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Comparative analysis of the performance of the Flax engine and Unity

Analiza poréwnawcza wydajnosci silnikow Flax engine i Unity
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Abstract

This article compares the two game engines Unity and Flax engine. The research consisted in comparing the efficiency
of individual engines using two similar applications. The first one generates from several hundred to several thousand
physical objects and examines the efficiency of engines in terms of physics simulations. The second application
generates a forest area filled with the same tree model. The application aims to study the behavior of the engine for
various graphics settings. In both applications, parameters such as the number of frames per second, consumption of the
processor, graphics card and RAM were tested. Research shows that Unity is more efficient than Flax Engine.
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Streszczenie

W niniejszym artykule porownane zostaty dwa silniki gier Unity i Flax engine. Badania polegaly na poréwnaniu
wydajnosci poszczegblnych silnikow za pomoca podobnych do siebie dwoch aplikacjach. Pierwsza z nich generuje od
kilkuset do kilku tysiecy modeli 3D kul i bada wydajnos¢ silnikow pod wzgledem symulacji fizyki. Druga aplikacja
generuje teren lasu wypetniony takim samym modelem drzewa. Aplikacja ma na celu zbadanie zachowania silnika dla
réznych ustawien graficznych. W obu aplikacjach badane zostaty takie parametry jak: liczba klatek na sekunde, zuzycie
procesora, karty graficznej i RAM. Z badan wynika, ze Unity jest wydajniejszy od Flax Engine.
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1. Wstep i Unity sg darmowe, to tylko do pewnego progu
zarobku. W  wersji osobistej mozna korzystac
znarzedzia za darmo do momentu osiggnigcia
przychodéw w wysokosci stu tysigcy dolaréw rocznie
dla Unity [4] i dwudziestu pigciu tysiecy dolaréw
przychodoéw na kwartat dla Flax [5].

W  tym artykule poréwnane zostaly wyzej
wymienione silniki gier na dwa sposoby. Pierwszy
polegal na stworzeniu podobnych aplikacji, w ktorej

Od 2017r. na platformie Steam publikowanych jest
ponad pigcset gier miesiccznie w tym gléwnie gry
niezalezne (ang. indie) [1] a najczgdciej uzywanymi
silnikami sa Unity, Unreal i GameMaker (Tabela 1).
Silnik Flax Engine nie zostal wymieniony na tej stronie,
jednak trzeba bra¢ pod uwage to, iz widnieje tam
komunikat o tym, ze te dane mogg by¢ niedoktadne

Tabela 1: Popularno$¢ silnikow gier na Steam dla 42163 gier Wygenerowano Okreélonq liczbq obiektoOw w ksztalcie
Silnik Liczba uzy¢ Procent uzyé kuli iporownano liczba klatek na sekundg, $rednie
Unity 27233 65% zuzycie watku procesora, S$rednie zuzycie karty
Unreal 6895 16% graficznej i §rednie zuzycie pamieci RAM w MB. Drugi

GameMaker 2822 7% sposob polegal na stworzeniu ogromnego terenu lasu

Pozostale 5513 2% zroéznym dystansem rysowania cieni, dla kazdego

silnika i sprawdzeniu tych samych parametréow co
wczesniej. Oba rodzaje aplikacji zostaly stworzone
z'tych samych obiektow 3D i za pomoca podobnych
skryptéw napisanych w jezyku C#.

Artykul zostal napisany by sprawdzi¢, jak radzi
sobie Flax Engine w porownaniu z Unity. Flax jest
nowym silnikiem i nie zostal jeszcze przetestowany
W ten sposob.

Flax Engine zostat wydany w petnej wersji w roku 2020
przez Wojciecha Figata [2]. Celem Flax jest stworzenie
silnika do gier podobnego do Unity, Unreal engine
i CryEngine oraz do silnikow open-source takich jak
Godot, Banshee, Lumix. Obecnie najnowsza wersja
silnika to 1.3, ale ma by¢ on dalej rozwijany.

Unity jest jednym z najpopularniejszych silnikow
gier na rynku [3] i posiada ogromng spotecznos¢, ktora 2. Przeglad literatury
nieustannie tworzy poradniki i udziela si¢ na forach

. . . L . Kazdy silnik zostatl zaprojektowany osobno a to znaczy,
i serwerach Discorda. Mimo ze silniki Flax Engine Y pro] Y Y

ze istnieja rdéznice migdzy nimi. Najwazniejsze roznice
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to wydajno$¢ poszczegdlnych silnikow. Mozna znalez¢
kilka artykulow, w ktorych porownywane sg parametry
wydajnos$ciowe silnikow gier. Najczgsciej
poréwnywany jest Unity z innym rowniez popularnym
silnikiem. W artykule Huberta Zukowskiego [6] Unity
jest porownywany z CryEngine. Autor stworzyl
podobne do siebie aplikacje, w ktorych wygenerowat
kilka tysiecy kul. Z badan wynika, ze Unity jest bardziej
wydajny z mniejsza liczba obiektow. Gdy obiektow jest
dziesig¢ tysiecy to CryEngine radzi sobie lepiej, ale
Unity nadal zuzywa mniej zasobéw komputera.

