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Tipos de fisica

GAMEPLAY

TEM QUE SER CALCULADO PELA CPU

PODE SER EM OUTRO THREAD MAS NAO E
RECOMENDADO

COMPROMISSO COM PRECISAO E RESPOSTA
RAPIDA

VISUAL

PODE SER EM OUTRO THREAD
PODE SER REALIZADO EM PARTE PELA GPU
SEM COMPROMISSO COM PRECISAO

PARTICULAS, CABELO, SISTEMAS DE DESTRUICAQ,
SIMULACAO DE FLUIDOS E ETC



Como Funclione=tchieel

ATUALIZACAO POR FRAME

BASE NA FISICA NEWTONIANA
PREVISAO DO PROXIMO FRAME
SUPER SIMPLIFICACAO DO CALCULO
ORIENTACAO PELO MUNDO
CANAIS DE COLISAO

Ny B

ntrol Modes Content Marketplace

Lit | show |

| UseDefauIts
Common Show Flags
! & Anti-aliasing
/) & Atmosphere
¥ ¥ BSP
Y] "2s Collision
) ® Decals
¥ * Fog Alt+F
¥ & Grid

(/) 4¢ Landscape Alt#+L
[ B Media Planes 2
] %9 Navigation P
¥ * Particle Sprites

¥ % Skeletal Meshes

) §} Static Meshes

¥} ™ Translucency

) % Widget Components

All Show Flags
Post Processing
Light Types
Lighting Components
Lighting Features
Developer
Visualize
Advanced

Editor

™.

Settings Megascans

"N Y

“-

Blueprints

Cinematics

-

5

VR Mode
#

ST Pp.A

Build

v

Compile

) © m’“

Play

& E
\“ |
| “

Launch




Como Funciona - Gameplay

PODE SER EM OUTRO THREAD (NUCLEO DO
PROCESSADOR)

SERVE AO GAMEPLAY E A EXPERIENCIA DO JOGADOR
TEM QUE ACONTECER ANTES DOS CALCULOS DE
(GAMEPLAY

Threads
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Principais problemas

NIVEL DE CONFIGURACAO
INCONSISTENCIA
PERFORMANCE
QUANTIDADE DE OBJETOS
QUANTIDADE DE CALCULOS



Claclos

NoVvO SISTEMA DE Fisica DA UNREAL

Em BEeTA
RECOMENDADO PARA FISICA DE VISUAL E NAO DE (GAMEPLAY

CALcuLos Femos Na GPU
MAIS COMPLEXO E MAIS PODEROSO




