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Porownanie wydajnosci silnikow gier na wybranych platformach
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Streszczenie. W artykule przedstawiono wyniki poréwnania badania wydajnosci dwoch silnikow do produkcji gier Unreal Engine oraz Unity.
Analiza porownawcza silnikow zostata przeprowadzona na podstawie pomiaru wybranych kryteriow dla dwoch identycznych pod wzglgdem
funkcjonalnosci i zasoboéw gier, stworzonych kolejno w obu wybranych silnikach.
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Abstract. The article presents the results of performance study of two selected game development engines, Unreal Engine and Unity. The
comparative analysis of engines was performed based on measuring selected criteria for two identical, in terms of functionality and assets,
games made in selected engines.
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zapotrzebowanie  rynku  stworzono  oprogramowanie
1. Wstep ulatwiajgce tworzenie gier, czyli silniki gier. Wspotczesne

ilniki gier oferuj d tkim funkcje, takie jak:
Gry wideo sg jednym z najbardziej popularnych rodzajow ST gler ofettyg przed wezyStdim e, faxie)a

oprogramowania. Z uwagi na ten fakt rynek gier wideo jest e skryptowanie - opisywanie za pomocg kodu sposobu
obszerny i zostal wyceniony na 99.6 miliarda dolaréw w roku kontroli i interakcji obiektow w grze oraz dodatkowych
2016 (Rys. 1)[1]. Wartos$¢ rynku oraz prognozowane tendencje zdarzen;
j&j wzrostu powoduja powstawanie nowych studiow e renderowanie — czyli generowanie obiektow sceny 2D lub
deweloperskich. 3D oraz innych efektow wizualnych;
e animacja — opis zmian ruchu lub deformacji obiektu
= B Gry PCi konsolowe W grze;
© 140 4 . S . o
i B Gry mobilne e sztuczna inteligencja — modut odpowiedzialny za
T 120 - sterowanie zachowaniem obiektow w grze, takich jak
£ ruch czy wykonywane akcje;
% 100..7 e silnik fizyki — udostgpnia funkcje zwigzane z opisem
E g zjawisk fizycznych, reakcje obiektu na kolizje;
= o silnik audio — odpowiedzialny za odtwarzanie efektow
E 50 - audio w grze;
8 e silnik sieciowy — umozliwia graczom interakcje w grze
2 401 poprzez wymiang informacji w sieci komputerowej [2].
20 -
Global game engine market share
o -
2015 2016 2017 2018 =
Rys. 1.  Warto§¢ rynku gier w poszczeg6lnych latach, wraz z prognoza @
wzrostu[1].

Unity Closest competitor Others

Stworzenie gry wymaga zazwyczaj wielu linii kodu. Aby

utatwi¢ proces produkcji i odpowiedzie¢ na rosnace
P p J P 4 Rys. 2. Wykorzystanie silnika Unity w przemysle gier w 2016 roku[3]
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Gry sa oprogramowaniem, ktéore wymaga wielu zasobow
sprzgtowych z uwagi na ich charakter dziatania, czyli
symulacje w czasie rzeczywistym. Warto przy tym
wspomnie¢, ze wielu tworcow coraz czgsciej tworzy gry
majac na celu dziatanie produktu z predkoscia 60 klatek na
sekund¢(FPS) lub  wigkszg[4]. Aby dotrze¢ do jak
najwickszego grona odbiorcéw warto korzysta¢ z narzedzia,
ktére umozliwi najbardziej optymalne wykorzystanie
zasobow sprzetowych. W artykule przedstawione zostanie
poréwnanie wydajnosci dwoch obecnie najpopularniejszych
silnikow gier: Unity oraz Unreal Engine [5] (Rys. 2).

