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Abstrakt

| detta examensarbete gar jag genom en grundldggande del for skapandet av en
spelprototyp med spelmotorn Unreal Engine 4. Arbetet behandlar spelmotorns
anvandargranssnitt och grundlaggande terminologi som anvandaren kan stota pa.
Spelmotorns utvecklare, Epic Games presenteras ocksa samt affarsstrategin som
foretaget valt for att locka anvandare och foretaqg att valja deras spelmotor.

Syftet med examensarbetet ar att visa hur spelmotorn fungerar samt hur man utvecklar
spel da jag for tillfallet, enligt egen dsikt endast besitter grundldaggande
programmeringskunskaper, och jag vill lara mig mera om spelutveckling. Prototypen jag
skapar ska ocksa ga att utveckla i framtiden.

Arbetet bestar av tre olika delar -en teoretisk, en praktisk samt en avslutande del.

| den teoretiska delen gar jag igenom spelmotorn och dess utvecklare samt
uppbyggandet av sjalva spelprototypen. | den praktiska delen utformas och fardigstalls
denna och i den avslutande delen bedommer jag mitt examensarbete.
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Abstract

In this thesis | go through the process of creating a videogame prototype using the game
engine Unreal Engine 4. The work describes the different parts of the engine and
common terminology that the user will encounter. The game engine’s developer Epic
Games is also presented as well as the business strategy the company uses to attract
users and companies into using their game engine.

The purpose of my thesis is to show how the game engine works as well as how core
game development works. As of writing this thesis |, according to myself only have basic
knowledge in programming and | want to learn more about game development. Future
continuous development of the prototype should also be possible.

The work consists of three different parts -one theoretical, one practical as well as a
concluding part. In the theoretical part | go through the game engine and | present its
developer as well as the construction of my videogame prototype. In the practical part |
model and complete my prototype and finally, in the concluding part | assess my own
thesis.
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1 Inledning

Dagens spelmotorer mojliggor en snabb och relativt enkel process for skapandet av
datorspel. Att endast anvanda statisk kod for spelskapande ar dessutom valdigt svart for
personer som inte har kunskaper inom programmering sen tidigare och man kan fa problem
nastan Overallt. En spelmotor anvander sig av olika ramverk som bestar av olika
komponenter t.ex. grafik, ljud och diverse logiska komponenter som anvands for
framtagande av innehall till spel. Detta ger en mojlighet at personer som inte har
programmeringskunskaper fran forr att skapa sina egna spel da spelmotorn skéter de mest

grundlaggande funktionerna. (TheHappieCat 2015)

1.1 Arbetets bakgrund

Anda sen min barndom har jag tyckt om alla olika typer av spel. Det &r ett intresse som inte
forandrats sarskilt mycket sedan barnsben. Nagot som daremot har forandrats & min egen
kritiska granskning av spel. Jag anser att kvaliteten pa manga av dagens spel ar samre idag

an vad den var forut. Mikrotransaktioner tvingas mer eller mindre 6ver pa dagens spelare.

Idén till examensarbete kom under en forberedande kurs infor examensarbetsskrivningen.
Vi blev uppmanade att sjalva komma pa ett valfritt &mne att skriva om, nagot som vi senare
kunde vidareutveckla till sjalva examensarbetet om vi sjalva onskade. Jag hade da spelat
igenom ett nyutgivet spel som gjorts av en liten och relativt ny speltillverkare och jag blev
mycket imponerad av spelet och dess design. Detta ledde till att jag tog reda pa mer om hur
spelet skapades och det drojde inte lange forran jag stotte pa spelmotorn Unreal Engine 4

och forstod da vilket slags slutarbete jag ville gora.

1.2 Syfte

Min ide &r att ta fram en grundldggande spelprototyp, en prototyp som jag sjalv skapar.

Anvandaren ges mojlighet att fritt réra sig och utforska omgivningen i prototypen.

Jag kommer att avgrénsa arbetet ratt mycket, eftersom en alltfor detaljrik analys latt kan géra
att mitt slutarbete blir for omfattande. Jag vill ocksa fa svar pa min egen fundering ifall en
person utan tidigare storre programmeringskunskaper kan skapa en spelprototyp med Unreal

Engine 4.



1.3 Begréansningar

Det finns en massa detaljer i en spelmotor och att ga in pa precis alla kan latt leda till brist
pa korrekta resultat samt bristfallig dokumentation. Fran min sida kommer jag endast att
presentera de mest grundldggande funktionerna samt Ovriga detaljer som kravs for att
presentera av mitt arbete. Fokus kommer alltsa att placeras pa en funktionell spelprototyp
istallet for att borja detaljera alla detaljer och dvrigt konkret i en spelmotor. Eftersom min
kunskap om spelskapande dr ganska begransad sa har jag ocksa valt att anvanda fardiga
mallar for texturer och dylikt.

1.4 Metodik

Jag har anvant mig av en kvalitativ forskningsmetod som gar ut pa att leta upp nodvéndig
information om mitt &mne och som jag som skribent tolkar. Malsattningen &r att jag ska fa
en djupare kunskap i den praktiska delen av arbetet. Mina nya kunskaper anvénder jag sen

till att skapa en spelprototyp med Unreal Engine 4.

Jag har anvant mig av Oppen information som finns tillganglig pa néatet, framst da pa
spelmotorns egen dokumentationssida for att sjalv lara mig om spelmotorn.
Jag har ocksa tittat pa andra spel skapade med Unreal Engine 4 for att fa inspiration. Jag har

ocksa anvant bilder och skarmdumpar for att kunna presentera mitt arbete mera 6verskadligt.

2 Val av spelmotor

Trots att mitt arbete handlar om Unreal Engine 4 var det inte helt sjalvklart att jag skulle
anvénda Unreal Engine. Mitt andra alternativ var spelmotorn Unity, som 4r en av Unreal’s
storsta rivaler inom spelomradet. Valet foll slutligen pa Unreal Engine 4, eftersom det var
spelmotorn jag forst blev intresserad av. Jag ville ocksa personligen testa spelmotorn for att

se vad jag som studerande kunde astadkomma.

2.1 Unreal Engine 4

Unreal Engine 4 ar uppbyggd med hjélp av programmeringsspraket C++ och skapades av
Tim Sweeney, mannen som ocksa grundade foretaget Epic Games. Foretaget ar idag mest
kénda for Battle Royale-spelet Fortnite som vid skrivandet av detta arbete &r ett av vérldens

storsta spel om man pa intéakterna. (Digital Trends 2020)



Spelmotorns namn harstammar fran foretagets allra forsta spel som hette Unreal.

