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应用云渲染

常见问题
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常见问题

云渲染基础相关
最近更新时间：2025-05-09 18:10:53

云渲染技术指的是您的应用客户端（UE、Unity 等应用）运行在云端机器上，用户通过视频流的方式访问云上应

用。

后台接入云 API，业务前端集成 SDK。单击查看 接入 Demo 。

应用云渲染产品是公有云产品，不支持私有化部署。

已购买的应用云渲染并发暂不支持配置升级。若您有配置升级的需求，可参考以下解决方式：先退还并发，再重新购

买并发。

云渲染入门问题

什么是云渲染技术？

接入云渲染 PaaS 服务需要做哪些开发工作？

云渲染是否支持私有化部署？

计费相关问题

应用云渲染并发支持配置升级么？

https://cloud.tencent.com/document/product/1547/79278
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云渲染接入相关

接入相关
最近更新时间：2024-12-04 15:28:22

具体请参见 快速入门  和 接入 Demo 。

不是。Region 是云 API 的公共参数，在应用云渲染的云 API 中是不需要填的。应用云渲染服务会根据 UserIP 

选择最优接入区域，不需要业务指定。

不可以，因为云渲染服务提供的外网 IP 是不固定的。需要业务放开对所有来源 IP 使用 UDP 8000 端口限制，如

无特殊安全问题，建议放开所有 UDP 端口限制。

应用云渲染的排队页面是需要业务方来开发的，相关功能请参见 排队功能 。

UserId 是业务方自定义并传给云渲染服务的用户唯一标识字符串，例如 user123456。云渲染服务接到请求的云 

API 之后，会返回给业务方一个 RequestId，例如 01fdc815-c4e7-4642-819e-a011856dfd5a1 。

在接入之前需要做哪些准备?

应用云渲染云 API 的 Region 参数指的是并发资源地区吗？

业务可以获取到云渲染资源的公网 IP 来实现访问白名单或者其他功能吗？

应用云渲染是否支持用户排队？

UserId 和 RequestId 分别指的什么？

如何查看 RequestId?

如使用效果测试/快速上线链接，可以打开主页面工具栏中的“调试”（快捷键 Ctrl+～ ），最下方有 

RequestId 信息。

https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72707
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/79278
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/78127
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您可以打开 效果测试 / 快速上线  页面的工具栏中的“调试”（快捷键 Ctrl+～ ），并关注以下数据，以选择最合

适的并发规格：

在 Chrome 浏览器开发者工具中 NetWork 获取 CreateSession 的 RequestId。

如  接入了云渲染 SDK ，云 API 返回值中包含 RequestId，建议业务后台记录下来。

如何查看网络、CPU\GPU 使用率等信息？如何选择合适的并发规格？

https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72707#3b5ae231-8408-4d5e-8b68-6d1c16f216f8
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/90733
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72707#.E6.AD.A5.E9.AA.A44.EF.BC.9A.E6.8E.A5.E5.85.A5.E4.BA.91.E6.B8.B2.E6.9F.93-paas
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为方便业务快速测试、上线使用，应用云渲染提供 Web 体验页 。您可以针对不同应用和项目生成不同访问密码。

此外，该体验 URL 支持一系列可选参数，举例说明：

FPS（帧率）：正常情况下帧率应保持在30以上。如您发现进入某些特定场景，或进行特定操作时，帧率突然下

降，可能是因为此时对 GPU 算力的消耗突然增加，而目前规格的并发带不动，从而导致掉帧，建议您尝试更高

规格的并发。

RTT（往返时延）：当RTT高于100ms，可能具有明显的延迟感。建议您先检查本地网络是否有抖动问题，可

以尝试使用4G/5G网络访问。如果并发区域距离您的物理位置过远，也会造成RTT过高。

Region（并发区域）：即并发所在的区域。“云渲染会根据终端用户的 IP 地址，自动调度距离最近的空闲并

发”。如您发现并发区域距离过远，可能是距离更近的空闲并发数量不足导致的，请联系我们帮助您解决。

InstanceType（并发规格）：云渲染并发规格分为 S、M、L、XL，分别适用于小型、中型、大型和超大型

应用，详细配置请参考官方计费说明文档。如您的应用对算力要求很高，却使用了较低规格的并发，可能导致 

CPU/GPU 使用率过高，从而导致卡顿、闪退等问题。

CpuUsage（CPU 使用率）：如果您发现 FPS 数据下降，检查是否出现了90 - 100%的 CPU 使用率，若

是，说明该并发规格不足以处理负载，请尝试更高规格的并发。

GpuUsage（GPU 使用率）：关注L（load）的数值即可。如果您发现 FPS 数据下降，可以看下L是否出现

了90 - 100%的数值，若是，说明该并发规格不足以处理负载，请尝试更高规格的并发。

RequestId：如遇到问题/疑问，请尽量保持连接，同时联系我们并提供 RequestId。

效果测试/快速上线生成的链接都有哪些 URL 参数

https://ex-cloud-gaming.crtrcloud.com/cloud_gaming_web/demo/index.html?env=intl
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https://ex-cloud-gaming.crtrcloud.com/cloud_gaming_web/demo/index.html?

