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VRChat 创作者路线图（2024 年 8 月）

快到秋天了！是时候为 Avatar 和 World 创作者更新路线图了。让我们来看看路线图是如何变化的。

已完成的路线图项目
由于我们的2024 年 5 月路线图，我们完成了 7 项已宣布的创作者功能中的 7 项。不错吧？以下是您现在可以访问的内容：

状态 名字

完成 将 SDK 升级到 Unity 2022.3.22f1

完成 VRCConstraint（Unity 约束的优化替换）

完成 在 Unity 2022 中支持新的 AI 导航

完成 为头像添加未压缩的大小限制

https://docs.vrcd.org.cn/uploads/images/gallery/2024-09/mIVVoOPV6XewJNCr-image.png
https://ask.vrchat.com/t/vrchat-sdk-roadmap-may-2024/24243
https://feedback.vrchat.com/sdk-bug-reports/p/upgrade-the-sdk-to-unity-2022322f1
https://feedback.vrchat.com/avatar-30/p/vrcconstraint-optimized-replacement-for-unity-constraints
https://feedback.vrchat.com/udon/p/support-the-new-ai-navigation-in-unity-2022
https://feedback.vrchat.com/avatar-30/p/add-memory-usage-limit-to-avatars


状态 名字

完成 向 Udon 公开其他 TextMeshPro 功能

完成 Worlds SDK 组件的 Inspector 改进

完成 允许世界创建者更改 Physics bounce threshold

请访问 发布 页面以查看完整的更改列表。

新路线图
接下来，请查看我们更新的路线图。有一些令人兴奋的变化！

状态 名字

封闭测试版 保存并加载持久世界数据

封闭测试版 世界的新角色控制器

封闭测试版 示例中心（新！

进行中 Udon 2

进行中 世界永久购买

进行中 向 Udon 公开一些请求量很大的类型（新！

计划 社区插件（自定义 Udon Graph 节点）

计划 集团商店中的定期付款

计划 在多个平台上自动构建和发布（新！

计划 允许 VCC 直接安装 Android 和 iOS 模块（新！

我们希望您喜欢这个概述！请记住，此列表可能会发生变化。要了解有关这些新功能的更多信息，请访问 详细说明。

请记住，此路线图可能已过时。它创建于 2024 年 8 月。点击下面的 URL 查看最新更改！

https://feedback.vrchat.com/udon/p/expose-additional-textmeshpro-features-to-udon
https://feedback.vrchat.com/sdk-bug-reports/p/inspector-improvements-for-worlds-sdk-components
https://feedback.vrchat.com/udon/p/allow-world-creators-to-change-physics-bounce-threshold
https://creators.vrchat.com/releases
https://feedback.vrchat.com/udon/p/save-load-persistent-world-data
https://feedback.vrchat.com/udon/p/new-character-controller-for-worlds
https://feedback.vrchat.com/udon/p/example-central-for-worlds-sdk
https://feedback.vrchat.com/udon/p/udon-2
https://feedback.vrchat.com/creator-economy-sellers/p/one-time-purchases-in-worlds
https://ask.vrchat.com/t/vrchat-creators-roadmap-august-2024/26322
https://feedback.vrchat.com/udon/p/expose-some-highly-requested-types-to-udon
https://feedback.vrchat.com/udon/p/community-plugins-custom-udon-graph-nodes
https://feedback.vrchat.com/creator-economy-sellers/p/recurring-payment-in-group-stores
https://ask.vrchat.com/t/vrchat-creators-roadmap-august-2024/26322
https://feedback.vrchat.com/sdk-bug-reports/p/build-publish-on-multiple-platforms-automatically
https://feedback.vrchat.com/sdk-bug-reports/p/allow-vcc-to-create-android-ios-projects-directly
https://feedback.vrchat.com/


其他功能
这不是一个完整的列表！它不包括：

次要SDK 更改
对创作者助手
对文档中心
我们还没有准备好讨论的更改��

有问题吗？
访问 feedback.vrchat.com 以获取有关您投票或评论的任何功能的状态更改的通知。
我们的双周刊 开发者更新 是我们通常深入探讨这些功能如何工作的地方。
当然，一旦功能发布，请阅读 SDK 发行说明 和 文档 了解更多信息。

https://creators.vrchat.com/releases
https://vcc.docs.vrchat.com/
https://creators.vrchat.com/
https://feedback.vrchat.com/
https://ask.vrchat.com/c/official/dev-updates/32
https://creators.vrchat.com/releases
https://creators.vrchat.com/


控制器出现问题？
我们刚刚发布了一个重大更新，涉及我们的控制器输入系统的更改！如果您遇到问题，请查看这些常见问题解答。您还可以查看我们的输入 FAQ 和完整的输入文档。