Spelet lanserades 1998. Det var samma ar som spelmotorn borjade marknadsforas at andra
spelutvecklare som en tredimensionell spelmotor. Det speciella med Unreal Engine pa den
tiden var att tredimensionell grafik inte alls var standardiserad hos manga av utvecklarna och
spelet Unreal gjordes i 3D.

Sweeny hade implementerat en s.k. objektorienterad programmeringsstil med spraket Pascal
i ett tidigare spel, ZZT, som utkom 1991. Detta spel ses idag som startskottet till Unreal
Engine 4. Nar Sony och Nintendo lanserade spelkonsolerna Playstation och Nintendo 64 pa
nittiotalet blev det tydligt att tredimensionella spel var framtiden inom spelvérlden. (IGN
2012)

Spelmotorn har utvecklats i omgangar. Dagens generation ar den fjarde och den
presenterades 2012. Spelmotorn &r helt gratis att anvandas och uppdateras for alla som har
eller skapar ett Epic-konto.

2.1.1. Anvandargranssnitt

Unreal Engine 4 har ett valdigt 6verskadligt anvandargranssnitt dar anvandaren far tillgang

till olika verktyg for spelskapandet.

| figur 1 ser man hur hela grénssnittet presenteras vid skapandet av ett projekt. Med undantag
for marken i bilden, som annars &r otexturerade. Anvéndaren har sjdlv mojlighet att
modifiera granssnittet efter eget tycke sa att alla fonster, menyer osv. kan placeras enligt eget

onskemal.
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Figur 1. Unreal Engine 4 anvandargranssnitt.

2.1.2. Viewport

I mitten av Unreal Engine 4 finns Viewport. Denna ger en dverblick dver vad som skapats
och vad som hander i pagaende projekt, se figur 2. Man kan t.ex. se var spelaren borjar, var
sol och himmel finns samt hur stor kartan &r. Uppe i det hdgra hornet finns det instéllningar
for styrkansligheter och navigering runt i Viewport. |1 det vénstra hornet hittar man
presentationsalternativ, t.ex. hurudant ljus man vill ha i Viewport. For att styra kameran i
Viewport sa klickar man och haller in hdger musklick och anvéander darefter W, A, S och D

tangenterna for att flyga runt i pagaende projekt eller karta. (Unreal Engine 2020)
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Figur 2. Unreal Engine 4 Viewport.

2.1.3. Modes Panel

I Modes Panel hittar man olika slags fardiga verktyg och moduler for Unreal Engine 4, se
figur 3. | panelen finns det ocksa flera undermenyer dar varje meny har hand om olika saker,
t.ex. tillaggning av extra ljus, skapande av trad, buskar och stenar, redigering av markniva
och farglaggning av objekt osv. Dessa hittar man i respektive undermeny genom att klicka
pa ikonerna som motsvarar dessa. | vanlig ording hittar man dem fran vanster: Place, Paint,

Landscape, Foliage och Geometry Editing mode. (Epic Games u.a.)
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The Modes Panel ® contains a selection of various tool modes for the Editor.

These change the primary behavior of the Level Editor for a specialized task,
such as placing new items into the world, creating geometry and volumes,
painting on meshes, generating foliage, and sculpting landscapes.

% Content » Maps »

Figur 3. Unreal Engine 4 Modes Panel.

2.1.4. Content Browser

Content Browser ar menyn dar man skapar, hamtar, organiserar och visar innehall som kan
anvandas till projektet, se figur 4. Har finns ocksa olika undermenyer med allt fran texturer
som kan anvandas for objekt i spelet till fardiga animationer. Det &r ocksa i Content Browser
som anvandaren sjalv kan skapa, redigera och placera eget innehall eller skapa mappar for
dessa. (Unreal Engine 2020) Man kan alltsa valjar att anvanda helt egna texturer och man

kan skapa en egen mapp for att lattare kunna halla reda pa dessa.
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The Content Browser can search for and interact with all assets in the game
project

Figur 4. Unreal Engine 4 Content Browser.

2.1.5. Details Panel

Under Details Panel hittar man information och far tillgang till snabb funktionalitet for
markerat omrade eller objekt. Fran denna panel kan man andra storlek, flytta runt och rotera
olika objekt som lagts in i pagaende projekt, se figur 5. Man kan exempelvis skala om, dvs.
andra storlek pa marken, andra solens varme och ljusstyrka, sken och position med mera.
(Unreal Engine 2020) Funktionaliteten skiljer sig forstas fran objekt till objekt beroende pa

kategori och funktion.
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Figur 5. Unreal Engine 4 Details Panel.

2.1.6. World Outliner

| denna meny presenteras alla innestaende objekt i pagaende projekt. Harifran kommer
anvandaren snabbt och enkelt at valfritt objekt for modifiering. Man kan direkt andra
installning for synlighet, placering och dylikt samt délja objektet i Viewport. Man far ocksa
mojlighet att anpassa hierarkin enligt egna onskemal via kolumninstallningspilen uppe i det

hogra hornet, se figur 6.
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The World Outliner® displays all of the Actors within the scene in a
hical tree view. Actors can be selected and modified directly from the
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Figur 6. Unreal Engine 4 World Outliner.



2.1.7. Toolbar

Via denna meny far anvandaren snabbt tillgang till vanliga projektverktyg och alternativ.
Man kan t.ex. spara projektet, skapa eller visa alternativ for spelfilmer, komma at
ljudfunktionalitet samt generera, oppna eller spela spelet pa olika satt, se figur 7.

Figur 7. Unreal Engine 4 Toolbar.

2.1.8. Menu Bar

I Menu Bar hittar anvéndaren standard applikationfunktionallitet fér projektet och sjélva
spelmotorn. Menyerna med olika undermenyer som presenteras ar File, Edit, Window och
Help, se figur 8. Dessa typer av menyer ar valdigt vanliga bland windowsapplikationer och

program och de flesta datoranvandarna ar bekanta med dylika menyer.
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Figur 8. Unreal Engine 4 Menu Bar.

