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COMO A ENGINE RENDERIZA COISAS NA TELA

Frame: 8.35ms

g FRAMES POR SEGUNDO PARA GERAR A ILUSAO DE Game: 6,11 ms
TEMPO REAL : 3.65ms
GPU: 838 ms

* 3 ETAPAS DE PROCESSAMENTO
« Game(CPU)
* DRrAW(NUMERO DE OBJETOS)

« GPU (PLACA DE VIDEO)

19,98 FPS
33 Ms
0.47 ms
740 ms
493 ms
13.26 Ms



COMO A ENGINE RENDERIZA COISAS NA TELA

e GAME

* (ONDE O PROCESSADOR CALCULA TODA A PROGRAMACAO DO JOGO
E ONDE OS OBJETOS DEVEM ESTAR NA CENA

e DrAW

* (ONDE O PROCESSADOR CRIA UMA LISTA DOS OBJETOS QUE PRECISAM
SER RENDERIZADOS

» GPU

* (ONDE A PLACA DE VIDEO RENDERIZA DE FATO UM OBJETO NA TELA



COMO A ENGINE RENDERIZA COISAS NA TELA




O QUE E POSTPROCESS

* UMA ETAPA POSTERIOR A TODAS ESSAS

o CONTEM TODAS AS INFORMACOES JA PROCESSADAS ATE ENTAO



ONDE E COMO O POSTPROCESS E APLICADO
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ONDE E COMO O POSTPROCESS E APLICADO
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IMPLICA EM APLICAR O EFEITO EM TODAS AS

CAMERAS QUE ESTAO DENTRO DA AREA DO
VOLUME
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