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Abstrakt 

Detta examensarbete har utförts åt skogsmaskinstillverkaren Logset Ab i Kvevlax. 
Företaget utvecklar och säljer bland annat, skotare och skördare, programvaror och en 
simulator. 
 
Syftet med arbetet var att få en färdig, strukturerad och uppdaterad grafikmodell för deras 
maskin Logset 8F, även kallad för skotare. Modellen är ämnad att användas i 
skogsmaskinssimulatorn. Med detta menas att modellen flyttas från 
utvecklingsprogrammet Mevea Modeller till Unity. Övergången ger en bättre 
simuleringsgrafik, vilket ger en mer verklighetstrogen simulatormiljö. Det här gjordes 
genom att Meveas befintliga ritningar av grafik- och fysikmodellen konverterades och 
anpassades till Unity. Sammanfattningsvis innebar arbetet, avläsning av informationskod 
i Microsoft Visual Studio, konvertering och importering av CAD-filer och modellering av 
Logset 8F i Unity. 
 
Det slutgiltiga resultatet består av själva modellen av Logset 8F. Den kan öppnas direkt i 
Unity, och innehållet består även av en sammanställd version som kan öppnas direkt på 
datorn för presentationssyfte och en instruktionsmanual. 
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Tiivistelmä 

 

Tämä opinnäytetyö on tehty metsäkoneen tuottajalle Logset Oy:lle, joka sijaitsee 

Koivulahdessa. He kehittävät ja myyvät mm. kuormatraktoreita ja harvestereita, 

ohjelmistoja ja simulaattoreita. 

 

Työn tavoitteena oli saada valmis, strukturoitu ja päivitetty graafinen malli koneelle 

Logset 8F, jota kutsutaan myös kuormatraktoriksi. Malli on tarkoitettu käytettäväksi 

metsäkonesimulaattorissa. Tällä tarkoitetaan, että malli siirretään kehittämisohjelma 

Mevea Modellerista Unityyn. Siirtymä tarjoaa hienomman simulointigrafiikan, joka antaa 

todellisemman simulaattoriympäristön. Tämä tehtiin muuntamalla Mevean nykyiset 

grafiikka- ja fysiikkamallien piirustukset ja mukauttamalla ne Unityyn. Työhön sisältyi: 

tietokoodin lukeminen Microsoft Visual Studiossa, CAD-tiedostojen muuntaminen, 

Logset 8F:n importointi ja mallintaminen Unityssä. 

 

Lopputulos koostuu Logset 8F-mallista, joka voidaan avata suoraan Unityssä, ja kootusta 

versiosta, jota voidaan avata suoraan tietokoneella esitystarkoituksiin, sekä mukana 

olevasta käyttöohjeesta. 
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Abstract 

 

This Bachelor’s thesis has been done for the forest logging machine manufacturer Logset 

Ab in Kvevlax. They develop and sell forwarders and harvesters, software and a simulator. 

 

The aim of this work was to get a finished, structured and upgraded graphic model for the 

simulator of their machine Logset 8F, which is also called a forwarder, by which is meant 

the model is moved from one development program to another, from Mevea Modeller to 

Unity. The model is intended for use in the forest machine simulator. The transition 

provides a better simulation graphic, which in return provides a more real-life like 

simulator environment. This was done by converting Mevea’s existing drawings of the 

graphics and physics model and eventually adapting them to Unity. In summary, the work 

involved, reading information code in Microsoft Visual Studio, converting and importing 

CAD files and modelling Logset 8F in Unity. 

 

The result consists of the Logset 8F model itself, which can be opened directly in Unity, a 

compiled version that can be opened directly on the computer for presentation purposes 

and an instruction manual. 
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1 Inledning 

Mitt examensarbete är utfört vid skogsmaskins tillverkaren Logset Ab i Kvevlax. Uppgiften 

om att utvecklingsarbete behövdes vid Logset hade kommit till min kännedom. Jag 

kontaktade dem för mer information, i förväntan om att detta kunde vara lämpligt som ett 

examensarbete. De var intresserade och ett möte ordnades. Arbetsuppgiftens innehåll 

klarnade och behövliga ansökningsdokument skickades åt dem.  

Logset använder simuleringsstationer, främst för utbildning vid själva företagsbyggnaden i 

Kvevlax. Dessutom används dessa för att demonstrera deras produkter för köpare, besökare, 

företag samt också för anställda. Examensarbetet handlar om att skapa en 3D-modell av 

Logsets skogsmaskin Logset 8F i Unity. Logsets simulator är sedan tidigare utvecklad 

tillsammans med Mevea Oy, i en modell som passar för deras simulatorprodukt, Mevea 

Solver. Arbetet handlar om att jag är med om att utveckla en förflyttning av grafikmodellen 

till det modernare utvecklingsprogrammet Unity.  

Detta arbete kommer att underlätta vidareutvecklingen av simuleringsdelen inom 

verksamheten för både Logset och Mevea. Simuleringsenheter för skogsmaskiner säljs i 

dagsläget också till utlandet, exempelvis till Kanada. Med en mer modern simulator anser 

Logset att man lättare kan träna kunder, försäljare och personal i de olika skogsmaskinerna. 

Verktyget stöder försäljningen och man får en mer säljkraftig produkt. Nedan ser man hur 

en simulatorstation ser ut (Se figur 1). 

Figur 1. Logset simulator. (Logset Ab (u.å.)) 
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1.1 Bakgrund 

Simuleringsstationen simulerar skogsmaskinerna i en virtuell miljö, där operatorn kan styra 

maskinen som om den vore verklig. Simulatorn består av en dator som simulerar det visuella 

och till datorn kopplas det verkliga styrdonet via ett I/O-gränssnitt, som är en digital 

förbindelsetyp för input och output. På detta sätt motsvarar funktionaliteten verkligheten. 

Stationen bygger på en verklighetstrogen förarstol, som har sina manövreringskontroller 

placerade i samma position och lägen som i en riktig skogsmaskin. En eller flera skärmar 

finns framför föraren. Två skärmar bredvid varandra kan användas för bättre inlevelse av 

simulationen. Dessutom används en mindre skärm vid samma ställe som i den verkliga 

skogsmaskinen, där föraren kan se det simulerade fordonets instrumentpanel med mätare, 

givare osv. Modellen i simulatorn ska bete sig som en verklig maskin, där också 

felmeddelande kan uppkomma i form av varningslampor. 

Tillverkaren av simulatorprogramvaran har meddelat att man planerar att övergå till Unity, 

som är en multiplattform spelmotor. Unity kan bland annat hantera 3D-objekt som följer de 

fysiska grundlagarna och modellera kollisionerna mellan dessa. 

En programvara och maskinvara måste givetvis driva simulationen. Till programvara hör 

många delprogram, som grafik- och fysikmodeller. I nuläget används en plattform som 

kallas Mevea Modeller och Mevea Solver. Det är företaget Mevea Oy som alltså har 

utvecklat Logsets simuleringsmodell. Den ursprungliga grafikmodellen börjar bli föråldrad 

och en nyare modell behövs. Man har därför valt att grafikmodelleringsprogrammet Unity 

ska användas i fortsättningen.  

Logset 8F måste modelleras på nytt. Unity fungerar inte på samma sätt som Mevea Modeller 

och därför måste en helt ny modell skapas bit för bit. Den gamla grafikmodellen kan alltså 

inte endast kopieras in, som en helhet till Unity. Att utveckla en ny fysikmodell hör inte till 

detta slutarbete, alltså modellens programvara som styr, funktionerna och rörelserna i 

simulatorn. Till detta hör också fysikberäkningarna för exempelvis hydrauliken som styr 

diverse styrcylindrar. Dock ingår användningen av Unitys fysikfunktionalitet för att skapa 

en fysikmodell där massa, tyngdpunktsläge och kollision beaktas för objekt.  

