Przedstawiona oferta ma charakter informacyjny i nie stanowi oferty handlowej w rozumieniu Art.66 par.1 Kodeksu Cywilnego. SG es

SZKOLENIE SREDNIO ZAAWANSOWANE

Metody optymalizacji gier w silniku Unity

GD/OPT
Czas trwania: 2 dni (16h)
Optymalizacja gier opartych o silnik Unity

Cele szkolenia

e Optymalizowanie gier stworzonych w silniku Unity

¢ Najwazniejsze aspekty, ktére wptywajg na wydajnos¢ naszej gry

e Poznanie dobrych praktyk projektowania gier pod wzgledem ich pdzniejszej wydajnosci oraz jak nalezy szukaé
probleméw gdy juz takie w niej wystapia

¢ Optymalizacja specjalnie przygotowanego projektu, w ktérym beda wystepowatly sztucznie stworzone problemy
wydajnosciowe

¢ Przygotowanie gry, wymagajacej skupienia na optymalizacji sprzetowe;j

e Kazdy z uczestnikéw bedzie miat szanse naprawi¢ “popsuty” projekt pod wzgledem wydajnosci i obserwowac jak
wprowadzane przez niego zmiany wptywajg na dziatanie rozgrywki

e Praktyka przed teorig - wszystkie szkolenia technologiczne prowadzone sg w formie warsztatowej. Konieczna teoria
jest wyjasniana na przyktadzie praktycznych zadan

e Konkretne umiejetnosci - w ramach kazdego szkolenia rozwijamy praktyczne umiejetnosci zwigzane z dang
technologig i tematykg

e Nauka z praktykami - wszyscy trenerzy na co dzien pracujg w projektach, gwarantuje to dostep do eksperckiej
wiedzy i praktycznego know-how

Dla kogo?

e Szkolenie zostato stworzone dla programistéw ktorzy chcieliby dowiedziec¢ sie jak zoptymalizowa¢ swoje gry, aby
bez problemu utrzymaty state 60 klatek na sekunde nawet na urzgdzeniach mobilnych

Wymagania

e Zaawansowana znajomos¢ jezyka C#
¢ Podstawowa znajomos¢ silnika Unity

Program

1. Z czego wynikajg problemy wydajnosciowe w grach
a. llos¢ wykonywanych obliczen
b. Przecigzenie karty graficznej
c. Dostep do pamieci tymczasowej
d. Dostep do systemu plikéw
e. Zapchany gtéwny watek aplikacji
2. Badanie wydajnosci gry
a. Pomiar klatek na sekunde
b. Profiling wykonujacego sie kodu
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4.

c. Alokacje pamieci
3. Metody optymalizacji w grach

Object pooling

. Czym sg Draw Calls (Frame Debbuger)

. Redukcja Draw Calls (Atlasowanie)

. Jak pozby¢ sie zbednych alokacji pamieci
. Garbage Collector

. Level of Detail (LOD)

Redukcja czaséw wezytywania

. Coroutines
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War

. Async-Await
. Wypalanie $wiatet w scenach statycznych (Baking)

Wypalanie swiatet w scenach dynamicznych (Light Probes)
arsztaty z optymalizaciji gier
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