我正在使用VD，但出现问题！
关闭VD的“转发跟踪数据（Forward Tracking Data）”选项。我们预计在VD更新中修复这些问题。他们的团队正在努力发布一个修复您遇到的问题的版本。感谢VD团队！我们将在他们的更新发布时通知您。同时，您可以使用VD的测试版。您必须更新您的VD客户端和流媒体播放器。仅更新其中之一会使问题变得更糟。请参阅VD支持以获取更多信息。

我的 SteamVR 绑定不见了！我可以找回它们吗？
不幸的是，不可以。旧的绑定不会转移，您必须重置为默认绑定集。使用旧绑定将无法正常工作或引发问题。为此，请转到设置，控制，编辑 Steam VR 绑定。点击左上角的“返回”，然后在官方绑定上点击“激活”。之后，您可以通过 SteamVR UI 重新创建您的自定义绑定。

我正在使用 Vive 手柄。 “高级模式” 发生了什么事？
Vive 手柄现在在 SteamVR 输入设置中有两个默认绑定集。我们默认为“非高级”模式绑定。在 SteamVR 绑定设置中，选择另一个绑定。这个绑定集与旧的高级模式相同。我们知道有关 Vive 手柄的其他问题。我们正在努力解决！

现在我的手指看起来或移动起来很怪异。我可以恢复到以前的状态吗？
“以前的样子”取决于您正在使用的控制器。如果您使用 Quest 或 Touch 控制器，您可以为所有虚拟形象禁用它，方法是在设置，控制中，关闭“虚拟形象使用手指追踪（Avatars Use Finger Tracking）”。这将恢复到旧的手势匹配系统。如果您使用的是 Index 控制器，虚拟形象创作者调整了手指绑定，以适应我们之前简化的仅卷曲追踪。如果您的头像在新系统下看起来很糟糕，您可以使用“遗留手指（Legacy Fingers）”选项恢复到旧风格。这个按虚拟形象设置的选项可以在表情(径向)菜单中找到，位于“快速动作（Quick Action）”旁边，接下来是虚拟形象缩放。如果您是虚拟形象创作者，您可以在 Unity 中使用“肌肉配置（
Muscle Configuration）”窗口修复您的虚拟形象。肌肉范围将允许您设置手指允许的移动范围。

我的主菜单一直打开！
我们有一个新功能，允许您通过双击 B 按钮打开主菜单。您可以在设置，控制中禁用主菜单快捷键。

我现在如何使用手指追踪？
您的设备和软件必须支持它。 VRChat 只是“接收”输入（通过 Steam 骨骼输入），所以您的硬件和软件负责传输该数据。 如果您使用的是 Quest 2、3 或 Pro，且未连接到您的电脑（即：“原生”模式或“独立”模式），则您的手指追踪功能与以前一样。 如果您使用的是 Quest 2、3 或 Pro，并且连接到您的电脑，则可以使用 Virtual Desktop（目前为测试版，即将发布）或 ALVR。 它们可以向 SteamVR 传递手指追踪数据。请查看此页面以获取更多信息。Steam Link
目前不支持传递手指追踪数据。Quest Link 和 Quest Airlink 目前不支持传递手指追踪数据。



来自 CEO 的电子邮件
以下是今天发送给我们团队的电子邮件的全文。

除了删除一些电子邮件地址和格式外，没有其他编辑。

收件人：所有 VRChat 员工的个人和公司电子邮件
发件人：Graham Gaylor，首席执行官
主题：重要公告 - 公司更新 - 2024 年 6 月

大家好，

今天，我有一些非常艰难和悲伤的消息要分享。我们将团队的规模缩小约 30%，并在此过程中告别许多才华横溢的团队成员。这是我们在 VRChat 必须做出的最艰难的改变，Jesse 和我对将我们带到这里的决定负全部责任。

我们的责任是维护和发展我们在 VRChat 中创建的空间，让许多人在这里找到了朋友、家人和幸福——最重要的是，将这个机会带给每个人。尽管困难重重，但这一决定使我们能够在未来许多年内履行我们的责任。

你们都应该了解我们为什么在这里，以及我们是如何做出这个决定的。下面我将提供一些更广泛的背景，并概述您接下来可以期待的内容。

我们今天的位置
在过去的十年里，我们打造了一款深受数百万人喜爱的产品。我们是 SteamVR 和 Oculus 商店中最早受欢迎的应用程序之一，随着 VR 市场的增长，我们也随之发展。当 VR 增长在 2022 年放缓，而 VRChat 的增长也随之放缓时，我们面临着需要持续增长的挑战，尽管核心市场需要更长的时间才能成熟。我们今年的解决方案是建立一个产品组织，以帮助我们识别、关注和执行什么能让我们在市场条件下继续增长。结果是有希望的。