Användningen av Unity medför många fördelar. Den visuella grafiken kan göras mer 

verklighetstrogen, vilket också implementerar fysikmodellen bättre. Fysiken beaktar 

realtidkopplingarna mellan alla objekt som ingår i skogsmaskinens modell. Detta gör att 

upplevelsen blir mer tilltalande. 
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1.2 Syfte 

Målet med detta examensarbete var att få en färdig, strukturerad och uppdaterad 

grafikmodell av Logset 8F, kallad skotare. Detta gjordes genom att Meveas befintliga 

ritningar av grafik- och fysikmodellen konverterades och anpassades till Unity. Logset hade 

traditionella CAD-ritningar, vilket är digitala tekniska ritningar, för sina maskiner som skulle 

konverteras. För att man skall kunna testa en enkel fysikalisk modell så använder man sig 

av samma grunddata som finns i Meveas simulatormodell. 

Slutresultatet underlättar för båda parterna, alltså Logset Ab och Mevea Oy vid övergången 

till Unity verktyget. Logset kan i fortsättningen göra egna förbättringar på grafikmodellen, 

samt att en ekonomisk besparing görs för Logsets sida. Övergången till Unity ger en 

underlättning vid fortsatta utvecklingsarbeten, tack vare grafikprogrammets större 

flexibilitet. Logset R&D använder simulatortestning för att minska behovet av körning med 

verklig skogsmaskin. Detta är möjligt tack vare att de riktiga maskinernas TOC2 

kontrollsystem används i simulatorn.  Den ger också en ekonomisk fördel då användarna 

kan skolas utan att man behöver investera i en riktig skogsmaskin. Samtidigt får man också 

en miljömässig fördel. Maskinerna använder mycket bränsle, förhållandevis mot bilar, som 

skillnad kan det ses att simulatorn använder endast små mängder elektricitet. En väl 

fungerande och modern simulatorprodukt stöder detta påstående. 

Förarna kan förbättra sina körfärdigheter med simulatorn, vilket medför att en verklig 

fullstor skogsmaskin behöver användas i mindre utsträckning. Detta sparar både tid, rum, 

pengar och miljö. Risken för olyckor minskar också drastiskt, i simulatorn kan misstag göras 

utan vånda.  

 

1.3 Avgränsningar 

Programutveckling är ett brett område och för att hinna med tidsplanen måste begränsningar 

göras. En körbar modellöverföring skulle kräva mycket studier och tid. En fullständigt 

användningsklar simulation hade krävt många olika delsteg. I simulatorn finns också den 

verkliga CAN-bussen och andra styrsystem.  En CAN-buss används främst i fordon och den 

är en seriell databuss som kopplar ihop elektroniska styrenheter.  
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Examensarbetet avgränsades till själva grafikmodellen av Logset 8F, vilket omfattar CAD-

grafiken, vissa delar av fysikparametrarna och kollisionsmodellen. En förenklad fysikmodell 

skall också testas för att se att den passar in i simuleringen. I slutet kan också modellen testas 

i en VR-miljö. När min arbetsdel är klar så kan Logset fortsätta själva med att implementera 

och utveckla modellen i Unity. 

 

1.4 Logset Ab 

Logset Ab är en skogsmaskinstillverkare grundad i Finland. Produktsortimentet består bland 

annat av skotare, skördaraggregat och skördare. Dessutom erbjuder Logset egen mjukvara 

för maskinerna. Alla produkter konstrueras och tillverkas vid fabriken i Kvevlax. 

Skogsmaskinerna säljs inom landet och utomlands likaså. Sammanlagt täcker 

återförsäljarnätverket 25 länder världen över. (Logset Ab (u.å.)) 

Året var 1992 när Logset grundades och idag har bolaget ca 100 anställda. I figur 2 syns den 

gällande logon. En del av dessa anställda hör till avdelningen i Gamla Vasa, där service- och 

reservdelshanteringen sker. Omsättningen blev ca 40 miljoner euro under året 2018. En 

ökning på ca 30 % i jämförelse med det föregående året. (Finder Oy (u.å.)) 

Logsets affärsidé siktar på att utveckla, tillverka, sälja och underhålla skogsmaskiner. 

Slutresultatet skall alltså ge funktionella, effektiva och pålitliga maskiner, vilket i sin tur ger 

en hållbar skogsavverkning. Logset har ett eget servicenätverk i Finland som består av egna 

verkstäder och servicebilar, vilka kunden kan meddela ifall problem uppstår. I detta kapitel 

beskrivs några av Logsets produkter för att ge läsaren en djupare inblick i examensarbetets 

gång och på så vis kunna leva sig in i ämnet. (Logset Ab (u.å.)) 

 

 

 

Figur 2. Logset logo. (Logset Ab (u.å.)) 
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1.4.1 Skogsmaskiner 

Skogsmaskiner finns i många varianter och storlekar. Beroende på hurudant arbete som skall 

utföras ute i naturen, så finns maskintyper att väljas mellan som är ämnade just för det 

arbetsområde som skall utföras. De flesta företag börjar alltid någonstans och under 90-talets 

gång kunde Logset erbjuda bl.a. maskiner vid namnet Logset 500H och Logset 6F. Logset 

produktsortiment har blivit mer omfattande och större med åren. I dagens läge kan Logset 

erbjuda typer av maskiner som stöder allt från små skogsprojekt till även större 

avverkningar, samt till problemfri utkörning av virke. (Logset Ab (u.å.)) 

Skogsmaskinerna finns av typerna skotare och skördare. Den förstnämnda typens 

huvudsakliga uppgift är att lasta och köra ut virket ur skogen efter avverkningen. Skördaren 

används för att fälla träden. Den avkvistar och anpassar längden på virket för att de skall 

kunna köras ut med skotaren till nästa anhalt. Skördarens viktigaste del är själva 

skördaraggregatet, som gör det tidigare nämnda behandlingsarbetet av träden. 

Skördaraggregatet behandlas närmare i stycket 1.1.5. (Logset Ab (u.å.)) 

 

1.4.2 Skotare och skördare 

Logsets mest sålda produkt är skotaren och dess sortiment består av sju olika modeller. Den 

minsta modellens lastkapacitet uppgår till 10 ton och den största har en lastkapacitet på 20 

ton. Logset använder inhemska kranar tillverkade av Mesera och en lämplig storlek av 

kranarna används beroenden på skotarstorleken (Se figur 3). (Logset Ab (u.å.)) 

Figur 3. Meserakran, typexempel för skotarnas kranar. (Mesera Cranes Finland Oy (u.å.))  
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Skotaren blir utan arbetsuppgift ifall ingen skördare används, alltså man kan säga att bägge 

maskiner behövs. Logset erbjuder sju olika modeller av skördarna. Logset 5HP GT egenvikt 

är 17 ton och egenvikten för Logset 12H GTE Hybrid är 24,5 ton. Den största är en modell 

som använder sig av hybriddrift. Detta betyder att en elmotor hjälper dieselmotorn vid 

belastningstopparna. Detta medför att en mindre dieselmotor kan användas, vilket i sin tur 

gör att bränsleförbrukningen sjunker. Dessutom kan dieselmotorns köras på ett jämnare 

varvtalsregister där motorn arbetar med en högre verkningsgrad. (Logset Ab (u.å.)) 

Skotare behövs till många olika arbetsförhållanden och därmed finns också många modeller. 

Logsets minsta skotare används till lättare gallringsarbeten, en annan lämpar sig vid svår 

terräng tack vare dess kompakthet. Mellanvarianterna erbjuder smidighet utan att 

kompromissa kraft. De större används vid större projekt, som slutavverkning samt när 

transportsträckorna är långa. (Logset Ab (u.å.)) 

