’Entity Component System’-baserad
DATX11-23-57 spel- och simuleringsmotor

Bakgrund

En spelmotor, eller en simuleringsmotor, dr vad man kallar ett program som ar grunden till en spelimple-
mentation eller en simuleringsimplementation. Motorn implementerar de mest grundlaggande bestandsdelar
sasom rendering, fysikhantering och ihopkoppling av komponenter.

Spel- och simuleringsmotorer har linge varit skrivna pa ett imperativt och/eller objektorienterat vis.
Ar 2007 populariserades ett annat sitt att strukturera motorer: Entity Component System (ECS), vilket
istéllet dr dataorienterat. Malet med ECS é&r att battre utnyttja flerkérniga processorer. Ett vilkint exempel
pa en implementation av ECS &r i spelmotorn Unity.

ECS gar ut pa att dela upp ett program i tre olika bestandsdelar:

e Entities, som inte innehaller nagon data och representeras endast av ett ID och en samling components.
Exempelvis en spelare.

e Components, som ar dataobjekt utan nagon funktionalitet. Exempelvis en komponent Position som
innehaller x-, y- och z-koordinater.

e Systems, som utfor berdkningar pa components. Exempelvis ett MovementSystem som uppdaterar
en komponent Position baserat pa datan i en annan komponent Velocity.

Tack vare den har uppdelningen blir det mycket effektivare for processorer att lagra komponentdata i
cacheminne, och parallelisering av systemexekvering blir mojligt.

Projektbeskrivning
Projektet gar ut pa att designa och implementera en parallell ECS-motor.

Fokus med projektet ligger i att utveckla det schemaldggningssystem som kommer att kréavas for att
effektivt kunna parallelisera arbetet som utfors av motorn. Det finns manga olika aspekter att tanka pa
hér, exempelvis vilka system som beror pa samma komponenter och pa vilket sétt. Det kan finnas system
som bara ldser fran komponenter och andra som skriver. Schemaldggning av processer ar ett vilbeforskat
problem (ként som multiprocessor scheduling problem), vilket innebér att det finns gott om litteratur
tillgdnglig kring denna delen av projektet.

Slutprodukten kommer att vara en ECS-motor med f6ljande funktioner:

e Grundlidggande ECS-funktionalitet (det gar att skapa entities, components och systems och nir man
kér motorn exekverar systemen pa komponenterna for att uppdatera deras data).

e Parallell systemexekvering. Oberoende system (system som inte utfor arbete pa samma typer av
komponenter) ska automatiskt schemaldggas att koras parallellt.

e Det ska ga att implementera grundlaggande simuleringar och spel i motorn. Exempelvis en boids-
simulering.

e Simpel 2D-grafik.
Frivilliga utékningar till ECS-motorn:

e Parallelisering av individuella system. Ett system som exekverar pa ett stort antal entities gar att
parallelisera over flera tradar.

e En eller flera program som implementerar ett spel eller en simulering ovanpa ECS-motorn.
e Entity-arketyper for mer effektiv lasning av komponentdata.

e Dynamisk exekveringsskalning beroende pa nuvarande prestanda. Exempelvis kors ett system hélften
sa ofta fast med dubbelt tidssteg om motorn ligger efter (baserat pa nagon slags prioritet).

e Mer avancerad rendering, exempelvis 3D-grafik.



Litteraturforslag
Artiklar

Evolve your hierarchy
Originalblogginliagget som populariserade ECS-konceptet.

Entity Component System FAQ
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Entity Component System (ECS) "Megacity” walkthrough - Unite LA 2018 Keynote
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Speciella forkunskapskrav

En kurs i parallell programmering ar anvéindbar, men inte nédvindig.
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