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1. Gerenciamento de Memaoria



-> (Como jogos sao sistema de tempo real, & necessario
aproveitar cada milésimo de segundo possivel
€ Isso so é possivel paralelizando as tarefas e
otimizando o uso de memaoria e processamento
-> Gerenciamento de memaria tem um papel importante, ja
que o custo de alocacao e desalocacao e alto
=> Também implica no aproveitamento da cache



—=> Alinhamento é como os dados de uma estrutura estao
organizados na memaria
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Em geral eles estao na ordem da declaracgao, o
problema é aproveitamento de espaco

Quando temaos variaveis pequenas que nao podem ser
agrupadas com variaveis vizinhas, criamos um buraco
Alguns compiladores tém otimizacao



struct InefficientPacking {
U32 muU1; // 32 bits
F32 mF2; // 32 bits
U8 mB3; // 8 bits
132 ml4; // 32 bits
bool mB5; // 8 bits

char* mP6; // 32 bits
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Alinhamento do InefficientPacking




struct MoreEfficientPacking {

s

U32 mUl; // 32 bits (4-byte aligned)
F32 mF2; // 32 bits (4-byte aligned)
132 mI4; // 32 bits (4-byte aligned)
char* mP6; // 32 bits (4-byte aligned)
U8 mB3; // 8 bits (1-byte aligned)
bool mB5; // 8 bits (1-byte aligned)
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-> Alocacao de memaria é custoso, o sistema operacional
faz o que é possivel para tornar menos custoso e
aproveitar melhor a memaria

-> Nem sempre ele faz um trabalho bom (obrigado
Windows), entao o programador fica encarregado de

implementar sua propria classe de gerenciamento de
memaria
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=> 0Object-Centric Architecture (AQS - Array Of Structures)

€ Instancias de objetos contém as propriedades e temos

uma colecao de objetos

€ Mais legivel e amigavel com programador

€ GameObject array[] = new GameObject[100];
=> Property-Centric Architecture (SOA - Structure Of Arrays)

€ Temos uma colecao de propriedades e cada objeto tem um
id para as propriedades
Menos legivel e amigavel com a maquina
Transform transforms|] = new Transform[100] °
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Object-Centric Architecture
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& unity

Alocacao Padrao de Memaria no Unity
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& unity

Alocacao usando Unity DOTS
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& unity

Processamento de Memodria usando Unity

DOTS
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=> 0Odisco rigido também sofre seus problemas, por
exemplo, fragmentacao

4

4

Um jogo contém muitos arquivos de arte, musica, som,
texto etc., isso ocupa muito espaco
Muitos arquivos também podem acabar fragmentando o

disco
Além da compressao de cada asset, compactamos todos

eles em zip, por exemplo
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=> Assim diminuimos o desperdicio de memaria, porém
aumentamos o custo de processamento, para
descompactar esses assets

> Porisso organizamos em diferentes packs, podendo
seguir a linha de game design e similaridade

€ Um level tem um zip préprio com os assets daquele
level, por exemplo
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2. Gerenciamento de Processo

r.ﬁ



=> Além de melhorar o aproveitamento de memaria, precisamaos
melhorar o aproveitamento de processamento

=> Temos muitas tarefas para cumprir, num pequeno espaco de
tempo, como vamaos dividir essas tarefas?
€ Paralelismo

=> Mais facil falar do que fazer, existem diversos problemas de
concorréencia
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—> 0Opcoes:
€ Paralelizar cada pedaco da engine (dudio, graficos, fisica,
|IA, entidades etc.)
€ Paralelizar cada tarefa dentro de cada pedaco
€ Paralelizar tudo
-> Problemas:
€ Dependéncia de dados
€ Memdria compartilhada
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Initialization

(Process Player Input}(

l (Render Scene, Play SFX, etc.

Perform Game Logic
(Al, Physics, World Simulation, etc.)

Multithread simples




\ 4

Process Player Input

Initialization
=

Multithread cooperativo

-

[World Simulation}(—

Render Scene




Fork e Join

Main
Thread

Update Game
Objects

Pose Pose Pose
Blending Blending Blending

Post Animation
Game Obj ect Update

Simulate/ Slmulate/ Simulate/
Integrate Integrate Integrate

Ragdoll Physics
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-> Job System
€ Sistema de threads onde é facil criar e rodar processos

simples (tarefas) em threads separadas
€ Ele cuida de criar, manter (Thread Pool) e priorizar as

threads
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