password=0IY5OF8C&livepush=1

该链接末尾添加了两个参数： password 、 livepush 。您可根据需求取消这两个参数，或自定义增加其他参

数。详细参数描述如下：

URL 参数 说明

password

密码，通过控制台 效果测试  / 快速上线  生成。填入后自动填入密码框，不需要

用户手动填写，但不会直接进入应用体验画面

自动填入密码，但不会跳过该界面，需要用户手动点击启动

不传：不预填密码，不跳过密码输入界面。

传值：例如 https://ex.cloud-

gaming.myqcloud.com/cloud_gaming_web/demo/index.html?

password=123456 ，将会自动输入密码123456，但不直接进入应用体

验画面，需要用户手动点击启动。

code 密码，通过控制台 效果测试  / 快速上线  生成。填入后自动填入密码框，并直接

进入应用画面

不传：不预填密码，不跳过密码输入界面。

传值：例如 https:.../demo/index.html?code=123456 ，将会自动

输入密码123456，并直接进入应用体验画面。

https://cloud.tencent.com/document/product/1547/84680
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/90733
https://ex.cloud-gaming.myqcloud.com/cloud_gaming_web/demo/index.html?password=123456
https://ex.cloud-gaming.myqcloud.com/cloud_gaming_web/demo/index.html?password=123456
https://ex.cloud-gaming.myqcloud.com/cloud_gaming_web/demo/index.html?password=123456
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/84680
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/90733
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跳过输入密码页面，直接开始加载并进入应用画面

livepush

推流功能，可将云渲染画面推流至指定地址。使用该功能前需要在控制台开启 云

端推流服务-推流至指定地址 ，且会产生一定费用，参见 计费说明 。

推流功能

1：在工具箱中显示推流功能，示例

https:.../demo/index.html?

para1=xxx&para2=xxx&livepush=1

不传：在工具箱中不显示推流功能

mic 麦克风上行功能

https://cloud.tencent.com/document/product/1547/89851
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/89851
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72168#98ac188a-d122-4caf-88be-05268ecefdf6
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用户需要主动授权才能正常使用麦克风

true：开麦，获取用户麦克风声音并传至云端，示例

https:.../demo/index.html?para1=xxx&para2=xxx&mic=true

false（默认）：不开启麦克风

camera

是否开启本地摄像头

用户需要主动授权才能正常使用摄像头

true：开摄像头，获取用户摄像头数据并传至云端，示例

https:.../demo/index.html?

para1=xxx&para2=xxx&camera=true

false（默认）：不开启摄像头

interact 设置云端应用交互模式

touch：将移动端用户触摸操作以 touch 事件传入云端应用（应用本身需支

持通过触摸事件操作）,示例
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https:.../demo/index.html?

para1=xxx&para2=xxx&interact=touch

cursor（默认）：将移动端用户触摸操作以键鼠事件传入云端应用

说明：

该参数建议仅在移动端使用，PC 端设置该参数会导致鼠标锁定。

joystick

是否显示虚拟摇杆（将触摸事件转换为键盘wasd事件传至云端应用）

红框处为虚拟摇杆

show：显示摇杆，示例

https:.../demo/index.html?

para1=xxx&para2=xxx&joystick=show

不传：不显示摇杆

说明：

该参数建议仅在移动端使用。

dpad 是否显示跳跃按钮（将触摸事件转换为键盘空格按键事件传至云端应用）

show ：显示跳跃按钮，示例

https:.../demo/index.html?para1=xxx&para2=xxx&dpad=show

不传：不显示跳跃按钮
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红框处为跳跃按钮

说明：

该参数建议仅在移动端使用。

settingbar

是否显示工具箱

工具箱，点击可展开更多功能

hide：隐藏工具箱，示例

https:.../demo/index.html?

para1=xxx&para2=xxx&settingbar=hide

close：显示工具箱且默认为收起状态

open（默认）：显示工具箱且默认为展开状态

latency 是否显示RTT（延迟） FPS（帧率）信息栏
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hide：隐藏信息栏，示例

https:.../demo/index.html?

para1=xxx&para2=xxx&latency=hide

不传：显示信息栏

logo

自定义 logo 图片地址 http/https

自定义Logo示例

不传：使用默认腾讯云渲染 Logo

传图片地址：支持 png/jpg 格式，建议不超过3MB，尺寸建议高90px，

宽360px。示例 https://ex.cloud-

gaming.myqcloud.com/cloud_gaming_web/demo/index.html?