W artykule pod tytutem “Poréwnanie wydajnosci
silnikow gier na wybranych platformach” [7], autor
poréownuje Unity oraz Unreal Engine przy pomocy
stworzonych przez siebie podobnych gier wirtualnej
rzeczywistosci na urzadzenia mobilne. Z jego badan
wynika, ze Unity jest nieznacznie wydajniejsze od
Unreal Engine.

Andrzej Barczak i Hubert Wozniak [8] poréwnuja
Unity, CryEngine i Unreal Engine, lecz w ich badaniach
wykorzystali aplikacje w ktorych stworzyli teren lasu
a nastepnie porownywali czas tworzenia si¢ pojedynczej
klatki dla poszczegélnych silnikéw. Ich wyniki
wskazuja, ze Unity robi to najszybciej w prawie kazdym
przypadku.

W  artykule autorow Eleftheria Christopoulou,
Stelios Xinogalos [9] stworzone zostaly gry mobilne
przy pomocy silnikow Unity i Unreal Engine 4. Ten
artykul mial na celu sprawdzi¢, ktory silnik nadaje si¢
lepiej do tego typu zadan. Tutaj znowu wykazano, ze
Unity jest lepszy, ale ze wzgledu na wigkszg liczbe
poradnikow i wigksza spoteczno$é. Sprawdzono tez
wielko$¢ aplikacji przed i po zbudowaniu z czego
wynikto, ze Unity zmniejszylo rozmiar aplikacji
a Unreal zwigkszylo.

W ostatnim artykule [10] poréwnano Unity i Unreal
Engine w aspekcie tworzenia wirtualnych pokazow
modeli pochodzacych ze skanowania 3D. Ponownie
stwierdzono, ze to Unity jest wydajniejsze pod kazdym
wzgledem.

Patrzac na wyzej wymienione badania mozna
postawi¢ tezg, ze silnik Unity jest bardziej wydajny niz
Flax Engine

3. Metoda badan

Do badan stworzono podobne do siebie aplikacje
wykorzystujace te same modele kuli i podobne skrypty.
Aplikacje, ktore generuja modele 3D  kuli
zaprogramowano tak by liczbg kul mozna bylo wpisac
w polu tekstowym. W trakcie badan wygenerowano
1000, 5000, 10000 i 15000 kul na ktore dziata
grawitacja. Kule podczas testow poruszaja si¢ i odbijaja
si¢ od siebie. Obiekty umieszczane sg w zamknigtej
platformie tak by miaty one ze sobg jak najczgstszy
kontakt. Dla kazdego obiektu zachowane sa zasady
dynamiki i istnieje minimalna sila tarcia. Taka aplikacja

pozwala obcigzy¢ komputer na tyle by sprawdzi¢ jak
poszczegodlne silniki radza sobie z tym zadaniem
(Rysunek 1).

Rysunek 1: Aplikacja generujaca modele 3D kul na silniku Flax
Engine.

Drugi rodzaj aplikacji wykorzystuje model drzewa.
Model ten sktada si¢ z 44848 wiclokatow [11].
W aplikacji stworzono plaski teren, na ktérym
umieszczono w losowych miejscach wspomniany model
drzewa w liczbie 250, 500 i 1000. Odlegtos¢ rysowania
cieni ustawiono na zero (brak cienia), potowe dhugosci
terenu (odlegto$¢ $rednia) i maksymalng (caty cien).
Przyktadowa aplikacja zostata pokazana na Rysunku 2.

Rysunek 2: Aplikacja lasu ze $rednim dystansem rysowania cieni
iz 1000 drzew na silniku Unity.

Oba badania sprawdzaty takie parametry jak: liczba
klatek na sekunde, Srednie zuzycie watku procesora
w procentach, zuzycie karty graficznej w procentach
isrednie zuzycie RAM w MB. By zarejestrowaé te
parametry uzyto autorskiego programu napisanego
w jezyku Python. W programie tym uzyto biblioteki
GPUtil [12] do odczytania wykorzystanie Kkarty
graficznej oraz biblioteki psutil [13] do odczytania
zuzycia watku procesora izuzycia RAM. Do
wyznaczenia liczby klatek na sekunde uzyto skryptu
napisanego w testowanych aplikacjach. Wyniki
synchronizowano czasem uniksowym [14].

