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Inledning

I denna rapport diskuteras utvecklingsprocessen till projektet Universe Engine. Denna
diskussion omfattar hela utveckling fran starten till nuldget och ger dven forklaringar till olika
storre forandringar. Nagra nya viktiga idéer och mél till projektet kommer &ven att
presenteras 1 rapporten. Till sist kommer jag att beskriva om vad jag gor just nu och hur
framtiden ser ut for utvecklingen av projektet.

1. Bakgrunden till projektet

Projektet inleddes varen 2016 som ett enkelt verktyg som skulle 16sa ett specifikt problem.
Vér programmerings larare Niklas Gyulai hade en idé om att skapa ett tre-dimensionellt spel
tillsammans med andra-ars gymnasie-elever. Vi fick ansvaret att programmera ett verktyg
som skulle anvindas for att skapa tre-dimensionella miljéer. Vi skulle dven inkludera ndgra
larare fran skolan som skulle programmeras med en enklare artificiell intelligens. Malet med
hela projektet var att kunna modellera var skola, Berzeliusskolan. Det var ett relativt
ambitiost projekt. Eftersom detta var forsta gdngen vi hade arbetat med tre-dimensioner eller
mer specifikt Java3D biblioteket sa tog det en stor del av tiden att 6va och bli van vid det.
Fran borjan hade vi inte ens planerat att anvinda oss av nagot anvéndargranssnitt eftersom
det endast komplicerar utvecklingsprocessen. Jag har sedan tidigare utvecklat applikationer
med anvindargranssnitt och bestimde mig tidigt att jag skulle implementera det sjélv.
Naturligtvis tog det langre tid att utveckla programmet men det var mer motiverande att
utveckla en anvéndarvénlig applikation som kan anvindas av alla. Mot slutet av kursen blev
vi introducerad till Datasaabs Vinner av var ldrare. Jag fick ett stipendium for mitt verktyg
som jag kallade J3DBuild (Java3D Build). Aven om jag inte var firdig med programmet dé
sé var det andd mer motiverande att fortsétta utveckla detta vidare. Vid mitten av sommaren
bestimde jag mig att avsluta utvecklingen av J3DBuild projektet, 14s mer om anledningen till

detta 1 andra avsnittet.



Jag har sedan tidigare experimenterat med att implementera en mindre spelmotor och
bestimde mig da for att fokusera pé att skapa min egna spelmotor som mitt nya projekt.
Spelmotorer har blivit storre och nddvandiga for att skapa avancerade spel. Motivationen till
att skriva en spelmotor dr inte att géra utvecklingsprocessen snabbare utan endast att skapa
ateranvéandbar kod till sina framtida spel. Med det nya projektet hade jag inte riktigt samma
mal som med J3D Build. Jag gav detta projektet namnet Moonlight Engine men detta var inte
exakt samma projekt som det nuvarande projektet Universe Engine. Bada projekten ér en sa
kallad “motor” (Engine), begreppet motor diskuteras i tredje avsnittet. Moonlight Engine var
framst fokuserad pa att producera spel och kallas ddrmed for en spelmotor. Begreppet
spelmotor dr ganska svart att definiera eftersom det kan ha olika betydelser till olika
sammanhang men generellt sétt sa ar det ett verktyg for att enklare kunna skapa spel. I borjan
av hosten bestimde jag mig for att fokusera pa att konstruera en generell motor som inte ar
optimerat for en specifik typ av applikation eller enhet. Detta projektet gav jag da namnet
Universe Engine for att det ska bli en universell motor som kommer bli odndligt stort precis
som universum sjdlvt. Tekniskt sett s dr det inte mojligt men teoretiskt sdtt om vi har
tillrackligt med resurser s& ska man kunna bygga vidare odndligt mycket eftersom jag har
designat programmet att vara moduldrt. Detta betyder att man programmerar sma moduler
som man kan utdka funktionaliteten.

