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Facebook a inventé une unité de mesure de temps, le flick (je me retiens de faire un jeu de mots facile à propos de son activité principale). Le flick est 1/705 600 000 de seconde. Quel intérêt ? Celui de représenter toutes les périodes de framerates usuels en nombres entiers de flicks. Le fichier flicks.h liste les framerates considérés de 1/24 à 1/192 000, soit :


//! 1/24 fps frame:     29400000 flicks

//! 1/25 fps frame:     28224000 flicks

//! 1/30 fps frame:     23520000 flicks

//! 1/48 fps frame:     14700000 flicks

//! 1/50 fps frame:     14112000 flicks

//! 1/60 fps frame:     11760000 flicks

//! 1/90 fps frame:     7840000 flicks

//! 1/100 fps frame:     7056000 flicks

//! 1/120 fps frame:     5880000 flicks

//! 1/8000 fps frame:     88200 flicks

//! 1/16000 fps frame:     44100 flicks

//! 1/22050 fps frame:     32000 flicks

//! 1/24000 fps frame:     29400 flicks

//! 1/32000 fps frame:     22050 flicks

//! 1/44100 fps frame:     16000 flicks

//! 1/48000 fps frame:     14700 flicks

//! 1/88200 fps frame:     8000 flicks

//! 1/96000 fps frame:     7350 flicks

//! 1/192000 fps frame:     3675 flicks


Une petite réflexion rapide montre que de savants calculs ne sont pas nécessaires, il faut trouver le ppmc de 88 200 et 192 000, les autres nombres étant de manière évidente des diviseurs de l'un ou de l'autre.

88 200 = 23 × 32 × 52 × 72

192 000 = 29 × 3 × 53

Donc leur plus petit commun multiple est 29 × 32 × 53 × 72 = 28 224 000

Le rapport entre 705 600 000 et 28 224 000 est de 25.


Chers amis, quel est le framerate caché qui motive un tel apparent gaspillage ?


Repéré ici, merci Frandroid.
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