
参考基准：两个状态切换
我们的参考基准将采用简单的双状态切换作为参考。

 默认的切换对比图。图中显示了两个动画，每个动画包含两个帧，数值相同。已启用“写入默认”。

在每次测试动画层数时，层数与帧时间的关系图呈二次曲线。这意味着，随着动画层数的增加，添加额外动画层的帧时间开销会显著增加。然而，由于二次曲线的性质不是很强，因此在动画层数较少时，可以用线性图来近似。对于基本的状态切换，每增加一个动画层的额外开销约为0.01毫秒。这将作为我们比较的基准。
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基本切换在未被主动切换时的帧时间与动画层数关系图。

如果我们在进行层动画时重新运行相同的基准测试，将得到如下图表。

基本切换在主动切换时的帧时间与动画层数关系图。

该图表显示，对于不断进行切换的情况，其成本比不切换时高出大约20-30%。例如，面部或眼部追踪情况即是如此。这种20-30%的额外开销在我的所有测试中都表现出一致性（如AnyState、AnyState自我过渡、多个Animator等），仅在直接使用Blend Trees时有所不同，这取决于具体的设置。

Revision #1
Created 8 August 2024 14:36:43 by 你亲爱的酒保K
Updated 8 August 2024 15:21:07 by 你亲爱的酒保K

https://docs.vrcd.org.cn/uploads/images/gallery/2024-08/snfNwbtpennPUb1S-image.png