3 Unreal Engine historik

Som tidigare namnt &r Unreal Engine 4 uppbyggd med programmeringssparket C++. Storsta
delen av kallkoden till spelmotorn finns ocksa pa webbplatsen GitHub, vilket mojliggor for
de mer avancerade anvandarna att gora helt egna modifikationer och forandringar pa
spelmotorn. Spelmotorn har utkommit i olika versioner genom aren. Epic Games grundaren
Tim Sweeny borjade programmera spelmotorn 1995 med ett framtida spel i atanke. Spelet

som byggdes med motorn fick namnet Unreal. Detta gav namnet till spelmotorn.

3.1 Version1

Den forsta versionen debuterade offentligt som Unreal ar 1998 efter tre ars utveckling.
Spelmotorn hade funktioner som Collision Detection, fargat ljus och texturfiltrering. Det
fanns ocksa en nivaredigerare vid namn UnrealEd, (Maximum PC 2009) som hade stod for

geometribyggande i realtid, se figur 9.
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Figur 9. Forsta versionen av Unreal Engine fran ar 1998.

3.2 Version 2

Ett ar efter att spelet Unreal ges ut borjade Tim Sweeny forbereda en andra version av
spelmotorn. (Nytimes 1999) Ar 2002 presenterades spelmotorn i samband med spelet
America’s Army. Spelet utvecklades dock inte av Epic Games utan av USA:s arme for att
locka folk till marinkaren. (Nytimes 2002)

Utover generella forbattringar av tidigare funktioner hade den nya versionen ett helt nytt
genereringssystem som klarade av att generera upp till 100 ganger storre detaljrikedom i
nivaerna. Det fanns ocksa olika verktyg for filmer i spel och plug-ins som andra program

som t.ex. 3D Studio Max kunde anvanda.

3.3 Version 3

Den tredje versionen av Unreal Engine presenterades for forsta gangen for allméanheten ar
2004, efter ca 18 manaders utveckling, i form av olika skarmbilder som demonstrerade
spelmotorns mojligheter, se figurerna 10 och 11. Sjalva lanseringen skulle droja fram till ar
2006 da det forsta spelet Gears of War, gavs ut till konsolen Xbox 360.
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| Unreal Engine 3 omgjordes generering, fysik, ljud samt verktyg och fick enligt Tim
Sweeny betydligt battre utseende och prestanda. Aven ljusutreckningen gjordes om fran att
tidigare raknat per triangel till per pixel. (Maximum PC 2004). Fran borjan var det tankt att
den tredje versionen endast skulle stoéda spelplatformerna Windows, Playstation 3 och Xbox
360, men senare tillkom ocksa iOS och Android (Develop Online 2010).

Spelmotorn fick ocksa manga uppdateringar under kommande aren i form av
dynamikforbéttringar, stod for iOS och Steam samt stdd for 11 generationens Flash Player.
Ar 2013 presenterades ocksa ett HTML5 demospel vid namn Epic Citadel som togs fram

tillsammans med Mozilla. (Gamasutra 2013)

Figur 10. Skarmbild infor lansering av Unreal Engine 3.
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Figur 11. Skarmbild infor lansering av Unreal Engine 3.

3.3.1. Unreal Development Kit

Alla fick ta del av- och anvanda Unreal Engine 3, men rattigheterna gavs endast for beviljade
anvandare av spelmotorn. Ovriga anvandare fick varken distribuera eller salja produkter som
de skapade. Detta stéllde till med en del problem for bl.a. spelmodifierare som skapade egna

modifikationer for olika spel.

For att motverka distributionsproblemen presenterade Epic Games ar 2009 en gratisversion
av spelmotorn vid namn UDK (Unreal Development Kit) som var gratis att anvanda for alla.
(IGN 2009)

3.4 Version 4

Ar 2005 berittade Epic Games vice vd Mark Rein att man jobbat pa en fjarde verion av
Unreal Engine i ungefar 2 ars tid. Vd:n Tim Sweeney beréattade i en intervju att den fjarde

versionen skulle anvandas till de uppfdljande plattformerna av konsolerna Xbox 360 och
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Playstation 3. Unreal Engine 4 presenterades ar 2012 i form av en demonstreringsvideo vid
Game Developers Conference. (Wired 2012)

Ar 2014 lanserades den fjarde versionen. Priset pd manadsprenumerationen var 19 dollar.
Yiterligare gick fem procent av anvéandarnas forsaljningsintakter pa dver 3000 dollar per
kvarttal till Epic Games. Detta kom senare att dndras ar 2015 da manadsavgiften slopades

och spelmotorn fick anvandas gratis av alla skolor och universitet.

De storsta nyheterna med spelmotorn funktionalitetsmassigt var ljusséttning i realtid,
koduppdatering i realtid samt ett nyutvecklat visuellt programmeringssystem vid namn
Blueprint. Detta system mdjliggjorde snabb spelutveckling utan kunskaper inom C++ och
systemet var en vidareutveckling fran den tredje versionens variant som hade namnet
Kismet. (Rock Paper Shotgun 2012)

Det forsta spelet som presenterades med spelmotorns fjarde version var Daylight som
presenterades ar 2014. Spelet utvecklades av Zombie Studios som tidigt fick tillgang till

spelmotorn.

4 Epic Games — foretaget bakom Unreal Engine

Potomac Computer Systems grundades ar 1991 av Tim Sweeney som pa den tiden studerade
vid Marylands universitet i USA. Namnet Potomac Computer Systems harstammar fran
staden Potomac dar Sweeney studerade. Hans foraldrar bodde ocksa i samma stad och
Sweeneys dator, en PC fran 1989 fanns hemma hos dem. Han anvande sin dator bade for

extrajobb och pa fritiden.

Sweeney hade i unga ar intresserat sig for programmering, framst av BASIC-spraket pa
davarande datorn Apple Il. Nar PC koptes ar 1989 experimenterade Sweeney med de olika
textredigerarna som medfoljde datorn. Han beréattade att han inte fattade tycke for nagon av

dem sa han borjade senare programmera en egen. (Gamasutra 2009)

Tanken med Potomac Computer Systems var fran borjan att erbjuda
datakonsulteringstjanster, t.ex. skapande av sma databaser och dylikt. Men enligt Sweeney
var arbetsbordan ganska stor och som han sjalv formulerade sig ’didn’t get anywhere with
it”. ("Jag kom ingenstans med det”). Sweeney besl6t 4nda att anvanda foretagsnamnet nar

han gav ut sitt forsta spel, ZZT, ar 1991. Allt annat kring foretaget var i princip fardigstallt.
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Spelet ZZT kom att bli startskottet pa dagens Epic Games. Spelet salde betydligt battre an
vad Sweeney hade forvantat sig. Han borjade fundera pa att konvertera Potomac Computer

Systems till ett foretag som utvecklade dataspel.

