
Инструменты профилирования в 
геймдеве и кейсы использования



Обо мне

Lead developer, Playrix, Homescapes - tech team

● 14 лет в С++ и геймдеве
● 10+ успешных проектов в продакшене
● 6 лет в playrix:

○ Работал на движке (Движок VSO: Под капотом нашего редактора)
○ Работал на Township
○ Работаю на Homescapes

● Пишу игровой движок (https://github.com/o2-engine/o2)
● Пишу статьи на хабре (https://habr.com/ru/users/anz/articles/)

https://habr.com/ru/companies/playrix/articles/584804/
https://github.com/o2-engine/o2
https://habr.com/ru/users/anz/articles/


Какой профайлер выбрать

● Посмотреть “обзорно” - 
сэмплирующие

○ xcode instruments, MSVS

● Посмотреть “детально” - 
инструментирующие

○ tracy, optick, внутренние движковые, 
кастомные

● Статические - PVS
○ Рекомендации микрооптимизаций

● GPU
○ RenderDoc, xcode, Nsight

● Заглянуть в “железо”
○ vendor-specific, intel vtune



MSVS

● Сэмплирующий
● Встроен в IDE
● Очень тяжелый
● Подходит для базового 

анализа



MSVS

● Профайлинг скриптового движка



xCode instruments

● Топ для работы на ios/mac
● Содержит в себе массу 

инструментария:
○ Анализ общей нагрузки
○ CPU
○ GPU, только metal
○ Память, утечки
○ …

● Быстрый, в отличие от MSVS
● Удобный



xCode instruments - time profiling

● Сэмплирующий
● Изучение загрузки приложения
● Найден боттлнек - работа с файлами со стороны ОС



xCode instruments - memory

● Сравнение снепшотов
● Ищем утечки памяти



xCode instruments - gpu

● Лучший профайлер что я 
видел

● Заточен под ios/mac и 
metal



xCode instruments - gpu

● Проблема первого треугольника - где он?



xCode instruments - gpu

● Отладка шейдеров. Можно отладить конкретный пиксель



Unity3D profilers

● Заточены под Unity3D
● Профайлинг CPU, GPU, Memory



Кастомщина - playrix perfmon

● Быстрый анализ через цветовую 
дифференциацию

● Специфичные метрики движка
● ImGUI 

https://github.com/zenkovich/imgui_perfmon

https://github.com/zenkovich/imgui_perfmon


Кастомщина - логи!!1

● Супер-просто покрыть код замерами
○ std::chrono::system_clock::now()

● Профайлить там, где ничего другого нет 
○ Платы на linux для гемблинга

● Выводить в лог дампы
○ Легко смотреть и сравнивать



Tracy - профайлинг загрузки игры

Флоу загрузки нашей игры через tracy



Tracy - профайлинг FPS / CPU

Апдейт кадра в детализации



Tracy - профайлинг FPS / CPU

Статистика в разрезе N кадров



Tracy - профайлинг FPS / CPU

Треды, воркеры, параллельные вычисления, мьютексы



Perfetto - анализ памяти

● Обзор что загружено и откуда
● Утечки через сравнение дампов



Кастомный профайлер памяти o2

● Поиск утечек через механизм GC
● Где по стеку загружен объект



RenderDoc - анализ загруженных ресусров

● Проверка форматов сжатия
● Нет ли лишнего?



RenderDoc - анализ drawcall

● Поиск причин разрывов drawcall’ов
○ Смена шейдера, материала и тп



intel vtune

● Близко к железу
○ кеш-утилизация
○ branch prediction

● Когда нужно выжать 
максимум из железа



GPU vendor-specific

● Производители GPU выпускают свои профайлеры
● Показывают загруженность юнитов, ботлнеки
● Анализ боттлнеков на редких платах со специфичным GPU



PVS

● Держит код “в тонусе”
● Подсвечивает то, что можно упустить на ревью