我们拥有强大的新产品领导地位
我们有一个明确的使命，即为数十亿人带来沉浸式社交联系的魔力
我们有一个明确的两年和五年计划，以使我们达到火箭飞船的成功水平
我们正在为我们的团队和产品建立强大的管理支持
我们正在验证我们花时间在哪里产生最大的影响

出于这些原因以及更多原因，我对 VRChat 的长期成功非常乐观。我们面前有一个巨大的机会，但要抓住它，我们需要快速行动、灵活并做出明智的（有时是艰难的）决定。今天的艰难决定是，我们的团队目前规模太大，无法支持业务的健康和增长。

是什么推动了这个决定？
3 月，我们进行了一项分析，以更好地了解 VRChat 在未来五年内如何实现其目标。我们从这次练习中学到了四大收获 -

1. 我们花了太长时间来增加管理。从历史上看，我们是一个扁平的组织，团队的大部分成员都是个人贡献者 （IC）。这似乎效果很好，因为在没有管理层的情况下，我们继续看到市场在 2022 年保持强劲的产品增长。然后 VR 增长放缓，VRChat 的增长也放缓，我们发现自己拥有一支才华横溢的 IC 团队，他们都在尽最大努力帮助实现公司的目标。直到 2023 年年中，我们才认识到，我们需要一个产品和人员管理层来帮助我们所有有才华的 IC 工作朝着我们的目标发展，以及随着时间的推移我们需要哪些技能来发展。
2. 我们过度雇佣了 IC。我们在 2021-2022 年看到了令人难以置信的增长，并且预计会持续增长，并显著扩大了我们的 IC 团队。现实情况并非如此。我们不仅没有保持 2021 年的增长水平，而且同比萎缩。一个规模化的团队和较小的用户群导致了相对于收入和产品规模的超大型组织和消耗率。我们聘请了非常有才华的人，他们参与了很多很棒的想法和项目，但没有一个管理层来让每个人都朝着相同的目标努力，我们没有为每个人的成功做好准备。
3. 我们需要更多的时间和跑道来执行。有了管理，我们现在明白了未来五年的成功需要什么。我们的现金状况良好，但要有效执行我们的五年战略，我们需要一条长跑道，让盈利能力更清晰。当前的筹款环境很艰难，如果不大幅改善指标，我们可能会难以筹款。为了掌握自己的命运，而不仅仅是依赖市场驱动的外部投资，我们非常重视资本效率，以确保 VRChat 蓬勃发展。
4. 我们旅程的下一部分需要一些不同的角色和专业知识。在过去的十年里，我们拥有一支令人难以置信的团队打造了一款令人难以置信的产品，没有你们的每一位，我们就不会在这里。未来十年将有所不同。当我们专注于扩大规模时，我们需要在旅程的每个阶段都由合适的人担任合适的角色。这是痛苦的，但与此同时，我确实相信让 VRChat 像我们都相信的那样成功是正确的决定。

Jesse 和我对这一变化将对你们所有人产生的影响深表歉意。我们将尽我们所能确保我们每一位离职的团队成员都为下一步的成功做好准备。



我们如何决定谁是减少的一部分？
当我们对平衡盈利能力和业务增长的五年计划进行建模时，我们得出了一个艰难的结论，即我们需要将团队人数减少约 30%。我们确定了哪些关键技能、专业知识和角色符合我们未来的业务需求，并根据这些标准做出决策。

这些决定并不反映即将离职的团队成员的素质，而是不断变化的业务和市场。

我们打算如何照顾团队？
如果没有你们所有人以及你们的热情、奉献和创造力，我们就不会有今天的成就。虽然没有什么可以弥补失去工作，但我们将尽最大努力尽可能尊重离职的团队成员，并尽最大努力帮助他们过渡到下一步。一些详细信息包括

遣散。我们将为所有离职团队成员支付 12 周的遣散费，任期超过 3 年的每一年将额外支付 2 周，超过 5 年后将额外支付 3 周的遣散费。对于国际团队成员，我们将支付当地法律要求的套餐或金额中的较高者。
医疗。我们将为符合条件的人支付长达 6 个月的医疗保险费用。
股票期权归属。对于尚未超过一年大关的任何人，我们将免除一年的悬崖。
股票期权终止后行使期 （PTEP）。我们将把离职团队成员行使选择权的时间从 90 天延长至 1 年，对于任期较长的团队成员，则延长至更长时间。
职业支持。我们将提供职业支持服务，并尽最大努力为离职团队成员与其他公司建立联系。
VRChat 特定支持。我们知道 VRChat 对你们中的许多人来说不仅仅是一家公司，希望即使在分居后，您也能保持对我们共同建立的产品和社区的热爱和热情。对于那些感兴趣的人，我们将为离职的团队成员提供一些 VRChat 特定的福利。