ZZT-framgangen bidrog till att Sweeney utvecklade ett nytt spel vid namn Jill of the Jungle
som slapptes foljande ar 1992,

Samtidigt tyckte Sweeney att foretaget behdvde ett battre namn. Han besl6t att dopa om
foretaget till Epic MegaGames, se figur 12. | en intervju berattade Sweeney att namnet var
ett trick for att fa foretaget att verka storre an vad det egentligen var utatsett. (Gamasutra
2009)

.:amas.: EpiC
simlnlnns ~
TioEesr: MegaGames

Figur 12. Logotypen for namnbytet till Epic MegaGames ar 1992.

I samband med namnbytet borjade Sweeney leta efter en affarspartner. Mark Rein, som
senare kom att bli vice VD pa Epic Games, hade da nyligen slutat fran sitt davarande jobb
hos foretaget id Software. Detta foretag var en av Sweeneys storsta konkurrenter. Rein
flyttade till Toronto i Kanada och bdrjade i huvudsak skéta om marknadsféring och
forséljning samtidigt som han slét en del publiceringsavtal. Enligt Sweeney bidrog Rein

enormt mycket for féretagets tillvéxt.

Ar 1996 skapade Epic MegaGames spelet Fire Fight som féljande r 1997 gavs ut av
foretaget Electronic Arts och vidareutvecklades av Polish studio Chaos Works. Under den

hér tiden hade Epic MegaGames 50 anstallda, éver hela vérlden.

Samtidigt borjade Tim Sweeney programmera spelmotorn Unreal. Den fardigstalldes ar
1998 tillsammans med spelet under samma namn. Foretaget borjade ocksa marknadsfora

spelmotorn at andra speltillverkare.

Ar 1999 flyttade huvudkontoret frdn Toronto till Cary i delstaten North Carolina i USA.

Samtidigt tog man bort “Mega”- delen fran foretagsnamnet, se figur 13.

Samma ar slappte foretaget, nu under namnet Epic Games — spelet Unreal Tournament, som

var en uppfoljare till Unreal.
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Figur 13. Den férnyade logotypen fér namnbytet till Epic Games ar 1999.

| takt med att industrin utvecklades blev det tydligt for Epic Games att det var svart att livnara
sig pa spel dar man spelar ensam, s.k. singleplayer spel. Delvis p.g.a. den Okande
piratkopieringen. Dessa spel hade fungerat som Epic Games affarsmodell under manga ar.
Tim Sweeney och foretaget beslot ar 2006 att andra inriktning. Nu skulle de utveckla spel
for spelkonsoler. Sweeney menar att beslutet var borjan pa tredje generationens Epic Games.
Foretaget presenterade spelet Gears of War for Xbox 360 samma ar och drog in ca 100

miljoner dollar i intakter med en budget pa runt 12 miljoner.

Ar 2007 slapptes spelet Unreal Tournament 3 och samtidigt blev foretaget storsta dgare i ett
annat foretag, People Can Fly. Foljande ar 2008 slapptes Gears of War-uppféljaren Gears

of War 2. Det salde 6ver 3 miljoner kopior enbart under den forsta manaden.

Samma ar, ar 2007, borjade en lang rattstvist mellan Epic Games och foretaget Silicon
Knights. Silicon Knights hdvdade att Unreal Engine 3 inte fungerade som den skulle och att
dokumentationen éver spelmotorn var bristfallig. Epic Games blev ocksa anklagat for att
tillbakahalla nodvandiga forbattringar for att pa sa satt kunna fa mera pengar till egna

speltitlar.

Epic Games motsatte sig detta och havdade att Gears of War fardigstalldes med Unreal
Engine 3 och att Silicon Knights visste om de begransningar som fanns. Epic havdade ocksa
att Silicon Knights hade anvant sig av en otillaten metod da det anvant Unreal Engines kod

i foretagets egen spelmotor. Tvisten kom forst att avgoras till Epic Games fordel ar 2012.

Samma ar, ar 2012, ingick foretaget ett avtal med kinesiska foretaget Tencent som blev
majoritetsagare i Epic Games. Tim Sweeney menade att beslutet fattades da forandring inom

industrin var i antagande. Syftet med avtalet var helt enkelt att foretaget skulle bli mer
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narvarande pa markanden. Enligt Sweeney innebar Tencent-avtalet en borjan till den fjarde
generationen av Epic Games.

Aret innan Tencent-avtalet, & 2011, presenterade Epic Games spelet Fortnite, som inom
nagra ar kom att bli vérldens storsta intéktsgenererande spel. Nar detta examensarbete skrevs
var Fortnite fortsattningsvis storst pd marknaden. Ar 2015 fornyades foretagets logo till

dagens version, se figur 14.

Figur 14. Epic Games logotyp fran ar 2015.

4.1 Affarsstrategin for Unreal Engine

Som tidigare namnt har Epic Games under aren haft en unik affarsstrategi for Unreal Engine.
Nar spelet Unreal gavs ut ar 1998 bérjade man erbjuda licenser for att fa anvanda spelmotorn
Unreal Engine for egna produkter. En licenserad kopia av Unreal Engine for skapandet av
16 projekt kostade upp till 350 000 dollar. (Nytimes 1999) Epic tog dessutom upp till 7

procent av de totala intakterna fran projekt som skapades med spelmotorn.

Epic Games har inte presenterat nagra officiella priser for Unreal Engine 2 och 3, men pa
Unreal Engines officiella forum har detta diskuterats att man forr var tvungen att anméla

intresse for licenserna och att informationen saledes inte var tillganglig for alla.

P& samma forum har det ocksa diskuterats att priserna pa Unreal Engine 2 borjade fran
700 000 och gick upp till 1 miljon dollar plus procentuella avgifter pa upp till 7 procent,
beroende pa vilken omfattning man 6nskade av med spelmotorn. (Unreal Engine Forums

u.a.)
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Nar den fjarde generationen av Unreal Engine presenterades ar 2014 introducerades en ny
modell. De hogsta avgifterna ersattes med en manadsavgift pa 19 dollar for anvandning samt

ytterligare 5 procent av intakterna av spel gjorda med spelmotorn.