Till både skotaren och skördaren finns tillvalsutrustning, bl.a. ett system som kallats ”smooth 

ride cabin suspension”. Denna utrustning fjädrar hela förarhytten i sin helhet, för att jämna 

ut rörelserna och stötarna som markunderlaget medför. (Logset Ab (u.å.)) 

Skördarnas arbetsuppgifter ser annorlunda ut och detta medför att maskineriet konstrueras 

på andra sätt. Den minsta skördaren ska ge god prestanda med liten bränsleförbrukning. 

Maskinen vid nästa klass ger god produktivitet tack vare dess moderna hybriddrift. 

Mellanvarianterna används vid gallringar och erbjuder mångsidighet tack vare dess 

kompakthet. Toppmodellerna ger ägaren ordentlig kraft och stabilitet vid ombytlig terräng. 

(Logset Ab (u.å.)) 

 

1.4.3 Logset 8F GT 

Detta examensarbete är begränsat till denna skotare. Logset 8F är av typen skotare, som är 

utrustad med en extra kraftig ram (Se figur 4). 8F består i sin helhet av en hytt, en kran, ett 

lastutrymme och av ett drivkraftsutrymme, där motor, transmission och vätskebehållare 

huserar. Transmissionen driver åtta hjul via boggierna, som går att få med balansering vid 

behov. Två travar med 3 m långt virke ryms på lastutrymmet, i andra ord kan den lastas med 

15 ton. 
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Maskinen är konstruerad för tungt arbete och en lång livstid. Hytten erbjuder hög komfort 

och god sikt. Hytten ger motsvarade bekvämligheter som en personbil, ventilationssystemet 

ger både kyla och värme o.s.v. (Logset Ab (u.å.)) 

Figur 4. Logset 8F GT studiobild. (Logset Ab (u.å.)) 

 

I tabellen nedan finns utvalda teknisk data för Logset 8F. 

Egenvikt:     17 500 kg 

 

Lastkapacitet:    15 000 kg 

 

Motor:  Typ:   AGCO Power 74 LFTN 

   Effekt:  190 kW/1850 rpm 

Vridmoment:  1130 Nm/1500 rpm 

Bränsletank:  188 L 

DEF tank:  27 L 

 

Transmission: Typ:  Hydrostatisk mekanisk 

Dragkraft: 190 kN 

Växellåda: 2 växlar 

 

Hydraulik:  Pumpstorlek: 140 cm3/standardstorlek 

   Tryck:  21.5 Mpa 

 

   Hydrauloljetank: 175 L 

Övrigt:  Batterispänning:  24 V 

   Kran/Lyftmoment: Mesera 91 / 125 kNm 

(Logset Ab (u.å.)) 
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1.4.4 Logset 12H GTE Hybrid 

Logset 12H GTE Hybrid är Logsets största skördare, som också är marknadens första 

försedd med en hybriddrivlina (Se figur 5). Vid uppbyggnaden av maskinen har 

fokuseringen lagts på extra robusta delar, vilket kan ses på kranarna, arbetskretsarna o.s.v. 

(Logset Ab (u.å.)) 

Hybridsystemet ger fördelen att drivkraften för kranen och transmissionen kan fördelas 

omedelbart tack vare eldriften. Vid förhållanden när föraren plötsligt begär mycket kraft, så 

kan hybridsystemet ge den extra boost som krävs åt aggregaten och kranarna, vilket 

dieselmotorn inte skulle kunna uppnå enskilt vid motsvarande förhållanden. Logset 12H med 

hybriddrivlina ger sammanlagt 510 hk och 2000 Nm. Hybriddriften ger ca en fördubbling 

av effekten och vridmomentet jämfört med maskiner utan elmotor. (Logset Ab (u.å.)) 

 

Figur 5. Logset 12H GTE Hybrid studiobild. (Logset Ab (u.å.)) 
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1.4.5 Skördaraggregat 

Skördaraggregatet är skördarnas viktigaste del och således dess huvudkomponent. 

Aggregatet är den komponent som är belägen på kranens yttersta fästpunkt. Logset erbjuder 

sju olika varianter av skördaraggregaten. (Logset Ab (u.å.)) 

Skördaraggregatet består av en kompakt enhet, som innehåller de delkomponenter som ger 

möjligheten till kapning, avkvistning och till ett stadigt grepp om trädstammen. (Figur 6), 

nedan presenteras TH95, som är den största modellen av skördaraggregat som Logset 

erbjuder. (Logset Ab (u.å.)) 

Figur 6. TH95 skördaraggregat. (Logset Ab (u.å.)) 

 

1.4.6 Logset simulator 

Logset simulatorn är till största delen beskriven i början av inledningen. Ytterligare 

information nämns i detta stycke. Logset säljer simulatorn som en skild produkt och den 

erbjuder möjligheten till bl.a. utbildning av nya chaufförer till ett kostnadseffektivt och 

säkert sätt (Se figur 7). Simulatorn kör en verklighetstrogen simulering, både grafiskt och 

fysiskt. Alla styr- och mätarsystem fungerar på samma sätt som de gör i den verkliga 

maskinens styrdator. Både skördaren och skotaren går att köra och dessutom används 

identiska styrdon som i maskinerna, vilka både fungerar på samma sätt och som är visuellt 

likadana.  
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Figur 7. Logset simulator. (Logset Ab (u.å.)) 

 

1.5 Mevea Oy 

Mevea Oy är ett finländskt företag grundat år 2005 i Villmanstrand och deras logo kan ses 

nedan (Se figur 8). Mevea tillverkar olika simuleringsstationer och dessutom utvecklar man 

mjukvara för bl.a. realtidssimulering. I simulatorerna körs olika maskiner beroende på 

kundens önskemål, till dessa hör exempelvis olika sorters borranordningar, betong- och 

skalningsmaskiner och skogsmaskiner och lyftkranar. Logset har hittills använt sig av 

simulatorn som utvecklats av Mevea. (Mevea Oy (u.å.)) 

 

 

 

Figur 8. Mevea logo. (Mevea Oy (u.å.)) 

 

1.6 Disposition 

Här beskrivs innehållet i kort form för de olika kapitlen. 

• Kapitel 1 inleder examensarbetet åt läsaren. Arbetets bakgrund och syfte beskrivs 

här. Företaget för vilket examensarbetet görs åt, presenteras. Dessutom beskrivs 

avgränsningarna för arbetet. 

• Kapitel 2 omfattar den teoretiska delen. Kapitlet beskriver den teoretiska 

kunskapen som använts för utförandet av det praktiska arbetet. 
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• Kapitel 3 berättar om hur arbetets praktiska del har utförts.  

• Kapitel 4 presenterar arbetes resultat. 

• Kapitel 5 omfattar den slutliga diskussionen. Kapitel betonas av egna funderingar 

och tankar och knyter ihop examensarbetet. 

• Kapitel 6 består av källförteckningen och figurförteckningen. Där presenteras 

källorna som använts. 

 

2 Teori 

I detta kapitel förklaras och redogörs de teorier som har krävts för examensarbetets 

förverkligande. Här presenteras de olika filformaten, programvaran och den teori som 

behövdes för att utföra uppdraget. 

För att möjliggöra en fysikalisk 3D-simulation i programvara, så krävs åtminstone tre saker:  

• en 3D-modell av ett objekt,  

• fysikalisk data och  

• ett program som klarar av att presentera simulationen visuellt på ett övertygande sätt.  

 

2.1 Informationskod vid grafikutveckling 

För att kunna bygga upp en grafisk modell, på basis av en äldre modell, så måste den gamla 

programmeringskoden kunna avläsas. Mevea använde för Logset 8F ett filformat vid namnet 

XML. Detta står för Extensible Markup Language och är ett universellt och utbyggbart 

märkspråk. (XML (u.å.)).  Med ett märkspråk menar man ett format för dokument, som 

består av olika element av text, vilket beskriver modellinnehållet och i slutändan styr 

texthelheten den grafiska presentationen under maskinvaran. Den automatiska 

textavläsningen är något som nästan aldrig syns i själva presentationen. Dock kan 

programmeringskoden visas vid förhållanden, som används i utvecklingssyfte.  Alltså själva 
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instruktionerna i märkspråket utgör direktiv som styr presentationen. (Figur 9), nedan visar 

hur data för Logset 8F:s bakre ram definieras i märkspråket XML.   