2. Varfor avslutade jag J3D Build?

Som jag tidigare ndimnde 1 forsta avsnittet sa utvecklades detta projektet i biblioteket Java3D.
Java3D anvénder ett av de moderna grafikhanterings systemet OpenGL (Open Graphics
Library) for att rendera tre-dimensionell grafik. Tidigare niar man skulle rita grafik sd anvinde
varje hdrdvara sina egna metoder och tekniker for att rita grafik pé skdrmen sa nér man vill

att sitt program ska koras en annan dator sa fungerar da inte grafiken eftersom den andra



datorn inte kors pd samma grafikkort. For att fixa detta problemet s& skapades det plattforms
oberoende grafik biblioteket OpenGL som kan stddjas pa flera grafikkort som har
uppdaterade drivrutiner. Numera stodjer alla grafikkort nagon version av OpenGL. Fordelen
med att anvinda Java3D istéllet for ren OpenGL é&r att Java3D ir ett objekt-orienterat hog
niva bibliotek och OpenGL ar skrivet 1 ldg niva spraket C. Den storsta nackdelen med Java3D
ar att det saknas funktionalitet eftersom den inte har uppdaterats sedan 2008 och ar nu 9 ér
gammal nu. Jag hade en ganska dalig upplevelse av Java3D eftersom det var inte sa bra
skrivet och kdndes mer av ett hinder varje gang jag programmera gora nagot nytt med det.
Naér jag borjade bli bekvdam med OpenGL sa ville jag istdllet utveckla projektet utan Java3D
och bestdamde da att avsluta J3DBuild och startade Moonlight Engine projektet.

3. Nya Projektet Universe Engine

Projektet Moonlight Engine kom aldrig langt in i utvecklingen innan det gjordes om till
Universe Engine. Den storsta skillnaden mellan dessa tva dr att Moonlight Engine &r en
konkret spelmotor men Universe Enigne dr en generell motor. Men fran borjan var detta
projekt enbart ett verktyg. Man kan sdga att en motor &r ett verktyg ocksa men det som skiljer
ar abstraktionen. Ett verktyg &r anpassat for att en vanlig manniska ska kunna anvidnda det
men en motor dr endast anpassat for en programmerare och kallas vanligtvis for bibliotek
inom datateknikens terminologi. Verktygen i detta fall &r en vanlig applikation men motorn
eller biblioteket dr endast en bunt med kod som en programmerare kan anvénda sig av. Men
det finns en annan del som oftast ingar i moderna spelmotorer (ex. Unity, UnrealEngine) &r
att det medfoljer ett anvandarvinligt verktyg eller “editor”. Det ar tankt att Universe Engine
ocksa ska ha ett liknande verktyg for att enklare utnyttja motor koden utan att behova léra sig
allt om koden. Ett tidigare mal som fortfarande ska uppfyllas var att det ska vara

anvandarvanligt sddant att man kan léra sig programmering. Detta mal kommer dven



forlangas sddant att man dven ska kunna utnyttja grafiken delen av motorn for att enkelt

kunna visualisera sin kod med figurer, diagram etc.

Som jag har ndmnt tidigare sé skulle J3DBuild anvéindas for att utveckla tre-dimensionella
miljoer. Java3D ar byggt pa en sé kallad scengraf (engelska Scene Graph) eller inom grafteori
terminologi kallas det dven for riktad icke-cyklisk graf (engelska Directed Acyclic Graph).
En scengraf liknar ett trdd, ddr man har en sa kallad rot nod och grenar ut tradet med flera
noder och har 16ven ldngst ut pa grenarna. Detta kallas for en datastruktur och ar en
objektorienterad metod for att lagra information. Det viktiga &r inte definitionen men en
tydlig forstaelse av detta ger hela nyckeln till hur Java3D biblioteket och manga andra
spelmotorer fungerar. Man anvander det for att lagra all information om sitt nuvarande
tillstdnd. Mitt nya projekt kommer implementera en liknande scengraf for att kontrollera alla
element i en milj6. Skillnaden nu ar att tidigare kunde man endast producera en fil som
innehaller sjdlva grafen men med det nya projektet ska man dven kunna producera riktiga
exekverbara applikationer. Det dr tdnkt att man kan skapa program for alla enheter som

exempelvis Android, IOS, Windows, HTML osv.

