
Unity资源管理系统



Unity中的文件夹

• 当我们创建一个空项目时，Unity会自动为我们创建几个文件夹
• Assets：资源文件夹，所有原始资源都必须放在此文件夹中才能参与编
译，包括场景、代码、配置、库、动画、脚本等等

• Library：Unity编译后产生的文件，用于cache（增量编译）
• Logs：日志
• Packages：记录已安装的package信息
• ProjectSettings：Unity中的各项设定（可修改）
• Temp：临时文件
• UserSettings：用户设定，如页面布局



可删除的文件夹

• 如果需要进行项目迁移，可以将除了Assets、Packages和
ProjectSettings之外的文件夹删除，下次Unity就会根据这三个文
件夹的信息自动编译生成其他文件夹



AssetBundle

• AssetBundle是一类资源的集合，对Assets进行有序地归档
• 它是针对平台的
• 它不包含代码（但是可以包含序列化文件）
• 它支持在运行时加载
• 它表达了Assets之间的依赖

• 将AssetBundle与代码分隔是为了更加高效地索引、使用Assets，
提高运行时加载资源的效率
（你是否发现了BundleRes这个文件夹下不包含代码文件？）

• 然而，使用AssetBundle需要对资源打包进行合理规划
• 为此，Unity推出了Addressable Assets System，但似乎没有维护了……



Asset/Object

• 简单来说，Asset就是存储在Assets文件夹中的文件，它仅仅指资源本
身，包含Texture、Model、Audio Clip、Materials、Fbx等等
• Native：像Material这种Asset直接存储了Unity调用所需的数据，使用时无需处
理

• Non-nativte：像Fbx这种Asset在使用时首先需要被Unity处理成可以运行的格式

• Object则是针对Unity运行时而言，在运行时，Unity会把Asset实例化为
Object，从而使用，比如mesh、sprite、AudioClip等等

• ScriptableObject和MonoBehaviour是最重要的两类Object

• Asset与Object是一对多的关系，一般来说，一个Asset文件（比如
prefab）包含多个Object



Inter-Object references
• Object之间有相互引用的关系，可以在同一个Asset内，
也可能通过另外的Asset导入

• 引用通过两个ID实现：File GUID和Local ID
• File GUID与Asset绑定，保存在.meta文件中

• Local ID标识了Object在Asset中的引用，一般保存在Asset文件中

• 每个.meta文件实际上保存了两个关键信息：
• GUID，标识了每个独特的Asset

• ImportSettings信息，即每个包含的Object导入时的设置是怎样的

• .meta文件的注意点：
• 第一次导入自动生成

• 在Project窗口对Asset的修改Unity会自动修改对应的.meta文件（移动、删除等）

• 在其他文件系统（如Windows/Mac文件夹目录）中修改Asset不会自动修改.meta，
需要手动调整



Why File GUIDs and Local IDs
• 为了提供灵活、且跨平台的资源管理系统

• File GUID是具体资源的抽象位置，只要与资源绑定，那么资源在文件夹中的位置就不
再重要；当GUID与对应资源的绑定丢失时，所有对该资源的引用也会丢失

• Local ID为Asset中包含的每个Object做出了区分，对同一个Asset包含的多个Object，它
们共享同一个GUID

• Unity维护了一个GUID到资源的Map，当有引用关系时，会首先通过GUID检索到对应的
Asset文件，再通过Local ID找到具体的Object

Asset1

GUID: 123

GUID: 456

GUID: 789

引用 GUID-to-Asset
Map

Object11

Object12

Object13

存储在Library中



Instance ID

• 运行时，每次都检索GUID和Local ID会产生效率问题

• 将GUID和Local ID转化为一个单独的Instance ID并把对应的Object
增加到cache中
• 是一个递增的整数
• 维护了与GUID和Local ID的关系
• 维护了对应的Object



Example

• 在Scene中创建了一个Cube，并将一个
Sphere作为它的child，再新建一个material
挂在Cube上，最后把Cube创建为prefab



Example

• 首先打开Material.meta文件查看

• 有GUID和ImportSettings信息
• 可以通过AssetDatabase.GUIDToAssetPath和AssetDatabase.AssetPathToGUID对GUID和资源相互转换

• mainObjectFileID则是它的Local ID：2100000

• 再打开Cube.prefab.mata文件查看，同样包含了自身的GUID



Example

• 现在打开Cube.prefab，有如下组成部分：
• GameObject
• Transform
• MeshFilter
• MeshRenderer
• SphereCollider
• GameObject
• Transform
• MeshFilter
• MeshRenderer
• BoxCollider

子物体Sphere相关

自身Cube相关

Class ID



Example
Sphere GameObject本身的LID

Sphere有这些Component

Transform所属的
GameObject的LID，也就是
Sphere的LID

Sphere Transform的LID

父级Transform的LID

MeshFilter的LID MeshRenderer的LID SphereCollider的LID



Example
Cube GameObject本身的LID

Cube Transform的LID

子级Transform的LID

有这些Component

Mesh Renderer的LID

引用Material的LID和GUID



Example

• 每个Component的Local ID都能通过Inspector面板的Debug模式看到



Example

• 下面再打开SampleScene.unity.meta文件查看

• 还是包含了该场景的GUID

• 当打开SampleScene.unity时，会发现有很多部分
• Local ID为1、2、3、4的部分是场景的内置Setting



Example

• 连续的三个Local ID都是
Directional Light及其内部
组件



Example

• 接下来的4个Local 
ID是Camera及其
内部组件



Example

• 最后的PrefabInstance与我们创建的Cube 
prefab有关，是这个Asset在场景中的实例化
信息
• ①：在该场景中prefab的实例化LID

• ②：Cube.prefab的GUID

• ③：Cube.prefab中Cube GameObject的LID

• ④：Cube.prefab中Cube Transform的LID

• ⑤：Cube.prefab的GUID

①

②③

④

⑤

实例化时对原prefab的所
有修改都会呈现在下面



Example

• 最后的PrefabInstance与我们创建的Cube 
prefab有关，是这个Asset在场景中的实例化
信息
• ①：在该场景中prefab的实例化LID

• ②：Cube.prefab的GUID

• ③：Cube.prefab中Cube GameObject的LID

• ④：Cube.prefab中Cube Transform的LID

• ⑤：Cube.prefab的GUID

①

②③

④

⑤

实例化时对原prefab的所
有修改都会呈现在下面

Prefab Instance
实例化

GUID

LID1 LID2

Obj1 Obj2

Scene



一个实际例子
• 需求：找到.anim文件对应的.fbx文件

• 已有.anim文件，通过调用API获取.asset文件，再通过.asset中存
储的fbx文件对应的GUID获取fbx文件
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