 

Figur 9. XML-kod för Logset 8F, urklipp ur Visual studio. 

 

I exemplet ovan så är RearFrame namnet på objektet. Elementet RearFrame har två attribut, 

RelTo och BodyType. Koden som styr presentationen, skall i detta fall förstå att RelTo:s 

värde betyder att RearFrame skall positioneras relativt till objektet med namnet Middlejoint. 

På samma sätt skall objektet fysikaliskt behandlas som ett rigida objekt enligt texten 

BodyType. Objektet Rearframe:s position i koordinatsystemet beskrivs med raden Position. 

Orientation anger objektets rotation, Inertia mass anger objektets massa och CM anger 

tyngdpunktsläget för den enskilda delen.  

Ett XML-dokument innehåller oftast hundratals med rader. Informationen som finns i dessa 

kodrader, står för grund hur de grafiska modellerna ska uppträda i simuleringen. XML är ett 

filformat som är baserat på HTML. Enligt exempelkoden nedan så kan man se att vissa ord 

är inkapslade inom < och >. Dessa används som instruktioner till det program som ska visa 

filen och dessa inkapslingar kallas för element eller taggar, beroende på sammanhang. I 

koden finns två av dessa element och inom dessa finns oftast en starttagg och sluttagg. 

Tillsammans kapslar start- och sluttaggen in en valfri text, vilket är den text som användaren 

ser som utdata. I exemplet nedan finns texten "Valfri text" mellan starttaggen <h1> och 

sluttaggen </h1>. Elementet <h1> anger att texten är en huvudrubrik, enligt XML-standard. 

(AB XML Sweden, 2002) 

Kodexempel 1. HTML-kod 

<html> 

  <head> 

    … 

  </head> 

  <body> 

    <h1>Valfri text</h1> 

  </body> 

</html> 
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Om man sätter med annan data i taggarna så kallas dess för attribut. T.ex. 

<person id=”287”> 

Om mängden data är kort i ett element kan man skriva det förkortat: 

<position x= 10 y=20 z=20 />  

istället för: 

<position x= 10 y=20 z=20></position>  

I XML får man själv definiera taggarna. Det program som läser texten behöver inte hålla sig 

enbart till standard HTML-taggarna. Detta ställer förstås krav på att skaparen och 

användaren förstår taggarna på samma sätt. XML tillåter precis som HTML att man bygger 

upp hierarkier. När det gäller data, t.ex. för en person så kan man tänka sig följande struktur 

enligt kodexemplet nedan: 

Kodexempel 2. XML-kod 

<person id=”287”> 

<namn> Kalle Svensson</namn> 

<address> 

  <box> Pb 1234 </box> 

  <postnummer> 1234567 </ postnummer> 

  ... 

</address> 

</person> 

 

Det är då upp till användaren, oftast ett program att presentera data på ett lämpligt sätt på 

t.ex. skärmen. 

I Meveas modelldefinition så byggs strukturen upp på ett likartat sätt. Se figur 10, bilden 

illustrerar Mevea simulatorn. Denna använder vissa grundbegrepp som måste vara 

definierade för att dess fysikberäkningar skall fungera. Kropparna måste ha en massa, ett 

tyngdpunktsläge, alla kroppar måste vara kopplade till en miljögrund o.s.v. 
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.  

Figur 10. Skärmklipp av Meveas befintliga Logset simulator. 

 

2.2 Export och import av CAD-filer  

För att ett utvecklingsprogram ska kunna arbeta med en grafisk modell, så måste också 

filtypen understödas av programmet. Vid en övergång från en plattform till en annan, så 

krävs oftast att filtyperna måste bearbetas och konverteras innan modelleringen kan fortsätta, 

detta stämmer också överens med detta examensarbete. Den ursprungliga databasen som 

använts av Mevea innehåller filtyper som Unity inte kan använda. För att lösa problemet så 

måste en mjukvara användas som kan byta filformatet och på samma gång bibehålla det 

grafiska objektets orginalstruktur. Rotation kring koordinataxlarna kan också krävas ifall det 

nya utvecklingsprogrammet använder en annan typ av koordinatsystem. 

Meveas databas innehåller grafiska filer av formatet .osgt, dessa måste konverteras till .fbx 

formatet, som beskrivs närmare i kapitlet 2.3.2. För att kunna konvertera filerna till det 

lämpliga formatet undersöktes vilket program som ger möjligheten till det. Till detta arbete 

så användes en mjukvara vid namnet OpenSceneGraph. Denna mjukvara är ett projekt, som 

används för 3D-modellering. Programmet är av typen öppen källkod och med detta menas 

en mjukvara som är utgiven med en licens, som ger alla användare möjligheten att läsa och 

ändra på dess programmeringskod. (Starring Webbyrå Stockholm (u.å.)).  Denna 

programvara förkortas till OSG, för att förenkla läsandet. OSG lagrar sin data i en XML-fil 

med extensionen .osgt och kan också lagra datan i ett kompaktare binärt format med 

extensionen .osb. Alla behövliga filer är lagrade i XML-formatet för att Mevea har valt att 

använda detta format för modelleringen och för att sedan använda den binära versionen av 

XML internt vid körningen av simulatorn.  
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Det enklaste sättet var att installera själva OSG-programvaran och sedan använda sig av dess 

konverter. I kapitlet ”Utförande” så beskrivs detta närmare. Nedan kan man se ett stycke ur 

en osgt-fil (Se figur 11). 

 

Figur 11. Osgt-kod, urklipp ur Visual studio. 

 

Formatet påminner om XML-formatet men har en egen struktur. 

 

2.3 Autodesk  

Autodesk är ett företag som är grundat i Kalifornien i USA. De utvecklar bl.a. CAD- och 

3D-modelleringsprogramvara. Autodesk är bäst känt för deras utvecklingsprogramvara vid 

namnet AutoCAD, vilket också var deras första produkt. AutoCAD används av bl.a. av 

arkitekter, ingenjörer och strukturdesigners. (Corporate Info (u.å.)) 
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2.3.1 3ds-formatet 

Ett format som används för att lagra 3D-objekt har extensionen .3ds, vilket används i 

programmet Autodesk 3ds Max. Detta filformat kan exporteras ur Autocad, dock endast med 

versioner före 2007 (Autodesk Support, 2019).  I detta arbete skall den synliga grafiken 

också komplementeras med en kollisionsgrafik, som används för att maskinen ska kunna 

kollidera med andra objekt i simulationen. Kollisionsgrafiken som används i detta projekt, 

använder filformatet .3ds. För att dessa filer skulle kunna importeras till programvaran 

Unity, så måste de ibland modifieras så att de har rätt rotation och storlek. 

 

2.3.2 Fbx-formatet 

Detta är ett 3D-filformat, som ursprungligen är utvecklat av Kaydara och förvärvades senare 

av Autodesk. Idag fungerar formatet som växlingsmedium mellan många 3D-program. 

Formatet .fbx finns i två versioner, den första baseras på text och den andra fungerar i binärt 

format. All den grafik som använts i detta arbete har importerats med detta filformat (Ton, 

2013). 

 

2.4 Unity 

Spelmotorn Unity är ett utvecklingsverktyg för programutveckling (Se figur 12). Den 

används för att skapa simulatorer och spel i olika grundutföranden, vilket betyder att 

miljöerna kan vara tredimensionella, tvådimensionella, virtuell realitet o.s.v. Unity 

lanserades 2005 och stöder idag närmare 25 olika plattformar, med detta menas olika 

operativsystem, konsoler och hårdvara, exempelvis Windows, Android, Xbox, Linux och 

”smart tv” (Axon, S., 2016), (Unity Technologies (u.å.)). 