41%

18%

Marmalade

In-house Unity Cocos2D Corona Unreal

Rys. 3. Wykorzystanie silnikow gier na rynku gier mobilnych w 2016
roku, ranking dla 1000 najpopularniejszych darmowych gier[1]

Tabela 1. Najwazniejsze cechy wybranych silnikow[1,6,7]

Unity Unreal Engine
Wspierany jezyk | C#, JavaScript, Boo | C++, CH#,

Android, 108,

Windows Phone,

Tizen, Windows,

Windows Store Apps,

Mac, Linux/Steam

Os, We‘pGL, Playstation 4, Xbox

Playstation 4, . .

. . One, Nintendo Switch,
Playstation Vita, .
.. Mac, Windows, Steam,
Xbox One, Wii U, . .
. Linux, HTML 5, iOS,

Nintendo 3DS, . .
Platformy . Android, Playstation

Oculus Rift, Google .

VR, Oculus Rift,
Cardboard, Steam
. Samsung Gear VR,
VR, Playstation VR,
. VIVEPORT,

Gear VR, Microsoft Davdream

Hololens, Daydream, Y

Android TV,

Samsung Smart TV,

tvOS, Nintendo

Switch, Fire OS,

Facebook Gameroom
Silnik Fizyki PhysX PhysX
Silnik ST RAIN Kynapse

2. Cel, teza i metody badan

Teza postawiona w artykule:

Unreal Engine jest wydajniejszym silnikiem gier niz
Unity.

W celu potwierdzenia tej tezy przeprowadzono analizg
poréwnawcza gier stworzonych w obu silnikach. W tym celu
stworzono dwie identyczne pod wzgledem funkcjonalnos$ci
iuzytych zasobow gry. Do stworzenia gier wykorzystano
nastepujace technologie oraz narzg¢dzia:

Unity oraz Unreal Engine — silniki gier;
e Blender — narzedzie do modelowania 3D;
e  GIMP — narzedzie do edycji grafiki.

3. Przeglad literatury

Przed realizacja zagadnien omawianych w niniejszym
artykule, dokonano analizy dostgpnych  materiatow
badawczych. Bazujac na pracy 1. Pachoulakis i G. Pontikakis
[5] wiadomo, ze jest mozliwe wykonanie dwobch
identycznych pod wzgledem funkcjonalnym gier w silnikach
Unity oraz Unreal Engine, co jest podstawa do
przeprowadzenia badan. Na podstawie Comparison between
Famous Game Engines and Eminent Game [6] ustalono
najwazniejsze do zbadania aspekty gotowych gier oraz
metode badawcza. Korzystajac z pozycji [8,9,10] wiadomo,
ze jest mozliwe wykonanie gry w wirtualnej rzeczywisto$ci
wdanym silniku, jak réwniez nakreslona  zostaje
w wymienionych pozycjach ogoélna metoda przygotowania
gry tego typu w poszczegodlnych silnikach.

4. Gry testowe

Na potrzeby badan wykonano proste gry w wirtualnej
rzeczywisto$ci, na podstawie pozycji [8,9,10]. Gra udostgpnia
mozliwo$¢ rozgladania si¢ w przygotowanej lokacji,
sktadajacej si¢ z mapy wysokosciowej, trzech modeli drzew,
powierzchni wody oraz generatora czgsteczek tworzacego
efekt spadajacychptatkow.

Aby dodatkowo obcigazy¢ silniki do gier dodano
kwadratowa mape o wielkosci 16 km® ztozona z 16 129
wielokatéw. Generator czgstek ustawiony jest z parametrami
zapewniajacymi czas zycia czastek 20 sekund, maksymalna
liczbg czastek 2000. Tafla wody jest kwadratowym obicktem
typu Plane o powierzchni 1 km®. Model drzewa wykorzystany
trzykrotnie zostat stworzony z 23 300 wielokatow.

Obie gry, wykonane kolejno w Unreal Engine i Unity,
maja identyczne funkcjonalno$ci i korzystaja z takich samych
zasobow. Gry umozliwiaja obejrzenie zaprojektowanej
lokacji w wirtualnej rzeczywistosci (Rys. 4).