Som jag ndmnde 1 forsta avsnittet sa har jag bestimt mig for att anvinda mig av en modulért
designmonster for att enklare utveckla kodbasen. Projektet dr nu uppdelat 1 tva delar diar den
forsta delen r sjdlva kdrnan som jag kallar for Universe Core och den andra delen é&r sjilva
verktyget dar man kan utnyttja kirnan och andra moduler for att utveckla sin egen
applikation. Nagra fordelar med en modulért designmdnster dr att man inte behover lata alla
anvandare anvénda sig av hela kodbasen utan kan sprida ut koden i moduler som anvéndaren
frivilligt kan ladda ner och anvinda. Det ger oss ocksd mojligheten for andra utvecklare att

lagga till sin egen funktionalitet som dessa sjélv saknar och dela med sig till andra att ladda



ner. Det blir ocksa enklare att skdta uppdateringar eftersom man slipper uppdatera hela
programmet om ndgot behover dndras i en av modulerna sa kommer alla anvidnda kréva en
utveckling men med denna design sé far endast personer som har valt att ladda ner den
modulen updateringen. Ett bra exempel pa denna strukturen dr NodeJS som anvinder

pakethanteringssystemet npm (Node Package Manager) och fungerar pa liknande sitt.

Négot begransat med J3DBuild projektet ar att det kunde endast anvéndas for att konstruera
statiska miljoer men 1 det nya projektet kommer dven dynamiska miljoer bli till verklighet.
Med en statisk miljé menas att det inte finns nédgot beteende i vérlden utan allt i miljon ar
redan forbestimt av den som har designat virlden. Men med en dynamisk milj6é kan man
konstruera grds som blaser 1 vinden eller komplicerad artificiell intelligens for ett djur osv.
Som jag tidigare nimnde sé var artificiell intelligens redan planerat fran borjan men
skillnaden é&r att det beteendet maste programmeras separat med ett annat program i java men
1 det nya projektet sa kommer detta vara integrerat i verktyget och motorn pa ett sétt som
kommer underlatta arbetsflodet.

4. Vad pagar just nu?

Just nu pluggar jag pa Luled Tekniska Universitetet till civilingenjér inom datateknik. Detta
ar mitt forsta ar av fem planerade ar. Just nu pluggar vi Linjar Algebra, Integralkalkyl och
Digitalteknik. Under det forsta aret har vi pluggat mestadels matematik som vi senare
kommer anvinda 1 vara framtida kurser. Matematiken vi ldser pa universitetet, framst linjér
algebra ar viktig inom datateknik och dven det projektet eftersom jag behdver kunna arbeta
med tvé- och tre-dimensionell grafik vilket krdaver kunskap inom linjéra transformationer. Vi
har tidigare ldst diskret matematik vilket innehéller en del grafteori som jag tidigare nimnde
kommer anvindas till projektet. Inom digitalteknik ldser vi om hur datorn och framst

processorn fungerar pa kretsniva da vi ska implementera en forenklad 32-bitars MIPS



processor pa en FPGA (Field Programmable Gate Array) med VHDL-kod. Vi har dven ldst en
kurs om programmering i Python och en annan om objektorienterad programmering i Java.
Eftersom jag har varit upptagen med universitetsstudier denna termin och forra sa har jag inte
astadkommit mycket for projektet.

5. Framtiden for projektet och stipendium

Framtiden for projektet ar stort likt som projektet sjalvt och déarfor kan det vara svart att sétta
en deadline just nu. Det kan ta manga ar innan jag kan sldppa en fardig produkt men eftersom
jag fortfarande kommer plugga 1 fyra ar till sa dr malet att ha det mesta fardigt till examen.
Under utvecklingstiden ska jag forsoka dokumentera och ge uppdateringar sé det gér att folja
utvecklingen av projektet. Om allt gar enligt min ofullstdndiga plan s& kommer det tillslut bli
en produkt som gar att sidlja om det fortfarande finns behov av en sddan da. Det &r inte sdkert
hur det kommer se ut 1 framtiden, det kan dndras fort. Det jag dr sdker pa ar att jag har valt
rétt utbildning da det kommer behdvas denna sortens kompetens dven vid en hel
digitalisering av samhillet. Om detta projektet fortfarande kommer vara relevant 1 framtiden
sé ar kommer stipendiet att forbrukas for att marknadsfora den slutliga produkten.
Exempelvis kommer produkten att behova en hemsida for att visa och distribuera
programvaran. Jag kommer om nagon ménad att publicera koden for projektet online pa
Github dir man kan folja utvecklingen av projektet. Jag ska dven forsoka uppdatera hemsidan
for projektet dir jag kommer ge mer detaljerade uppdateringar om projektet.

Avslutning

For att avsluta denna rapport vill jag tacka Datasaabs Vanner for att jag har kunnat tagit del
av forra arets stipendieutdelning och jag hoppas att jag kommer kunna visa upp projektet

ndsta ar. Jag tror att &r 2017 kommer bli ett intressant &r for projektet.