logo=https://qcloudimg.tencent-

cloud.cn/raw/5e1434b0dd32f26d9f064853aef02a33.png ﻿

fullscreen 是否自动全屏

https://ex.cloud-gaming.myqcloud.com/cloud_gaming_web/demo/index.html?logo=https://qcloudimg.tencent-cloud.cn/raw/5e1434b0dd32f26d9f064853aef02a33.png
https://ex.cloud-gaming.myqcloud.com/cloud_gaming_web/demo/index.html?logo=https://qcloudimg.tencent-cloud.cn/raw/5e1434b0dd32f26d9f064853aef02a33.png
https://ex.cloud-gaming.myqcloud.com/cloud_gaming_web/demo/index.html?logo=https://qcloudimg.tencent-cloud.cn/raw/5e1434b0dd32f26d9f064853aef02a33.png
https://ex.cloud-gaming.myqcloud.com/cloud_gaming_web/demo/index.html?logo=https://qcloudimg.tencent-cloud.cn/raw/5e1434b0dd32f26d9f064853aef02a33.png
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true：开启自动全屏，示例

https:.../demo/index.html?

para1=xxx&para2=xxx&fullscreen=true

不传：不自动全屏

说明：

传 true 时前端会尝试自动全屏，但由于受浏览器限制，不一定能保证

自动全屏。一般在 Android 端可以生效，在 PC 或 iOS 上往往因浏览

器限制无法生效，仍需要用户主动点击全屏按钮。

﻿

﻿

userid 用户终端用户的唯一标识，由业务方自定义

不传：默认使用随机数

说明：

若您需要测试不同用户连接使用的情况，例如测试 存档功能  是否成功

保证了用户 A 和 B 有不同存档，可以通过传不同 userid 模拟。例如

让 A 和 B 分别使用下面两个链接：

则 COS 中应该分别保存有 user001 和 user002 的存档文件，用户 

A 和 B 的存档进度应当不同，单击 查看详细存档功能相关介绍 。

用户 A：

https:.../demo/index.html?userid=user001

用户 B：

https:.../demo/index.html?userid=user002

https://cloud.tencent.com/document/product/1547/95599
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/95599
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注意：

用户A 正在访问

https:.../demo/index.html?userid=user001 ，此时

用户B使用相同链接访问，由于 Userid 均为 user001，将被

云渲染平台识别为同一个用户，云渲染平台将自动把用户A目前

已连接使用的并发给到用户B使用，用户A会出现黑屏断连。

同一 UserId 同一时间只能使用一个并发

举例说明：

若不传 userid，将默认使用随机数。但由于浏览器缓存机制，相同

浏览器中的不同页签会使用相同 userid，因此多个页签也只能占用

一个并发实例。此外，如果不传 userid，由于浏览器缓存可能被清

除，可能导致隔天再使用时 userid 变化了，导致用户存档文件丢

失。

idle

空闲断连时长，若用户长时间没有操作，超过该时长将自动退出并发，避免资源

浪费

提前10s弹窗提示，超过后自动释放并发实例

不传：默认300s

传值：支持正整数值，示例

https:.../demo/index.html?para1=xxx&para2=xxx&idle=100

paste 是否允许粘贴本地文本至云端

true（默认）：开启粘贴功能
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false：关闭粘贴功能；示例

 https:.../demo/index.html?paste=false
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并发资源调度相关
最近更新时间：2022-08-04 16:07:03

应用云渲染并发包是应用云渲染最小购买单位，每个并发包可以包括若干个并发，一路应用云渲染并发最多只能同时

支持一个用户连接。您可以根据您的业务需要（用户并发数的峰值、平均值以及潜在用户的所在地域）选择您购买并

发的数量和地区分布，来为您的用户提供最优质的云渲染服务。

如果前端用户直接关闭页面断开云渲染服务连接时，因为未调用 DestroySession ，应用云渲染并发将保持 90s 

的重连时间等待用户重连。

建议在客户的业务后台和客户端直接维持一个心跳，通过心跳来感知用户断开连接。

后端主动调用云 API 中的 DestroySession 。

可以按照如下几项进行排查：

可以重复调用。如果原有并发没有被回收，则连接原来并发，同时会断开原来的客户端连接； 如果原来并发已经被

回收，则连接新并发。

应用云渲染并发包指的是什么？如何确定购买数量？

直接退出 Web 页面等客户端时，应用云渲染并发需要多久释放？

如何知道用户什么时候断开云渲染连接？

如何立即释放应用云渲染并发？

应用云渲染在调用申请并发的 API 接口时，提示”没有空闲并发”要怎样处理？

控制台没有并发包是无法调度的，确认是否已购买应用云渲染并发包。

控制台查看请求项目下是否绑定了并发包，没有的话需要绑定对应类型并发包。

控制台查看请求项目下是否有空闲并发，上一个用户退出应用后并发会有一个清理恢复过程，需要等待并发恢复

空闲才可以申请成功。

ApplyConcurrent 和 CreateSession 能不能重复调用? 重复调用是连接到新并发还

是原来并发？

https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72812
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72812
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应用云渲染服务不会主动断开用户连接，需要业务根据 SDK 回调主动断开连接。空闲操作时间可以自定义 init 接