Senare under aret 2014 lanserade Epic Games spelmotorn gratis for alla skolor och
universitet i hela véarlden samt personliga licenser for studerande inom spelutveckling eller

motsvarande omraden.

Foljande ar, ar 2015, under Game Developers Conference uppdaterades affarsmodellen for
Unreal Engine 4. Manadsavgiften pa 19 dollar for spelmotorn slopades och blev gratis for

alla att anvanda och uppdatera. (Populartimelines u.a.)

Mindre férandringar gjordes ocksa pa den procentuella intaktsmodellen sa att istallet for 5
procent av totalintdkter for spel gjorda med spelmotorn debiteras endast 5 procent per
kvarttal om spelet saljer mer dn 3000 dollar. Dessutom uppréattades en
marknadsforingsplatform for Unreal Engine dar anvandarna far sélja spel och évrigt innehall

ex. modifikationer for spelen. (Unreal Engine 2020)

4.2 Epic Games Store

Epic Games Store ar foretagets plattform for marknadsforing av spel och tillagg. Plattformen
presenterades i december 2018 bade som webbtjanst och klientversion. Klienten gar att
installera pa valfri enhet som stdds t.ex pa. PC, konsol eller mobil, se figur 15. Via
plattformen far anvandare uppdateringar, nyheter samt tillgang till spel och program som

erbjuds.

Plattformen skapades efter succén med spelet Fortnite. Enligt Tim Sweeney var skapandet
av en helt egen tjanst nodvandigt da han ansag att den marknadsdominerande
huvudkonkurenten Valve med tjansten Steam tog alltfor stora avgifter av utvecklare.
Sweeney menade att Valve skulle klara sig med en intdktsmarginal pa 8 procent och

fortfarande ga med vinst istallet for den davarande modellen pé 30 procent.

Via egen plattform tar Epic Games tolv procent av totalintakterna, undantag goérs ifall
produkten utvecklats med Unreal Engine och distribueras pa Epic Games Store. | sadana fall
uteblir 5 - 7 procent och Epic tar i sddana fall endast 5 - 7 procent som ingar i Unreal Engine-

avtalet beroende pa intaktsresultat. (Epic Games 2020)
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For att marknadsfora sin nya plattform erbjod Epic Games utvecklare att exklusivt lansera
sina nya spel pa Epic Games Store i utbyte mot ersattning. | fall forlusterna blir betydligt

storre an forvantat lovade Epic att betala mellanskilnaden at utvecklaren. (PC Gamer 2018)

Ar 2019 gick Epic Games ut med en kampanj som erbjod ett gratis spel tvd ganger per
manad. Detta utokades senare i juni samma ar till ett gratis spel i veckan. Spelen som erbjods
var fullstandiga kopior med innehall &mnade for spelare Gver sexton ar, men ersattes av ett
annat spel ifall individen var yngre. Epic Games har senare meddelat att de tanker fortsatta
med programmet ar 2020. (Epic Games 2020)

World War Z's February Update is Now Live! Horde Mode Z just got more intense. The fan-
favorite survival mode has been revamped, featuring even more action-packed action. The
Professionals DLC Pack is also now live!

® -

WORLD WAR

CONNECT

The ultimate farming experience returns. Tend to your animals, harvest your crops, and develop
your very own farm in Farming Simulator 2019, FREE for a limited time!

®

Figur 15. Epic Games Store i klientversion.

4.2.1. Unreal Engine Marketplace

| plattformen finns ocksa en flik for Unreal Engine. Har hittar man férutom senaste nytt och
kommande uppdateringar ocksa guider och uppvisningar av innehall som andra anvéandare

har skapat.

Via Unreal Engine Marketplace far anvandare tillgang till diverse tillagg som kan anandas i
egna projekt i spelmotorn Unreal Engine 4, se figur 17. Tilldggen som erbjuds varierar i pris,
form och storlek. Tillaggen kan t.ex. vara bakgrundsmusik, ljudeffekter, karaktarmodeller

eller fardigbyggda kartor.
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Anvandare kan képa och forvara innehall pa klientens bibliotek i form av molnférvaring.
Det innebér att utvalt tillagg endast forvaras pa den egna anvéandarens klient och sen sparas
det som en s.k. cachefil pa datorn. Det innebar att tillaggsinformationen lagras i form av
snabba data som gar snabbt att lasa in nar det behdvs. (Unreal Engine 2020)

For att kunna anvénda tillaggg maste man ha Unreal Engine 4 installerad pa sin enhet samt
ha den version av spelmotorn som tilldggen stoder for att anvanda onskade tillagg. Kraven
mellan tillaggen varierar. Nar alla krav uppfylls &r det bara att lagga till innehall i 6nskat
projekt genom att klicka pa Add To Project eller lagg till i projekt och vélja nskat projekt
efterat, se figur 16.

Hand Painted Textures Starte m .7 Megascans - Forest Path

I

Sy * Y
‘1

Figur 16. Unreal Engine Marketplace tillaggsibliotek.
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Free For The Month

Figur 17. Unreal Engine Marketplace.
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5 Spelprototypens konstruktion

| Unreal Engine 4 kan man, som jag tidigare namnt, vélja att skapa sin produkt med visuell
programmering eller med vanlig programmering med spraket C++. Jag valde att bygga min
prototyp med visuell programmering d.v.s med Blueprint-systemet. Nar man valjer
Blueprint far man olika alternativ att valja mellan. Alternativen ger anvandaren mojlighet att

vélja vilken typ av spel man vill skapa.

Ar man van vid datorspel sd vet man att det finns alla slags typer av spel och med olika
utseenden. Det finns t.ex. speltyper i ”Super Mario” -stil dar kameran aktivt foljer spelaren
fran sidan och oftast utan mojlighet att styra kameran framat eller bakat. For att spelaren ska
kunna se framat i nivan maste denne ta sig framat i den. Dessa typer av spel brukar kallas

for Side view, Side-scroller eller sido-vy. (TVTropes u.a.)

A
Projects New Project

Figur 18. Skapandet av nytt projekt i Unreal Engine 4.

5.1 Kategori och projektinstallningar vid skapandet

Mitt val av spelprototyp blev Third Person, eller “tredje person”. | spel i tredje person foljer
kameran oftast spelarens figur bakifran och ibland lite snett ovanifran beroende pa situation
eller speltyp. Oftast ges spelaren full kontroll 6ver kameran aven om detta kan variera fran
spel till spel. (Cellularnews 2019)
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Man far ocksa valja till vilken platform man énskar skapa spelet for. Detta alternativ lamnade
jag ordrt pa Desktop / Console, eller dator och konsol da jag anser att ta fram denna prototyp
for dator.