Figur 12. Unity logo. (Unity Technologies (u.å.)) 
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Själva utvecklingsprogrammet Unity är gratis att skaffa och använda, dock kostar licensen 

ifall det utvecklade programmet genererar en vinst över en viss summa. Utseendet för 

programmet vid startläget, med en helt ny botten, kan ses nedan (Se figur 13). 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 13. Unitys huvudvy. 

 

2.5 Koordinatsystem 

I en datorgenererad grafisk miljö så används koordinatsystem för att man skall kunna placera 

objekt, kommandon, vyer o.s.v. på rätt ställe. Ett grafiskt plan har ett eget 

huvudkoordinatsystem vilket alla de andra objekten följer. Dessutom har varje enskilt objekt 

också ett eget koordinatsystem. För att tilldela ett objekt en egen plats så placeras den enligt 

en punkt i koordinatsystemet. Punkterna i detta system definieras enligt siffror och på så vis 

kan programmet matematiskt styra objekten i förhållande till varandra.  

Koordinatsystemet i ett tvådimensionellt plan kräver två siffor för att man skall kunna 

definiera en punkt. Dessa två siffror, vilka också kallas för koordinater så benämns ofta med 

x och y. På motsvarande sätt kräver ett tredimensionellt plan, tre olika koordinater för att 

man ska kunna definiera en punkt, vilka oftast benämns med x-, y-, z-axlar (Se figur 14). 
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Figur 14. Koordinatsystem i tre dimensioner (x, y, z). (123RF (u.å.)) 

Generellt kan man säga att det finns två olika typer av koordinatsystem och med detta menas 

hur var och en av axlarna benämns. Dessa två kan kallas för höger- och 

vänsterhandskoordinatsystem (Se figur 15). Skillnaden mellan dessa två ses genom att x- 

och y-koordinataxlarna är utbytta, observera att ifall axlarna inte har varken någon positiv 

eller negativ riktning, så blir båda handsystemen samma koordinatsystem. 

 

Figur 15. Vänster- och högerhandskoordinatsystem. (Right-hand rule (u.å.))   

Typen av koordinatsystem som används av 3D-utvecklingsprogram kan skilja. Därför är det 

bra att veta vilket system som används innan man börjar använda ett skilt program. När 

grafiskt innehåll skall importeras eller exporteras så måste man beakta om höger- eller 

västerhandssystem används. Ifall koordinatsystemet är fel svängt så skall det grafiska 

innehållet i filerna, roteras på ett lämpligt sätt för att det skall stämma. Till detta kan ett 

konverteringsprogram behövas ifall en större mängd grafiskt material måste bearbetas. 
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2.6 Powershell 

Detta är ett program som finns att använda i operativsystemet Windows. Powershell är en 

textbaserad kommandotolk där man skriver kommandon på en textrad (Se figur 16). När de 

inskrivna kommandona körs så utför Windows olika uppgifter beroende på vad som skrevs. 

Powershell liknar Windows vanliga kommandotolk till en stor del, men har en förmåga att 

utföra mer komplexa uppgifter. Powershell är utvecklad för att kunna användas till svårare 

administrativa uppgifter inom operativsystemet, till att automatisera olika processer, till 

skript o.s.v. Alltså det används för uppgifter som oftast inte kan utföras med det grafiska 

gränssnittet och för annat som kräver ett verktyg som klarar av systemprogrammering 

(Parchisanu, D., 2018). 

Ett av sätten för att öppna Powershell fönstret sker genom att högerklicka vid startmenyn på 

Windows logon under versionen Windows 10. Startraden för Powershell finns under den flik 

som öppnade sig. Dessutom kan man välja mellan vanlig användning och administrator. I 

detta arbete har Powershell behövts vid konverteringen av filerna som innehåller grafiskt 

material. Läs mer om detta i kapitlet: Utförande. 

 

Figur 16. Powershell fönster. 

 

2.7 Microsoft Visual Studio 

I grunden är alla datorprogram uppbyggda och konstruerade med hjälp av datorkod, även 

kallad för programmeringskod. Koden består av text, siffror och specialtecken. En teknik- 

och datoranvändare stöter sällan på datorkod vid vanlig användning. Det är utvecklarna som 
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använder och arbetar med kod. Dessutom syns inte själva koden som styr det vad användaren 

ser. Datorhårdvaran läser och kör vad koden uppmanar till, det sker alltså utanför det grafiska 

gränssnittet. Själva koden finns lagrad i datorns långtidsminne, alltså hårddisken och när 

programmet körs så lagras den temporärt i datorns ramminne.  

Kort sagt så består programmeringskoden upp av en mängd med instruktioner, som ger olika 

sorters utdata, vilket i sin tur fungerar som anvisning för datorn. Programmeringskod är inte 

universellt, det kan se ut på många vis. På samma sätt som det finns många talspråk så finns 

det många programmeringsspråk. Vissa språk kan vara lättare, men på samma gång mer 

simpla och inte så avancerade, med betoning på dess förmåga att utföra komplicerade 

uppgifter. Andra språk kan vara avancerade, men då också svårare. 

För att man skall kunna programmera så måste man också använda ett program som är ämnat 

för detta. Detta kan också kallas för programutvecklingsmiljö och av dessa finns det många 

olika typer och utgivningar. I detta arbete har Microsoft Visual studio använts, för att läsa 

det material som Logset har givit. I fortsättningen namnges programmet med förkortningen 

MVS. Programmeringsmiljön MVS är avancerad och stöder otaligt många 

programmeringsspråk, exempelvis visual basic, javascript, html, C, C++, C#. MVS är gratis 

att använda ifall community edition används. Detta är en version som innehåller mindre 

funktioner än den fullständiga versionen och till detta arbete räckte community edition i.o.m. 

att ingen ny kod behövde göras, enbart avläsning av den befintliga koden skulle göras. 

(Microsoft (u.å.)). Överblicksvyn över MVS, med Logset 8F filen öppnad, kan ses nedan 

(Se figur 17). 

Figur 17. Microsoft Visual Studio, med Logset 8F:s XML-data. 
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3 Utförande 

Detta kapitel berättar hur arbetet utförts i närmare grad och ger läsaren en insyn i hur det 

praktiska har gått till. Kapitlet ger en inblick i hur det teoretiska har kunnat implementeras i 

själva arbetsprocessen. 

 

3.1 Diskussion med arbetsgivaren 

Den grafiska modelleringen av Logset 8H var redan på gång för överflyttning till Unity, när 

detta arbete för Logset 8F kunde startas. I den föregående simulatorn fanns både Logset 8F 

och Logset 8H att välja mellan och det var tänkt att båda skulle också kunna köras i den nya 

simulatorn. Vartefter arbetsavtal och rundgångar gjorts vid företaget, så gav Logset de 

behövliga datorfilerna för att projektet kunde fortgå. Allteftersom möten och samtal skedde 

med handledarna och företaget så klarnade projektets röda tråd. Under vissa måndagar 

befann jag mig vid Logsets kontor, där vi kunde gå igenom frågor för både min- och 

företagets del. Dessutom kunde jag inspektera den verkliga maskinen i monteringshallen. 

Detta var till nytta, då jag kunde se hur saker och ting skulle se ut i verkligheten, i 

förberedande syfte för hopsättningen av de grafiska delarna i Unity. 

 

3.2 Förberedande arbete 

Unity programmet måste registreras och installeras innan det huvudsakliga arbetet kan 

påbörjas. Dessutom skulle programmet OpenSceneGraph implementeras manuellt i 

operativsystemet med hjälp av Powershell och Windows administrativa verktyg, se närmare 

kapitel 3.4 och 3.4.1. 