Badania zostaly przeprowadzone na komputerze
o parametrach przedstawionych w Tabeli 2.
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Tabela 2: Parametry komputera

Wyniki testu trzeciego i czwartego (Tabela 5
i Tabela 6) ukazuja, ktory silnik radzi sobie lepiej

Element Wersja X X ) ! i
System Windows 10 z symulacja fizyki z duza liczba obiektow 3D. Unity
Procesor AMD Ryzen 5 5600X osiagnal wigksza liczba klatek na sekund¢ w obu
Pamicé RAM 32GB DDR3 testach. Unity zuzywa wigcej procesora, ale za to mniej
GPU GeForce RTX 3070 pamigci RAM i karty graficznej.
Rozdzielczosé 1920x1080 Tabela 7: Brak cienia
4. Wiyniki 250 drzew
Pierwsze testy wykonano na aplikacji generujacej EPS CPU E\/[Ag]l GPU
dele 3D kul. Wyniki dstawi tabelach dl
f;;’n;:h Obciq“zeﬁ YRt preecstawiono w fabelach € Flax 14450 | 353% | 16335 | 6630%
o o Unity 143,89 | 2,35% 134,78 35,79%
Tabela 3: Wyniki pomiaréw dla obciazenia 1000 kul
500 drzew
FPS CcPU Rl\?]l:[ GPU FPS CPU RAM GPU
Flax 144,11 3,75% 165,94 43,85% Flax 144,19 | 4,55% 165,93 88.86%
Unity | 143,99 | 6,61% 129,14 | 37.45% Unity 143,83 | 4,08% | 139,02 |51,33%
(Tabela 3) okazal 5 , 1000 drzew
Pierwszy test (Tabela 3) okazal si¢ zbyt matym
obcigzeniem by pokazaé znaczaca réznicg w wynikach FPS CPU E\?g]l GPU
dl.a FPS. Pozostale.wynl.kl pf)kazujq, ze Unity zuzywa Flax 11102 | 1.69% 165.32 97.35%
wigcej mocy obliczeniowej procesora, ale za to i
wykorzystuje mniej pamigci RAM i karty graficzne Unity 132,77 | 6,11% 144,68 91,40%
Na podstawie testu drugiego (Tabela 4), podobnie e
jak na podstawie testu pierwszego, nie mozna okresli¢ Tabela 8: Sredni cieft
znaczgce] roznicy w liczbie FPS dla poszczegodlnych 250 drzew
silnikbw, co nadal uniemozliwia wybranie lepszego FPS CPU RAM GPU
silnika pod wzgledem wydajnosci. Pod wzgledem [MB]
zuzycia podzespotdow wynik zostaje taki sam jak Flax 136,23 | 2,55% 180,44 | 95,02%
w tescie pierwszym, czyli sﬂmk Uryty Zuzywa wigeej Unity 14391 | 3.77% 14237 | 66.07%
procesora natomiast Flax wigcej RAM 1 Kkarty
graficznej. 500 drzew
FPS CPU RAM GPU
Tabela 4: Wyniki pomiaréw dla obcigzenia 5000 kul [MB]
FPS CPU RAM GPU Flax 90,34 1,27% 182,30 | 98,00%
[MB] Unity 121,16 | 6,18% 151,23 97.47%
Flax 145,60 | 13,08% | 215,34 75,56% 1000 drzew
Unity | 144,00 | 24,68% 170,67 37,65% FPS CPU RAM GPU
[MB]
Tabela 5: Wyniki pomiaréw dla obcigzenia 10000 kul Flax 54,71 0,87% 177,71 98.,76%
FPS CPU RAM GPU Unity 62,70 5,58% 174,27 98,25%
[MB]
Flax 58,96 16,08% 278.76 55% Wyniki testow na drugiej aplikacji pokazano
Unity | 107,42 | 37.44% 32956 39.43% w Tabelach 7, 8, 9. Unity i w tych przypadkach

Tabela 6: Wyniki pomiaréw dla obcigzenia 15000 kul

FPS CPU RAM | GPU
[MB]

Flax | 30,94 | 17,08% | 36543 | 40,29%

Unity | 5546 | 42,93% | 294,02 | 35,72%

osiagnelo wigksza liczbg klatek na sekunde za
wyjatkiem aplikacji, w ktoérej drzewa nie rzucaty cienia
przy liczbie drzew 250 i 500 (Tabela 7). Tam liczba
klatek na sekund¢ osiagngla w obu silnikach
maksymalng warto$¢. Wyniki zuzycia podzespolow
pokazuja, ze Unity zuzywa wigcej procesora, gdy
drzewa rzucaja cien, ale zuzywa mniej RAM i karty
graficznej w pozostalych przypadkach. Silnik Flax
zuzywa stala ilos¢ RAM w zaleznie od dystansu
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cieniowania natomiast Unity ma tendencj¢ do
zwigkszania zuzycia RAM o niewielka ilo§¢, gdy
zwigksza si¢ liczba drzew.