Tva kvalitetsalternativ ges ocksa i den mittersta rutan, Maximum Quality, eller maximal
kvalitet och Scalable 2D or 3D eller skalbar 2D eller 3D. Detta kvalitetsalternativ gar ocksa
bra att lamna orort. Jag valde alternativet maximal kvalitet da jag konstaterat att bara man
har en nagonlunda tidsenlig dator sa skapar maximal kvalitet inga anméarkningsvérda

problem.

| den tredje rutan far man valja ifall man vill eller inte vill inkludera fardiga mallar for olika
tillagg, s.k. Starter Content, eller nybérjarinnehall. Jag valde att ta med alternativet eftersom
det skapar en del anvandbara saker at en fardigt i spelmotorn. Det kan t.ex. vara en del

texturer och former som man kan anvénda till sjalva skapandet.

Jag skapade mitt arbetsprojekt genom att klicka pa Create Project i den nedre delen av det

hdgra hornet av skarmen, se figur 18.

5.1.1. Ny niva och val av nivatyp

Nar projektet skapats mots man av ett fardigskapat omrade. Jag véljer att skapa ett helt nytt
omrade i form av en ny niva genom att klicka uppe i skarmens vanstra horn och valja ny
niva, se figur 19. Nu skapas en ny niva med mindre inlast innehall och jag far mojlighet att

sjalv vilja vad jag placerar in i nivan.
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Export All...

T Recent Projects

*] Exit
Figur 19. Skapandet av ny niva i Unreal Engine 4.

Har far man tre olika alternativ beroende pa vilken typ av niva man vill skapa. Man kan vélja
mellan Default, VR-Basic eller Empty Level. Normal, Grundlédggande virtuell eller Tom

niva, se figur 20.

Jag valde alternativet Normal eftersom man darmed far himmel, sol, spelfigur samt ett

konfigureringsbart alternativ dar spelfiguren borjar vid namn Player Start.

Dessa skulle forstds kunna placeras in efterat men jag upplever att hela processen for
skapandet I6per smidigare da dessa redan dr konfigurerade. Dessutom far man ett béattre
intryck over hur slutprodukten kan komma att se ut. Jag ser alltsa en fardigt konfigurerad

spelfigur och en startpunkt som en fordel.
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Figur 20. Alternativ for ny niva i Unreal Engine 4.

5.2 Generering av landskap

Vél inne pa den nya nivan borjar jag med framtagningen av min prototyp. Forst vill jag skapa
marken till nivan. For att gora detta gar jag in i Modes panelen, till vanster pa skarmen, dar

man hittar olika alternativ.

Foljande véljer jag ikonen for Landscape, eller landskap. Da far man fram olika alternativ
for generering av mark. Man kan t.ex. stalla in hur stort omrade som ska genereras, hur langt,
smalt eller brett det ska vara, upplosning och fardiga texturer m.m. Alternativt kan man ocksa
importera verkliga landskap via en annan metod som kallas for Heightmap, eller karthdjd,

men detta alternativ kommer jag inte att anvanda mig av i mitt arbete.

For enkelhetens skull infogar jag inte nagon fardig textur och dndrar heller inga alternativ
forutom alternativet Section Size, alltsa storlek pa omradet fran 63 x 63 till 31 x 31 Quads,
eller fyrkanter. Detta forminskar det totala antalet genererade fyrkanter i nivan, vilket ocksa
innebar att omradet pa nivan blir mindre, men mera detaljerat. (Unreal Engine 2020)

Texturerna kommer jag att valja senare i skapandeprocessen.

Slutlingen klickar jag pa Create, eller skapa, nere i skarmens hogra horn. Marken genereras
da efter valda installningar, se figur 21. Eftersom jag valde att inte lagga till en fardig textur

for marken sa genereras den i odefinierad textur med gratt utseende.
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4 New Landscape

® Create New Import from File

Material

Figur 21. Alternativ for generering av nytt landskap i Unreal Engine 4.

5.2.1. Formgivning av landskap

Nasta steg i processen ar att borja forma nivan. For att kunna gora detta klickar jag pa
alternativet Sculpt, eller skulptera, inne i Landscape-menyn. Har far man fram alternativ for
utformning av landskap. Nagra exempel pa alternativ ar val for markhojning och sankning,

tillplattande och utjdmning.

Forst anvander jag mig av det vanligaste alternativet, Sculpt och héjer upp kanterna pa nivan.
Detta far nivan att verka storre an den egentligen ar samt att spelaren inte ges direkt mojlighet
att se forbi nivans granser. Jag justerar ocksd storleken pa pensel for att effektivera
processen. Efter att jag hojt upp landskapet anvéander jag alternativet Smooth, eller

formjukning for att ta bort stérande kantdykningar och liknande fenomen.

5.3 Skapandet av nytt material

Foljande steg i mitt skapande &r att texturera landskapet. For att texturera marken kommer
jag att skapa ett Material, eller material. Ett Material i Unreal Engine 4 ar en kombination
av olika noder som beskriver materialets egenskaper. Man far sjalv bestimma vad materialet

kommer att innehalla. (Unreal Engine 2020)
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Fordelen med att skapa eller anvdnda material for texurering &r att valmojligheterna blir
flera. Exempel pa egenskaper som gar att definiera i ett material ar reflektion, skala och

skarpa. (Unreal Engine 2020)

I Content browser klickar jag in mig i mappen StarterContent och darefter in i undermappen
Materials. I denna mapp presenteras alla fardiggjorda material som foljer med i Starter
Content, se figur 22. Jag valde tidigare att inkludera dessa i projektet nér jag skapade det.

Jag namnger materialet jag kommer att arbeta med som M_Mark. Detta for att lattare snabbt
kunna hitta materialet om sa behdvs. Den stora bokstaven M i namngivningen kommer fran

den generella namngivningen i Unreal for Material.

&= Content Broweer

W AddNew>" % Import [ SaveAll ¢ 5 |% Content » StarterContent » Materials »

Figur 22. Undermappen Starter Content Materials i Unreal Engine 4.