Celem przeprowadzonych badan bylo pordéwnanie
wydajnoséci gier stworzonych w silnikach Unreal Engine
1 Unity.
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Rys. 4.
rzeczywistosci

Renderowanie sceny zaprojektowanej gry w  wirtualnej

5. Analiza por6wnawcza

W tabeli 2 przedstawiono najwazniejsze parametry
sprzetowe telefonu, na ktorym testowano gry.

Tabela 2. Parametry sprz¢towe telefonu wykorzystanego w testach

Element Stan/Wersja
System operacyjny Android 5.1.1
Model telefonu Huawei Y560-L01
Model procesora Oualcom MSM8909
Liczba rdzeni 4

Czgstotliwo$¢ procesora 1.1 GHz
Rozdzielczos¢ 854*480

Pami¢¢ Ram 1 GB

Do poréwnania obu gier, a tym samym wydajnosci
wybranych silnikdw wybrano nastepujace kryteria:
liczba klatek na sekunde (FPS);
ilo$¢ zajmowanej pamigci RAM;
ilo$¢ zajmowanej pamigci Flash;
obcigzenie procesora.

6. Wydajnos$¢ gier

W celu poréwnania wydajnosci zaprojektowanych gier,
zmierzono parametry wlasciwe dla wybranych kryteriow. Do
testow przygotowano dwa scenariusze:

e statyczna scena wirtualnej rzeczywistosci;
e mozliwo$¢ rozgladania si¢ w scenie.

W celu zmierzenia wybranych parametréw skorzystano
z aplikacji takich jak OS Monitor oraz FPS Meter. Wyniki
pomiaréw przedstawiono w tabelach 3 1 4.

Z uwagi na charakter pamigci Flash pomiaru dokonano
tylko raz. Wyniki przedstawiono w tabeli 5.

Tabela 3. Pomiar dla sceny statycznej

Mierzona warto$¢é Unity Unreal Engine
Liczba klatek na sekunde 43 36

Obciazenie procesora 20% 19%

Tlo$¢ zajmowanej pamigci Ram 107Mb | 143Mb

Tabela 4. Pomiar podczas wykonywania ruchu

Mierzona warto$é Unity Unreal Engine
Liczba klatek na sekunde | 40 28

Obcigzenie procesora 24% 30%

Tlo$¢ zajmowanej pamigci 109Mb 142Mb

Ram

Tabela 5. Pomiar zajmowanej pamieci Flash

Mierzona warto$é Unity Unreal Engine
Ilo$¢ zajmowanej pamigci 49.2Mb 285Mb
Flash
7. Whnioski
Na podstawie  przeprowadzonych badan  mozna

sformutowaé nastgpujace wnioski.

e rdznice wydajnosci pomigdzy badanymi silnikami gier,
czyli Unity i Unreal Engine s3 nieznaczne przy
uwzglednieniu mozliwosci  wspoélczesnych urzadzen
mobilnych;

e unity osiaga lepsze wyniki dla liczby klatek na sekunde
iilo$ci zajmowanej pamigci RAM przy jednoczesnym
mniejszym uzyciu zasobow procesora;

e projekt stworzony w Unity zajmuje mniej pamieci Flash,
co moze by¢ powodem wigkszej popularnosci silnika
Unity na rynku mobilnym.

Wyniki badan zaprzeczaja postawionej tezie, gra
stworzona w Unreal Engine jest mniej wydajna na platformie
Android pod wzgledem aspektow zwigzanych z plynnoscia
dziatania gry, a wigc tych, ktore sa najbardziej widoczne dla
przecietnego uzytkownika. Nalezy jednak zauwazy¢, ze roznice
w wydajnosci nie sg znaczne. Dodatkowo warto wspomniec, ze
silnik Unity dzigki wsparciu wigkszej liczby platform moze
zapewnia¢ dostep do szerszego grona odbiorcow.
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