Tabela 9: Maksymalny cien

250 drzew
FPS CPU RAM GPU
[MB]

Flax 119,49 | 1,88% 163,72 | 97,61%
Unity 139,75 | 5,76% 163,63 | 94,56%
500 drzew
FPS CPU RAM GPU

[MB]

Flax 70,66 1,04% 166,22 | 98,89%
Unity 87,48 5,57% 169,26 | 97,17%
1000 drzew

FPS CPU RAM GPU
[MB]
Flax 39,45 0,73% 162,28 | 99,00%
Unity 42,27 5,26% 178,67 | 97,45%
5. Wnhnioski

Testy na aplikacjach stworzonych na silnikach Unity

i Flax pozwalajg na sformulowanie nastepujacych

wnioskow:

e Unity osiaga lepsze wyniki w liczbie wyswietlanych
klatek na sekundg¢ dla obu rodzajow testow,

e Flax zuzywa wigcej pamigci RAM i procentowo
karty graficznej. Sama pamigé jest wykorzystywana
w statej ilosci,

e Unity wykorzystuje wigcej procesora a pamie¢ RAM
wykorzystuje zaleznie od potrzeb.

Wyniki potwierdzaja tezg, ktora postawiono
w rozdziale drugim. Silnik Unity jest wydajniejszy od
silnika Flax we wszystkich przeprowadzonych testach.
Silnik ten dobrze radzi sobie z obliczaniem fizyki jak
i rysowaniem cieni dla skomplikowanych obiektow jak
drzewo wykorzystane w aplikacji.

Literatura

(1]

(2]

(3]

[4]

(5]

(6]

[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

[12]

[13]

[14]

Dane o liczbie wydawanych gier w poszczegdlnych
latach, https://steamdb.info/stats/releases/?tagid=0,
[14.01.2022].

Informacje o Flax Engine,
https://flaxengine.com/blog/category/releases/,
[12.06.2022].

Dane dotyczace popularnosci silnikow gier na Stream,
https://steamdb.info/tech/, [14.01.2022].

Licencja personalna dla Unity,
https://unity3d.com/unity/activation/personal,
[12.06.2022].

Licencja dla Flax, https://flaxengine.com/licensing/
[12.06.2022].

H. Zukowski, Poréwnanie wydajnoéci trojwymiarowych
gier z uzyciem silnikow CryEngine i Unity, Journal
Computer Sciences Institute 13  (2019) 345-348,
https://doi.org/10.35784/jcsi.1330.

P. Skop, Poréwnanie wydajnosci silnikoéw gier na
wybranych platformach, Journal Computer Sciences
Institute 7 (2017) 116-119.

A. Barczak, H. Wozniak, Comparative Study on Game
Engines, STUDIA INFORMATICA Systems and
information  technology  1-2 (2019)  5-24,
https://doi.org/10.34739/s1.2019.23.01.

E. Christopoulou, S. Xinogalos, Overview and
Comparative Analysis of Game Engines for Desktop and
Mobile Devices, International Journal of Serious Games
4 (2017) 21-36, https://doi.org/10.17083/ijsg.v4i4.194.

A. M. Ciekanowska, A. K. Kiszczak — Glinski, K.
Dziedzic. Analiza poroéwnawcza wydajnosci silnikow
Unity i Unreal Engine w aspekcie tworzenia wirtualnych
pokazow modeli pochodzacych ze skanowania 3D,
Journal Computer Sciences Institute 20 (2021) 247-253,
https://doi.org/10.35784/jcsi.2698.

Model drzewa, https://www.turbosquid.com/pl/3d-
models/trees-realistic-3d-1218366, [12.06.2022].

Kod zrodtowy biblioteki GPUil,
https://github.com/anderskm/gputil, [12.06.2022].

Kod zrodtowy biblioteki psutil,
https://github.com/giampaolo/psutil, [12.06.2022].

Opis czasu uniksowego,
https://en.wikipedia.org/wiki/Unix_time, [12.06.2022].

361


https://steamdb.info/stats/releases/?tagid=0
https://flaxengine.com/blog/category/releases/
https://steamdb.info/tech/
https://unity3d.com/unity/activation/personal
https://flaxengine.com/licensing/
https://doi.org/10.35784/jcsi.1330
https://doi.org/10.34739/si.2019.23.01
https://doi.org/10.17083/ijsg.v4i4.194
https://doi.org/10.17083/ijsg.v4i4.194
https://doi.org/10.17083/ijsg.v4i4.194
https://www.turbosquid.com/pl/3d-models/trees-realistic-3d-1218366
https://www.turbosquid.com/pl/3d-models/trees-realistic-3d-1218366
https://github.com/anderskm/gputil
https://github.com/giampaolo/psutil
https://en.wikipedia.org/wiki/Unix_time