5.3.1. Material Editor och materialkonfiguration

Foljande steg blir att klicka in pA M_Mark for att komma &t materialredigeraren som
automatiskt 6ppnas i ett nytt fonster. Har kan jag borja konfigurera utseendet pa materialet.
For att gora detta kommer jag att kombinera olika texturer som jag senare kommer att kunna
anvanda for att mala upp landskapet exakt som jag vill. P4 det har sattet far jag en storre

mojlighet att paverka omgivningens utseende med variation. (Virtus Learning Hub 2017)

Inne i materialredigeraren letar jag via sokfonstret till hdger upp noden
LandscapelLayerBlend, eller landskaps lagerblandning. Jag placerar in noden i redigeraren
och ansluter den till M_Mark-materialet. Det har gor att jag kan jobba med flera texturer pa
samma gang. Jag kommer att anvanda tre olika texturer. Jag markerar fonstret
LandscapeLayerBlend och klickar tva ganger pa knappen Adds Element, eller lagg till

element, i fonstret till vanster. Det blir alltsa tre element totalt, ett for varje lager. |
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ordningsfoljd doper jag lagren individuellt till Grés, Los.Jord och Sten. Efter det definierar
jag texturerna for lagren individuellt.

| sokfonstret till hoger letar jag upp noden TextureSample och placerar in tre olika
TextureSample i redigeraren. Pa det har séttet ska jag definiera de tre texturerna jag namngav
tidigare individuellt genom att anvanda fardiga modeller fran StarterContent. Dessa
motsvarar texturernas utseende. Slutligen ansluter jag TextureSample-noderna till respektive

punkter i LandscapeLayerBlend-noden.

For att minska pa eventuell ljusreflektion fran M_Mark i nivan sa letar jag upp noden
Constant pa samma satt som med tidigare noder. Jag staller in konstantvérdet pa 1.0 och
ansluter Constant-noden till Roughness pa M_Mark, se figur 23.

For att underlatta eventuella storleksforandringar i texturerna infogar jag en
LandscapeLayerCoords-nod och ansluter denna till alla TextureSample-noder. Slutligen

sparar jag och valjer Apply i den 6vre delen av fonstret och l&mnar materialredigeraren.

Figur 23. Material Editor i Unreal Engine 4.

5.4 Anvandning av skapat material for nivadesign

Da jag definierat materialet M_Mark kan jag anvéanda det for att texturera marken. | fonstret
World Outliner till hdger markerar jag Landscape varefter jag i Details panel nedanfor

tilldelar materialet for landskapet M_Mark.
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Dérefter valjer jag Landscape i Modes panel och i fliken Target Layers skapar jag nya
lagerfiler genom att klicka pa Create Layer Info-knappen brevid lagren. Lagerfilerna behovs
for anvandning av texturer fran ett skapat material i nivan. Jag markerar darfor lagertexturen

Sten och malar kanterna av nivan sa att de far ett bergsliknande utseende, se figur 24.

e W Help
R Modes

N, [
VA 4YW®
H / A

,é? ',$ (Pﬁ ‘ uauﬂutfyssngmag@nu@uhﬂoﬁem)

4 Landscape Editor

4 Tool Settings
Tool Strength

4 Brush Settings

Level: Spelprototy{BIEEIeN)

Figur 24. Landscape Paint i Unreal Engine 4.

5.5 Nedladdning och installation av tillagg

Utan gras, trad och stenar ser nivan valdigt tom ut. For att snabbt kunna skulptera ut
omgivningen med sadana objekt behover jag anvanda mig av tillagg som innehaller modeller
for dessa da en del inte medféljer i Starter Content. Jag har valt att anvanda mig av ett
gratistillagg vid namn Meadow Pack dar sadana tillagg ingar. Tillagget kommer fran

utvecklaren Megascans och hamtades fran Unreal Engine Marketplace.

Nu aterstar det bara att i tillaggsbiblioteket pa Epic Games-klienten vélja Add To Project
och vanta pa att tillagget laddas ner och visas i projektmappen. Efter det kan jag borja

anvanda tillagget.

5.5.1. Tillaggsanvandning och fortsatt nivadesign

For att stalla in penseln for nivautfyllning gar jag nu in i Modes panel och klickar pa ikonen
Foliage som finns brevid Landscape till héger. Har hittar man alternativ for snabb

objektutfyllning av nivan, se figur 25. | Content browser klickar jag in i tillaggsmappen och
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darefter in i undermappen Model. Har presenteras alla objekttillagg som finns att tillga i det
nedladdade tilldggspaket.

Jag valjer ut ett par statiska objekt som jag vill fylla ut nivan med och drar jag in dem i
Foliage-omradet i Modes panel. Nu kan jag anvéanda dessa for att fylla ut nivan. Man kan
valja ifall man vill att objekten ska anvandas gemensamt eller enskilt. Jag andrar inte pa
manga installningar forutom Density. Detta gors pa alla objektmodeller enskilt eftersom jag
inte vill att traden ska komma for tétt och jag vill inte heller ha for mycket gras pa alla stallen
dar det finns trad.

Jag staller in objekten sa att de ska kunna anvandas gemensamt men ocksa enskilt utan att
det ser ut att bli fullt vid de olika platserna i nivan de placeras i. Jag stravar efter att uppna

en fin layout.

s ®~

Grass_01.VariLLODD -

SEON . o o

FoliagelnstancedstaticMeshCompenent ~ IO i 3

Figur 25. Foliage installningar i Unreal Engine 4.

5.6 Simulering av ett vattenhal i nivan

Pa en plats i nivan vill jag skapa ett litet vattenhal. Som tidigare namt sa anvander jag mig

av Landscape Sculpt i Modes panel till vanster och skapar en grop i marken. Efter det gar
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jag in i Place som finns langst till vanster i panelen. Dér véljer jag ut en tom Cube, eller kub

och infogar den i nivan. Kuben ska motsvara vattenytan.

Jag skalar om kuben s att den tacker hela ytan av gropen jag skapade tidigare. Jag gor kuben
tunn for att 6vergangseffekten fran vatten till land ska bli smidig.

| Details panel letar jag upp kolumnen Materials och tilldelar kuben texturen
M_Water_Ocean, vilket ger kuben ett vattenutseende. Efterat bladdrar jag langre ner i
Details panel till kolumnen Collision. I instéllningen Collision presets, valjer jag
NoCollision. Detta gér kuben genomskilning och da blir det mojligt for spelaren att ga under
vattnet, se figur 26.