终身 VRChat Plus。离职会员将获得 VRChat Plus 的终身订阅。
VRChat 校友徽章。一旦我们的徽章系统可用，表明个人是 VRChat 校友团体成员的 VRChat 徽章。
更高的创作者经济收入份额。对于想要使用 VRChat Creator Economy 开展业务的离职团队成员，我们将降低从您的商店进行的任何购买的 VRChat 交易费用。

最重要的是，虽然这不是我们想要或想象的分离，但我们希望每个即将离开的人都知道，我们作为前同事关心您，并感谢您为 VRChat 所做的一切。

接下来会发生什么
在此公告发布后，每个人都将立即收到一封来自 HR 的电子邮件，该电子邮件将发送到您的个人电子邮件和您的公司电子邮件，确认您的角色是否受到影响。对于那些受影响的人，您的个人电子邮件中将收到一封额外的电子邮件，其中包含您的遣散费的详细信息以及参加会议讨论离职详情的说明。如果您不知道使用了哪些个人电子邮件，请向 VRChat 人力资源团队发送电子邮件。

对于那些留下来的人来说，当我们同时应对很多变化时，会有点颠簸。我们今天的重点是支持离职的团队成员并为他们的成功做好准备。我们请求您的支持和耐心，并在整个过程中帮助我们为用户和离职的团队成员做正确的事情。

前进
我们取得了今天的成就。但我们可以从中吸取教训，以减少将来再次需要减少的机会。

1. 管理。我们现在明白了管理在支持大型团队中的重要性，并将确保我们适当地平衡团队中的管理和 IC。我希望利用我们新管理团队的专业知识，将最佳实践引入 VRChat。
2. 超额招聘。展望未来，每一位新员工都将受到各种视角的审查。这个角色对我们的目标至关重要吗？是否有业务需要？他们绝对是这个角色的最佳人选吗？有人可以在内部担任这个角色吗？我们可以将角色外包出去吗？我们将回到我们早期的团队成长理念，即保持精简和斗志昂扬，而不是为了增长而增长。当我们看到我们的产品增长再次起飞时，我们会更高效、更谨慎地对我们的团队进行再投资。
3. 跑道。在我们历史的大部分时间里，我们总是只有 1-2 年的跑道。我们的策略是，我们总是可以轻松筹集到额外的资金。虽然资本市场肯定会随着时间的推移而变得更好，但我们的资本战略将转向掌控自己的命运并提高资本效率。我们已经开始通过专注于收入增长和降低基础设施成本来实现我们的 H2 目标，从而提高资本效率。凭借我们较小的团队和 H2 目标，我们对盈利能力有了清晰的视野，并有一条通往极其强大的业务和平台的明确道路。我们将定期与团队分享财务预测，以便在完整的背景下做出高质量的决策
4. 改变角色和专业知识。随着我们公司的成长和变化，其团队的需求也在不断变化。我们计划通过更多以人为本的管理者来支持我们的团队，并积极投资于职业发展和轨迹工具，以帮助我们的团队了解他们需要如何成长以及如何成长，对他们的期望是什么，以及什么是伟大的。我们还将在招聘时着眼于未来，并根据需要努力引入新的专业知识。
5. 专注无所畏惧。我们此次裁员的目标之一是只做一次，这样我们就可以专注于我们的使命，而不必担心未来裁员会给我们带来麻烦。我们不可能知道未来会怎样，但我们今天选择将团队规模缩小到足以在可预见的未来，这样我们就不必再这样做了。

虽然今天在我们与才华横溢的朋友和同事告别时是痛苦的，但我们正在为 VRChat 的长期成功做准备。我们有工作要做，现在我们有基础和时间来实现我们的目标。

我们的使命始终如一，值得重复一遍：通过身临其境的社交联系丰富世界，并将这种魔力带给数十亿人。我们的责任是维护和发展我们在 VRChat 中创建的空间，让许多人在这里找到朋友、家人和幸福，并将这个机会带给每个人。



致离开 VRChat 的人们，

再次感谢您为帮助我们构建 VRChat 所付出的所有爱、奉献和时间。我们祝愿您未来一切顺利，并将尽最大努力为您的旅程提供支持。

带着爱和悲伤，

Graham Gaylor