Unity är ett komplicerat verktyg och detta krävde både tid och studier om vartannat under 

arbetets gång, samt samtal krävdes också med Logsets arbetare, som har erfarenhet inom 

detta område. Kunskap för användningen av programmet Unity kunde fås genom att läsa 

bl.a. en användarmanual för spelutveckling i Unitys. (Blackman, S. & Tuliper, A., 2016). 
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3.3 Arbetsprocessen 

Processen för att få en klar modell i en grafisk miljö kräver planering och strukturerat 

tänkande. I detta arbete skulle ingen ny grafik skapas, utan alla grafiska delar fanns att tillgå 

färdigt vid arbetets början. Arbetets huvudmål var att leverera en fungerande och stabil 

modell av Logset 8F i Unity åt Logset. Unity och Mevea Modeller fungerar på olika sätt och 

detta måste beaktas vid modelleringen. Genom att läsa i XML-filen kunde man förstå hur de 

enskilda delarna i Unity skulle länkas ihop. Själva arbetsprocessen beskrivs i de kommande 

kapitlen. 

Installationen av Unity skedde genom att först installera Unity hub, vilket är en startflik för 

det egentliga programmet. I denna flik kan olika versioner av Unity användas och lagras, 

dessutom fungerar det som ett startfönster för de projekt man sparat (Se figur 18). Via Unity 

hubben installerades version 2018.4.5f1. För att installationen skulle fungera så måste 

operativsystemet Microsoft Windows vara av typen 64-bit. Denna benämning anger datorns 

och systemets kapacitet för hur stor mängd arbetsminne, som själva datorn kan adressera etc. 

Innan huvudsakliga Unity kunde installeras så måste användaren registreras och under 

installationen skulle också programlicenser aktiveras. 

Figur 18. Unity hub, startfönster. 

När modellen var klar och fullständig, så kunde slutligen en komprimerad mapp av Logset 

8F modellen sändas åt Logset. Dock skall mottagaren också ha en motsvarande utrustning, i 

form av hård- och mjukvara, för att ha möjligheten att använda sig av simulatormodellen. 

För att Logset skall kunna öppna och se arbetet på ett smidigt sätt, så gjordes också en 

installationsmanual, där tillvägagångssättet finns som instruktioner. (Bilaga 1) 
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Slutligen ville också Logset få en körbar version av Logset 8F, vilken fungerar som en 

enskild applikation utan att den måste öppnas med själva utvecklingsverktyget. I denna 

applikation kan modellen ses i en verklighetstrogen grafisk skogsmiljö och denna kan startas 

genom att öppna .exe filen (Se figur 19).   

Figur 19. Mappinnehåll för en direkt körbar version av Logset 8F. 

Innan huvudfönstret kan ses så öppnas ett konfigurationsfönster där man kan göra grafiska 

val för texturkvaliteten o.s.v. (Se figur 20).  

Figur 20. Konfigurationsmeny för Logset 8F.exe. 

Efter att huvudfönstret har öppnats så kan man navigera runt i landskapet med hjälp av 

kameran, alltså med kamera menas själva vyn som användaren ser (Se figur 21). Själva 

modellen av Logset 8F kan inte styras som ett skilt fordon, utvecklingsarbetet för 

styrningsfunktionaliteten är något som är utanför arbetsplanen för detta arbete, denna 

vidareutveckling är något som fortsätts av Logset. 
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Figur 21. Landskapsvy. 

 

3.4 Konvertering av det grafiska materialet 

Detta kapitel handlar alltså om det första som gjordes för detta arbete. Materialet som gavs 

av Logset fanns i ett .zip register, vilket är ett filformat som är ett komprimerat arkiv med en 

fil eller flera. I denna fanns allt som hör till Mevea Oy:s programvara, för att simulera Logset 

8F. Produkten består av två applikationer: Mevea Modeller och Mevea Solver. I Mevea 

Modeller så modelleras den miljön och de objekt som skall simuleras. Där paketeras också 

modellen. Modellen kan sedan köras både i paketerat och vanligt format i Mevea Solvern. 

Det är alltså Solvern som är runtime simulatorn.  

För att konvertera det behövliga materialet skulle det lämpliga programmet 

OpenSceneGraph installeras. Dock skedde inte installationsprocessen på motsvarande sätt 

som med ”vanlig” programvara, i och med att OSG inte använder sig av ett grafiskt 

gränssnitt. Till det grafiska materialet hörde alla grafiska objekt som hör till Logset 8F, samt 

dess kollisionsgrafik. Konverteringen gjordes för hand i Powershell och detta krävde tid. Vid 

det läge när kollisionsgrafiken behövdes vid modelleringen, användes ett skript som 

automatiserade konverteringsprocessen i Powershell.  
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3.4.1 OpenSceneGraph 

För att kunna importera och bygga skogsmaskinens hierarki, så skall alla filer med formatet 

osgt bytas till fbx formatet. Konverteringen sker i Powershell med OSG-kommandot 

osgconv: 

• osgconv --use-world-frame -o -90-0,1,0 filename.osgt filename.fbx 

Denna kommandorad är enbart ett exempel och den sista raden i (figur 22) illustrerar 

användningen av denna. 

Figur 22. Användning av kommando i Powershell. 

Unity:s koordinatsystem använder vänsterhandssystemet och OSG använder 

högerhandssystemet. Därför skall objekten vändas -90 grader kring y-axeln. Dessutom ska 

x och z koordinaterna byta plats sedan när alla koordinaterna sätts in i Unity. I Meveas XML-

dokument anges rotationen med radianer och i Unity används grader, detta betyder att 

rotationen måste räknas om före den sätts in i Unity. Enligt formeln: 

Degrees =
radians x 180

π
      (1) 

Installationen av OpenSceneGraph sker genom att man kopierar in filerna direkt under 

operativsystemets hårdskiva. Efter detta måste systemvariabler sättas in genom att göra 

ändringar i miljövariabler under avancerade systeminställningar. Inställningarna görs för att 

Windows 10 skall kunna implementera OSG i Powershell (Se figur 23). 



26 

 

Figur 23. Ändring av systemvariabler i Windows 10. 

 

3.5 Modellering i Unity 

När man vill definiera en kropp i Unity så måste man fastställa dess förhållande till den 

föregående kroppen. För skogsmaskinen Logset 8F så börjar man från framdelen av 

maskinen, som kallas för FrontFrame. I jämförelse med modellen av Logset 8H så börjar 

definitionen från RearFrame för den. En förkortad definition av framdelen, som kopplas till 

grunden kan ses i kodexemplet nedan: 

Kodexempel 3. XML-kod för Frontframe. 

<FrontFrame UsePF="No" RelTo="Ground" BodyType="Rigid" 

VisualizationGraphics="A8F_FrontFrame_Graphics; A8F_BogieAxleFront_Graphics…>

 <Position x="-4" y="1" z="44" />     

 <Orientation phi="0" theta="0" psi="0" />      

            <Inertia mass="4197.8">        

    <I Ixx="942" Iyy="4694" Izz="4830.6" Ixy="-377.6" Izx="273" Iyz="32" /> 

    <CM x="1.3554" y="0.7383" z="0.0081" /> 

   <CMI x="1.3554" y="0.7383" z="0.0081" />    

 </Inertia> 

<CS> 

          … 

        </CS> 

</FrontFrame> 

 

Framdelen är kopplad till grunden och har där positionen <x,y,z> = -4, 1, 44, vilket i detta 

fall blir vid 0, 0, 0, då det är första delen. Koordinaterna anges i meter. Massan är 4197.8 kg 

och tyngdpunktsläget är i <x,y,z> = 11.3554, 07.383, 0.0081. Dessa värden är de fysikaliska 

värdena som simulatorn behöver för att beräkna korrekt beteende. VisualizationGraphics 
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attributets värde, texten, är namnet på det XML-element som beskriver hur delen skall se ut 

i simulatorn. På detta vis kan man hitta filens sökväg enligt FileName. 