5.6.1. PhysicsVolume

For att simulera effekten att réra sig langsammare under vatten anvander jag mig av klassen
PhysicsVolume som finns i Modes panel. Jag letar upp klassen med hjalp av sokrutan i
panelen och drar in det i nivan. Jag skalar om objektet sa att det sa tacker hela gropen och

slutar precis vid kuben.

PhysicsVolume fungerar sa att den kan forandra viktlagarna inom omradet av objektet
(Unreal Engine 2020). Med andra ord kommer spelaren att férsinkas nédr den ror sig inom
objektets granser. Har andrar jag endast pa en installning. Jag kryssar for Water Volume,
som finns under Character Movement. Denna instéllning simulerar rérelseférandringen i

vatten.

5.6.2. PostProcessVVolume

En blaare bild behdvs nar spelaren befinner sig under vatten. Jag letar reda pa klassen
PostProcessVolume pa samma sétt som med ovanstaende klass och infogar den i nivan. Jag
andrar storlek pa klassen sa att den tacker hela vattendelen och slutar vid vattenytan. Det

innebar att undervattenseffekten kommer att upphéra nér spelaren kommer éver vattenytan.

PostProcessVolume andrar pa olika véarden innanfor objektets granser. Spelaren kan se eller
uppleva dessa nar denne befinner sig inom objektomradet. (Unreal Engine 2020) Har andrar
jag pa bildtoningen genom att leta upp Color Grading langre ner i Details panel och gar in
fliken Misc dar jag till sist kryssar for och andrar pa fargen i Scene Color Tint, eller scen
fargtoning. Jag véljer en passasnde nyans som jag tycker passar bra for

undervattensimulering.
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Figur 26. Vattensimulering och instéllningar i Unreal Engine 4.

5.7 Ljussattning

For att ljussatta element som t.ex. lampor och liknande objekt maste man anvanda olika
ljusobjekt. Dessa ger ifran sig olika ljustyper och riktningar beroende pa vilket ljusobjekt

man valjer.

I Unreal Engine 4 finns det fem olika ljustyper att vélja bland. Dessa ar Directional, Point,
Spot, Rect och Sky Light. Nar nivan skapades i borjan valde jag som tidigare namt
alternativet Default, eller standard. Med valet standard placeras ett ljusobjekt fardigt in i

nivan i form av Directional Light, ett ljus som simulerarar solljuset. (Unreal Engine 2020)

Jag har byggt upp en statisk modell av ett hus med hjalp av statiska objekt. Inne i huset har
jag ocksa placerat ett par statiska modeller som forestaller lampor. Har kommer jag att
placera Point Lights. Jag andrar ljusstyrkan pa dessa ljus manuellt till sadant ljus som jag
anser vara passande. Jag gar i Details panel in i kolumnen Light och justerar Intensity, eller
intensitet. Dérefter véljer jag att kryssa for eller Ilamna bort alternativet Cast Shadows, eller

avge skugga, beroende pa om det ar lampligt for omradet eller inte, se figur 27.
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Figur 27. Point Light och instéllningar i Unreal Engine 4.
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6 Kritisk granskning

Arbetet var omfattande pa flera satt. Jag fick lagga mycket tid pa att lara mig hur spelmotorn
och alla dess funktioner fungerar. Det var ocksa utmanande pa flera sétt att dokumentera
allting som gjordes da det kom in fler detaljer &n jag forst trodde.

Det var ocksa svart i borjan att fa en tydlig bild éver hur jag skulle strukturera arbetet och
hur mycket jag skulle avgrénsa. Innan arbetet inleddes hade jag en egen forutfattad aning
om hur prototypen skulle komma att se ut da den var fardig. I vilket fall som helst sa anser
jag att prototypen blev betydligt battre an jag forvantat mig och malet for att kunna fortsatta
utvecklingen av prototypen i framtiden uppnaddes.

Ett problem som uppstod under prototypskapandets gang var att ett av tillaggspaketen inte
ville fungera. Mer specifikt varje gang jag forsokte lasa in ett trad sa kraschade spelmotorn.
Av den anledningen tvingades jag till slut komma pa en alternativ [6sning i form av en annan
tillverkares tillagg. Valet foll pa tillverkaren PureDogs Foliage Tree Pack, som koptes pa
Unreal Engine Marketplace. Jag ansag att detta vara det basta alternativet. Tillaggspaketet

kostade runt 8 euro, en éverkomlig summa.

| slutdandan var det inte sa farligt, aven fast jag temporart tvingades avbryta arbetsprocessen
flera ganger for att starta om spelmotorn. Som tur var sa blev inga filer skadade under

krascharna och det ersattande tillagget fungerade dnda mycket bra.

7 Avslutning

Jag har lart mig mycket om spelutveckling och spelmotorer under arbetets gang. Tidigare
visste jag knappt nagonting om spelmotorer och hur de fungerade. Trots att det tog lite tid
for mig att inskola mig sjélv anser jag att spelprototypen blev riktigt bra i slutdndan. Jag
anser att det blev en riktigt bra borjan pa en produkt som jag kan fortsatta med i framtiden.
Det &r otroligt hur mycket information som faktiskt finns i en spelmotor och det har fatt mig
att tanka pa hur langt vi faktiskt har kommit inom omradet sen de forsta tredimensionella

datorspelen introducerades ndgon gang pa nittiotalet.

Jag ar mycket n6jd med mitt arbete och med slutresultatet. Jag tycker att jag fick en bra
avgransning pa arbetet med tanke pa all information som finns i en spelmotor. Sjalva

avgransningen var just det jag funderade mycket pa i borjan av arbetetsprocessen.
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Jag oroade mig for att det antingen skulle bli for mycket eller for lite information i min
dokumentation, men i slutdndan gick det bra. Jag kan ocksa sdga att jag efter detta arbete
inspirerade mycket till en mojlig framtida karridr inom spelutveckling. Jag blev mer
intresserad an vad jag trodde att jag skulle bli och jag kommer att fortsitta anvénda
spelmotorn samt fordjupa mina kunskaper.

Avslutningsvis vill jag tacka min studiehandledare Nina Hillo som hjalpte mig att fa struktur
pa arbetet. Jag vill ocksa tacka min handledare Kim Roos och min forra handledare, numera
pensionar, Klaus Hansen for all handledning och larorika lektioner jag fatt ta del av under
min studietid vid Novia i Raseborg.
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