成到Unity了）

• 统一的底层优化 （例如：Single-Pass Stereo Rendering）



Oculus&OpenVR开发选项

• Oculus支持Oculus Rift & GearVR开发

• OpenVR支持SteamVR & HTC Vive开

发

• 使用OpenVR需要先安装Steam和

SteamVR



PSVR开发选项

• 列表上的None表示项目开始运行的时候

不会直接进入VR模式，在这里你可以检

测头盔是否已经正确连接，然后再过渡

进入VR模式

• 如果是处于开发阶段，可以直接把

Playstation VR选项放到上面，这样就直

接进入VR模式



• 改变了之前先渲染左眼，再渲染右眼的模式，一次性完成两只眼睛的渲染

• 通常情况下可以把Main Thread上的渲染时间减半，也可以降低Render Thread上所消耗的渲

染时间

• 有一些脚本和Image FX可能不工作，要具体项目具体分析



• 5.4系列版本里面的试验性功能

• 将Main Thread上的渲染工作分配一部分给Worker Threads，这可以大幅减轻Main Thread占

用的CPU

• Forward Rendering和Deferred Rendering完全支持Graphic Jobs







• 当用Unity内置的Playstation®VR进行渲染时，Unity会应用Htile Culling功能

• 此功能可以把因为Lens Distortion导致的，处于最终渲染帧外围的区域，在早期就剔除掉

• 可以剔除大约17%的像素，节省GPU pixel shader time

• 下图的紫色区域就是被剔除的区域：







Thank you