Visualiseringselementens eventuella koordinater, skalningar och rotationer är relativa till sitt 

Body-attribut. Samtidigt ger det en koppling mellan kroppen och den använda 

visualiseringen och dessa visualiseringar kan bestå av en eller flera per kropp. Se förkortade 

kodexemplet för elementet ”A8F_FrontFrame_Graphics” nedan: 

Kodexempel 4. Den grafiska filens sökväg för ”Frontframe” enligt XML-kod. 

<A8F_FrontFrame_GraphicsBody="FrontFrame" Scale="1" 

FileName="../Graphics/Logset_8F/osgt/8F_FrontFrame/8F_FrontFrame.osgt"> 

      <Position x="0" y="0" z="0" /> 

      <Orientation rx="0" ry="0" rz="0" /> 

      <Colour r="0.5" g="0.5" b="0.5" /> 

    </A8F_FrontFrame_Graphics> 

  

För att bygga upp motsvarande hierarki i Unity så behöver man inte koppla upp den första 

delen till terrängen, som representerar grunden. Utan varje ’helhets’ kropp placeras i scenen 

manuellt där man vill ha den. Man kan flytta terrängen till <x,y,z> = -halva x-längden, 0 , -

halva z-längden så får man koordinaterna 0,0,0 att vara i mitten av terrängtexturen. 

Modelleringen av objekt i Unity sker genom att man tillsätter objekt i en hierarki och själva 

objekten är ritade och skapade i andra program. Alltså ingen egentlig formskapning sker i 

Unity. Vartefter man sätter ihop de olika huvud- och subobjekten så skapas en hierarki av 

objekt, som slutligen formar det som ska motsvara den verkliga maskinen eller delen. 

För att kunna skapa hierarkin av objekten för modellen på rätt sätt, så måste en struktur 

finnas. Denna struktur kunde avläsas för detta arbete ur en databas i form av datakod, en 

XML-fil skulle tolkas i MVS. I denna fil kan alla värden avläsas för hur subobjekten ska 

kopplas ihop med varandra, med hjälp av positioner, massa, tyngdpunktsläge etc. Speciellt 

måste man veta specifikt vilken grafikfil som skall användas till respektive objekt, dessutom 

kan vissa av objekten använda samma grafik. Detta kan ses för hjulupphängningsgrafiken: 

”frontbogieleft” och ”frontbogieright”. Samma grafik kan användas tack vare att den kan 

roteras.  

Innan modelleringen kan börja så måste mappen med grafik och material kopieras in i Unity 

programmets projektflik. Efteråt skall de grafiska objekten placeras i 3D-fönstret var och en 

vartefter i den ordning objekten krävs vid modelleringen enligt XML-dokumentets 

anvisningar för maskinmodellens uppbyggnad. I detta skede skulle objektens scalefaktor 
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ändras från 1 till 100 och den preliminära färgen kunde tillsättas. I slutskedet av 

modelleringen kunde Logset 8F:s färgsättning finjusteras. Dessa färdigdefinierade grafiska 

filer kunde nu flyttas över till mappen ”prefabs”. Detta betyder praktiskt att det enskilda 

grafiska elementet som senare används vid modelleringen inte baseras på den ursprungliga 

filen. Tack vare detta kan elementet användas flerfaldigt i modelleringen utan att alla 

dubbletter med dess enskilda egenskaper påverkas av varandra 

Efterhand som modellen byggs upp så används scripts i Unity för att underlätta 

ihopsättningen av föremål, dessa skripts kan också kallas för komponenter. Unity i sig självt 

innehåller de flesta skripten, men egna måste också kopieras in ifall vissa funktioner saknas 

i Unity. För varje huvudobjekt i hierarkin kan olika komponenter tillsättas och med hjälp av 

dessa komponenter kan olika attribut tilldelas åt varje enskilt objekt i verktygsfältet, 

”Inspector”.   

Hela Hierarchy-fältet behandlas och namnges som en scen av programmet Unity och där 

finns det innehåll som ger upphov till vad som syns i det grafiska fönstret. I detta arbete har 

scenen namnet Logset8F-Scene (Se figur 24). Hittills har endast omfattningen av 

skogsmaskinens del beskrivits av Hierachy-fältet, I detta fält finns också innehållet, som står 

grund för terrängen och ljussättningsmekaniken. Denna kan också enklare kallas för 

simulatorvärldens ”sol”. Denna kan justeras efter behov. I fältet finns också huvudkameran, 

delar av det som bygger upp det grafiska som syns när man startar upp den färdiggjorda 

simulatorn, i form av en färdiggenererad applikation (Se figur 25 för Hierachy-fältets 

uppbyggnad).  

Figur 25. Vy över Hierarchy-fältet 

för den färdiga modellen.  

 

Figur 24. Logset 8F scen i Unity. 
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Man kan alltså se att Hierachy-fältet och Inspector-fältet hör ihop, genom att varje valt objekt 

kan styras med komponenterna i inspectorfältet (Se figur 26). 

Figur 26. Vy över Inspector-fältet. 

Listan nedan beskriver en del av de komponenter som använts i detta arbete. Under de olika 

komponenterna kan inställningar göras för objekten och i listan beskrivs endast de attribut 

som har haft betydelse i arbetets gång. De inställningar som inte nämns har redan haft rätt 

värde från starten. Vartefter som inställningar krävs så sätter man in nya komponenter i fältet. 

Transform: Detta fönster är den första i ordningen och denna finns färdigt i inspector-fältet 

när man skapar ett tomt objekt och här fyller man i objektets relativa position, relativa 

rotation och skala.   

Rigid body: I detta fönster fyller man i bl.a. det valda objektets massa. 

Fixed center of mass:  I detta fönster skrivs objektets tyngdpunkt. 

Fixed Joint: För att modellens huvuddelar ska hållas ihop på rätt sätt så skall denna 

komponent användas. Denna komponent gör att delarna simuleras på ett 

sådant sätt att de är sammankopplade. Man väljer i fliken det andra 

huvudobjektet som skall kopplas ihop med det redan valda objektet. I fliken 

kan valet ”enable collision” vara aktiverat eller inte, detta bestämmer ifall det 

valda objektet kan kollidera med ett annat huvudobjekt. Detta bestämmer hur 
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kollisionsgrafiken fungerar och styrs. Ifall två ”kollisionnät” konstant 

överlappar varandra så skall naturligtvis detta val vara avstängd för att inte 

ett omöjligt förhållande skall existera i simulationen. Ifall detta scenario 

existerar kan hela modellen bli instabil, vilket betyder att hela skogsmaskinen 

börjar flyga runt i simulatorn som en osammanhängande klump av delar. 

Mesh collider: I komponenten mesh collider väljer man den grafikdata som skall bestå av 

kollisionsgrafiken. Denna kommer alltså att befinna sig på det valda 

objektets koordinatplan. Kollisionsgrafiken syns endast under 

utvecklingsförhållanden av modellen (Se figur 27). De gröna linjerna skapar 

en osynlig ogenomträngbar yta, sett ur den tredimensionella formen den 

skapar. 

Body to body lookat: Detta är ett skript som använts för att få cylindrarna och kolvarna att 

respektive möter varandra i rät linje. Detta betyder att de hålls i konstant rät 

linje under simuleringen vid maskinens svängrörelser och kranrörelser. 

 

Figur 27. Illustration av kollisionsgrafiken.  

De gröna linjerna beskriver kollisionsgrafiken. 