口  中的 idleThreshold 参数，业务侧收到回调时可以调用 DestroySession  来释放并发。

用户长期不操作是否会断开连接？

https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72694#tcgsdk.init(params)
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72694#tcgsdk.init(params)
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72812
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SDK 相关
最近更新时间：2022-12-21 15:31:54

通常是 CreateSession 请求获取 ServerSession 的结构层次不对，把返回结果打印下就可以知道如何获取。 

需要收到 SDK 回调的 onConnectSuccess 再创建数据通道。

因为云端推流是固定横屏，移动端要竖屏展示需要旋转操作。可传 init 参数，autoRotateContainer（旋转容

器），autoRotateMountPoint（旋转挂载节点）。

iOS 微信 WebView 限制，需要有用户点击才会播放，也可以监听 WeixinJSBridgeReady 回调后 init 

SDK。建议业务增加一个交互界面，引导客户触发点击。

目前有 3 种模式。

建议优先用鼠标模式 0 或 1。默认鼠标模式 0，具体实现请参见 JS SDK 接口说明 。

建议创建摇杆在 connectSuccess 之后再操作。

JS SDK 相关问题

浏览器控制台报 setServerDescription 失败?

打开数据通道为什么返回失败（code≠0）？

移动端如何实现自动横竖屏？

微信上自动播放为什么受限？

鼠标模式有哪些？

鼠标模式 0 无鼠标下发

鼠标模式 1 下发鼠标由 SDK 进行鼠标绘制

鼠标模式 2 为云端绘制鼠标延迟比 1 大

SDK Plugin 相关问题

摇杆按钮点击方向为什么不对？

https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72694
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画面相关
最近更新时间：2022-08-01 10:23:54

云渲染服务默认使用 H.264 编码，在支持 H.265 的场景时会自适应的使用 H.265 和 H.264 编码。

可以按照如下进行排查：

确认启动是否只有一个应用，再确认下窗口大小是否超出了桌面大小。

确认启动过程中存不存在一个类名窗口名都和指定应用相同的进程出现过，可能抓到了这个临时进程。

产品的编解码方式是怎样的？

窗口捕捉模式画面为什么显示不全？
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云上应用相关
最近更新时间：2025-01-09 10:39:32

这种情况可能是 UE4 打包时没添加高 DPI 支持。

如果 UE 默认隐藏鼠标控制人物视角，鼠标实际上会被锁定在 Windows 画面中央，此时云渲染无法将移动端的点

击事件转化为云上对应坐标的点击事件，导致视觉效果下“点击失效”。业务需要在本地环境下保障鼠标位置随时可

变，这样才能在云端环境下直接点击。

目前云端环境的驱动为NVIDIA 511版本，所以会弹出驱动低的提示，一般点击确认后应用仍能正常运行。如您的应

用可以正常运行，但希望取消弹窗提示，建议您尝试修改应用包体中的 ConsoleVariable.ini 文件配置参数

（ 查看详情 ）。

我们会尽快更新云端环境的驱动，解决这个问题。如应用因驱动低导致无法正常运行，或您有更多相关疑问，请联系

我们。

这种情况一般是云端应用在鼠标按下并拖动的时候没有隐藏鼠标。

云端应用目前可以获取到鼠标、键盘、游戏手柄消息，业务前端可以通过触屏等功能来给云端发送鼠标、键盘或者手

柄消息。具体实现可以参考各端 SDK 接口说明：

业务需要确认进程列表中的进程是否配全，如配全了确认一下应用有没有自行启动多个的情况。

云端运行 UE 相关问题

云端窗口分辨率与预期为什么不相同？

应用在云端运行时点击屏幕交互按钮为什么没有响应？

UE5 应用启动的时候为什么会弹一个显卡驱动低的提示?

云端运行 Unity 相关问题

本地操作是鼠标左键按下拖动转视角，但是云端为什么不生效？

输入外设相关问题

云端应用可以获取到哪些外设消息？

JS SDK 接口

Android SDK 接口

iOS SDK 接口 ﻿

进程相关问题

应用云渲染为什么会启动多个应用？

https://forums.unrealengine.com/t/nvidia-driver-warning/65540/6
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72694
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72698
https://cloud.tencent.com/document/product/1547/72701