 

3.5.1 Fysikmodellering i Unity 

För att den slutgiltiga grafiska modellen ska fungera på ett vettigt sätt i simuleringens 

simulatorvärld så måste maskinen kunna kollidera. Den skall alltså inte kunna åka rakt 

igenom träd och stenar. För att undvika detta så måste kollisionsgrafik också tillsättas. Dessa 

är simpa tredimensionella figurer, som hålls osynliga i den färdiga simuleringen. 
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Kollisionsgrafiken skapar osynliga barriärer mot omgivningen, genom att 

kollisionsgrafikens yttre yta motsvarar den synliga grafikens yttre konturer med en viss 

grovhet, beroende på kollisionsgrafikens detaljrikedom. I detta fall, så är inte 

kollisionsgrafiken helt identisk med den synliga grafiken, utan den skapar en approximation. 

Dessutom ser kollisionsgrafiken till att maskinens egna delar kan kollidera med varandra. 

Insättningen av dessa beskrevs redan i föregående kapitel. För att veta filens sökväg för varje 

enskilda objektets kollisionsgrafik under Logset mappen i Unity så skulle XML-dokumentet 

läsas. Se exempel nedan för kollisionsgrafiken för ”Liftboom”: 

CollisionGraphics="COLL_LiftBoom_Graphics"> 

 

4 Resultat  

I detta kapitel presenteras det slutgiltiga resultatet för examensarbetet i form av en 

sammanställning. Här knyts ihop den fakta som genomgåtts under rubrikerna, teori och 

utförande. Modellen för Logset 8F presenteras i allmänhet med figurer och med 

kommenterande klargörningar. Förbättringar, omändringar och annars viktiga punkter tas 

också upp i detta kapitel. 

Resultatet blev en fungerande modell som kan användas av Logset för vidareutveckling av 

deras simulatorprogramvara. Logset 8F-modellen är en direkt användningsbar modell i 

Unity men möjligheten att kunna köra modellen som ett fordon uteblev enligt uppdraget. 

Själva modellen består av ca 50 enskilda delar som har satts ihop, till dessa hör bl.a. alla 

däck, cylindrar och kolvar som används för ändring av maskinens framrörelse och kranarnas 

rörelse. Dessutom består modellen av enskilda delar som: cabin, frontframe, rearframe, 

bogieaxel, pillar, outerboom, extensionboom, rotator, jawinner o.s.v. Alltså alla rörliga delar 

är skilda. Rearframen där virke lastas, består av en enda del, stolparna och ramen är en 

sammanhängande del i Unity.  

Vissa ändringar har gjorts gentemot Meveas upplägg av modellen. Under modelleringen 

kunde jag konstatera att maskinens 8 hjul hade en extra uppsättning av kollisionsgrafik enligt 

anvisningarna i XML-dokumentet för hjulupphängningselementet, ”bogie”. Dessa kunde 

alltså lämnas bort. Motsvarande koncept gäller för gripklon. Denna hade alltför många 

enskilda typer av kollisionsgrafik, detta betyder att flera har kunnat avaktiveras då samma 

funktion åstadkoms med färre kollisionsnät. 
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För vissa element har egen kollisionsgrafik skapats i form av enkla kuber. Alla fyra 

hjulupphängningar har fått en sådan. Dessa behövdes för att Unity simuleringen kräver att 

alla objekt har en kollisiongrafik, annars kan obalans uppstå för maskinmodellen. I de värsta 

fallen började den studsa, flyga och rotera. Dessutom skulle möjligheten för kollision 

avaktiveras mellan vissa av objekten enligt skriptet fixed joint, som använts för att förankra 

objekten med varandra. Kollisionsgrafiken för ”…Extensionboom…” har också 

avaktiverats. Denna del är den balk som finns inuti kranen, vilket används för att sträcka ut 

och dra ihop själva kranarmen. Detta stycke lyfter fram olika exempel på åtgärder som krävts 

för att få modellen att stå stilla. 

Grafiken för hydraulikslangarna saknades i Meveas databas och dessa lämnades därför bort 

från det slutgiltiga resultatet. Vissa delelement för maskinens hytt kunde också avaktiveras 

eller lämnas bort. Enligt XML-dokumentet för hytten så finns en extra grafik för vindrutorna 

utöver den genomskinliga vindrutegrafiken, denna har namnet ”…CabinGlassDim…” och 

denna sattes in i modellen. Dock avaktiverades den genom att göra den osynlig i Unity. Ifall 

Logset vill använda funktionen för att dimma vindrutorna så kan den extra vindrutegrafiken 

användas genom att på nytt aktivera den. Dessutom fanns en grafik med namnet 

”…CabinGlassInner…”. Sökvägen för denna fil existerade inte enligt XML-dokumentet och 

därför har den lämnats bort. Den kunde kanske gå att hitta ifall manuellt undersökningsarbete 

hade gjorts i Logset mappen. Detta har inte gjorts då denna grafik har ansetts onödig. Samma 

koncept har också gällt för vissa andra objekt enligt XML-dokumentet. Vid modelleringen 

har alltså vanlig slutledningsförmåga använts för att få rätt ihopsättning av modellen. Vissa 

objekt har kunnat förbises. 

Vid modelleringen kunde det också konstateras att grafiken för hjulupphängningselementen 

var på fel sida båda fram och bak, enligt Meveas modell. Detta betyder att höger sida hade 

grafiken som skall vara på den vänstra sidan, vice versa, vilket korrigerades. 

Allteftersom maskinmodellen blev klar så kunde de sista detaljerna finjusteras. Till detta 

hörde bland annat karossens och delarnas färgsättning. Färgsättningen för karossdelarna 

gjordes enligt Meveas medföljande färgpalett och till dessa hörde bl.a. karossen, 

strålkastarna, gripklon, däcken, logon. En ny färg gjordes för triangelstaget som finns på 

kranen, och i enligt med Logsets broschyr så valdes röd. Färgsättningen kan ändras senare 

också vid behov. 

Största delen av de förändringar och modifikationer som gjorts har nämnts i detta kapitel.  
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Det slutgiltiga resultatet består av själva modellen som kan öppnas direkt i Unity, den färdigt 

öppningsbara versionen av Logset 8F i exe-format och instruktionsmanualen. Dessa har 

levererats åt Logset. 

I figur 28 kan det slutgiltiga resultatet ses i en skogsmiljö. 

 

Figur 28. Logset 8F. 
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5 Diskussion 

Syftet för detta examensarbete har alltså uppnåtts och det praktiska arbetet hann göras inom 

den uppskattade tidsplanen. Jag är nöjd med resultatet och jag upplever att både det praktiska 

arbetet och själva textskrivandet har lärt mig mycket. Jag märkte att skrivprocessen tog 

längre tid än uppskattat. Största utmaningen var nog att själv minnas alla detaljer från 

arbetsprocessen och på samma gång få ihop all kunskap och alla tankar till en 

sammanhängande text. Allteftersom texten blev längre och längre, så krävdes också en större 

koncentration av mig för att få med allt som jag tänkt, exempelvis genom att minnas vad 

som skrivits om tidigare eller inte. Jag blev också positivt överraskad att antalet sidor för 

arbetet blev längre än jag trott i början. 

Vid senare vidareutveckling kan jag tänka mig att hyttens inredningsgrafik kunde förnyas 

ifall modellen börjar användas vid virtual reality-simulering. Vid en sådan simulering 

kommer användarens synfält att oftast vara inne i hytten. Logset erbjuder ett tillval, som 

fjädrar och dämpar hyttens rörelser. (Se också kapitel 1.4.2). Detta är också en sak som 

kunde implementeras ifall behov finns. Användning av fjädringen i simulatorn ger dock 

ingen större nytta i.o.m. att varken fjädringen eller själva dämpningen av rörelserna syns. I 

verkligheten är det förstås en helt annan upplevelse för föraren som sitter i hytten.  

Slutligen så säger jag ännu ett stort tack till de som hjälp mig under arbetets gång. Jag tackar 

anställda vid Logset och Mikael Jakas, som varit min handledare vid företaget. Dessutom 

tackar jag min handledare, Kenneth Ehrström vid Novia. 
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