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Ménga stora foretag inom 3D-grafik, spelbranschen och
specialeffekter ar belagna i USA. Medieteknikprogrammet

i Norrkdping kan stoltsera med flera studenter som fatt
exjobb och anstallningar »over there«. Sadant ger eko i me-
dia, i DN sasom Magenta, men vi bevakar aven intressanta
och viktiga nyheter pa hemmaplan. Mot tva medieteknik-
studenter som stannade i Sverige.

VAD GOR MAN OM MAN AR SUGEN pa visualisering och 3d-grafik?
Om man vill hitta ett exjobb? Jo, man trotsar jatten i vast och
bidrar till den inhemska utvecklingen inom 3d-grafik, nér-
mare bestdmt realtidsgrafik. Detta innebér anvandarstyrd eller
simulerad rorlig grafik, ndgot som skiljer sig fran den statiska
forrenderade grafiken.

Helt oberoende av varandra hittade studiekamraterna
Markus Nordstrdm och Kenneth Haggmark det svenska fore-
taget Sightline Vision. De stkte bada dit med forhoppningen
att eventuellt fa jobba tillsammans.

— Det idealiska var om vi fick basera exjobbet pa ett
gemensamt lyckat projekt i arskurs fyra och om vi kunde fa
jobba ihop. Foretaget nappade, berdttar Kenneth, och arbetet
med att bygga in stod for simulering av naturliga material i
foretagets grafikmotor Neo kunde bdrja.

VAD AR DET DA SOM GOR ATT TVA GRABBAR, som for nagra ar sedan
knappast grubblat mycket kring realtidsgrafik, kastar sig hu-
vudstupa in i ett komplicerat programmeringsprojekt? Enklas-
te svaret &r helt klart Medieteknikprogrammet i Norrkdping.

— Det var mycket slit i borjan. Det var forst i trean-fyran
som man fick ut nagot roligt. Dessutom holl kurserna i fyran
valdigt hog Klass, siger bada samstdamt. De ar rérande Gverens
om manga av kvallens fragor.Vi traffas en stralande afton pa
Mosebacke bland méngder av 6lsorplare som vill ge sommaren
en sista chans. Stockholm &r orten, och harifran kommer bade
Markus och Kenneth.

MED SINA ESTETISKA SINNEN, béda gillar att mala, och en trygg
civilingenjorsbas kéndes valet av grafikprogrammering som
det enda rétta.

— Det som &r roligt med programmering ar grafikpro-
grammeringsbiten, for da far man feedback pa en gang och
det &ker runt saker pa skarmen. Da kan man kanske vara mer
kreativ &n vid programmering av databaser, sdger Kenneth.

Béda inriktade sig pa visualisering pa universitetet och just
realtidsgrafik intresserade dem extra. Deras profil passade alltsa

utmarkt pa ett ungt och litet foretag med bred kompetenspridning som Sightline
Vision. Foretaget red ut it-stormen tack vare RoadQuiz, en dataspelsbaserad
korkortsutbildning, men satsar numer pa sjalva karnan, grafikmotorn Neo. Den ér,
i likhet med manga av dagens motorer till springa-och-skjuta-spel, kompetent pa
realtids-3dgrafik. Just Neo ar extra duktig pa stora vérldar, varfor man har nischat
sig mot projekteringsarbeten och arkitekturvisualisering. Potentiella kunder till
ncc:s lagenheter kan till exempel vandra runt i icke befintliga byggnader och vég-
strackor kan snabbt testas och visas i olika landskap atVéagverket.

DET AR ETT FAKTUM ATT SPELINDUSTRINS allt mer realistiska virtual reality-vérldar och
avancerade algoritmer krdver mer av dagens datorer. Spelindustrin &r gigantisk,
vilket bidrar till att billiga datorkomponenter kan tillverkas.

— Spelteknologin driver fram utvecklingen av snabba grafikkort, séger Markus
och tillagger att hela deras exjobb »rullar« pa den sa kallade gpu:n (Graphics Pro-
cessor Unit, grafikprocessorn, hjéarnan i datorns grafikkort.)

Det dr just det som var tanken med deras exjobb - att skapa naturliga material
som helt berdknas av grafikprocessorn, vilket avlastar dvriga datorns berdknings-
borda. I stillbildsfallet, med obegransad berdkningstid, anvdnder man sig av avan-
cerade ljussattningar och sa kallade texturer som &r foton pa material som laggs pa
3d-objekten. Dessa maojligheter kvarstar men man optimerar och utokar materi-
alhanteringen med det system som Kenneth och Markus byggt, allt for att det ska
ga snabbt att rakna pa. Bildflodet i realtid méste ske kontinuerligt. Detta kriteriet
uppfylls nar programmet syntetiskt framstaller trastrukturer (se bild pa féregaende
sida) och gor att ncc kan visa sina byggen i vackraste larkskradsskrud i en virtuell
rundvandring.

DE HADE REDAN i en modellering- och animeringskurs lart sig att programmera mot
hérdvaran, grafikkortet, med hjalp av ett hognivasprak som liknar c, specialiserat
for grafik (cg, ¢ for graphics) - ett naturligt val av sprak, sedan det inkluderades

i Microsofts grafikprogrammiljo DirectX. Denna kunskap var véalbehévlig och

de kunde sedan ateranvanda den vid anvandningen av snarlika hlsl (High Level
Shading Language).

— Med hlsl kan man skapa 3d-material som annars & mycket svara att simu-
lera i realtidssammanhang. Man far helt fria hander att specificera objekt som man
vill. Det gar att blanda texturer, farger och ljussattning och improvisera helt fritt,
beréttar Markus. P4 s& vis kan man astadkomma material som tré, animerat vatten,
metall, glas, plast med flera. Algoritmerna bakom dessa kallas for »shadersc.

SVARIGHETERNA VAR TYVARR INTE det néjsamma arbetet med att skapa hlsl-mate-
rial utan de bestod i att integrera materialen i hela foretagets produktionsflode.
Programmerings- och utvecklingsmassigt & man da beroende av bredden i en
uthildning som Medietekniksprogrammet. Kunskaper fran bland annat kurser som
syftar till anvandarvénlighet fick till exempel plockas fram.

— Grafikern maste ha det enkelt att vid modellering i programmet
3D Studio Max kunna hantera materialen, det vill saga utan att behéva forsta sig

Ovan:Har ses vattnet, en av de »sha-
ders« Kenneth och Markus utvecklat,
tillsammans med en arkitekturvisualise-
ring, Saltsjokvarn i Stockholm.

Nedan: Vattenshadern pa nara hall

och andra arkitekturvisualiseringar av
Stockholm.
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Med hjalp av matematiska sa kallade procedurella metoder skapas syntetiskt material sasom tra och marmor.

pa det bakomliggande. Nésta steg &r export fran 3D Studio
Max och sedan, via ett mellanlager, import till Neo. Har sorte-
ras hlsl-objekten ut och matchas mot rétt shader som i sin tur
renderar ut objektet.

Jag tackar Markus for en snabblektion i realtidsgrafik och
fragar efter resultatet. Bade foretaget och de sjélva ar véldigt
nojda. De fick dven jobba med annat pé foretaget under tiden
men var noga med att gora klart sjélva exjobbet.

— Man har ju hort att det ar latt att fastna, vilket jag pa
satt och vis gjort, men forst efter exjobbet dé jag blev anstalld,
sager en glad Kenneth som for tillfallet jobbar med en tag-
simulator.

DE KONSTATERAR ATT EXJOBBET AR VIKTIGT. Erfarenheterna for dem
var manga. En var att jobba tillsammans med nagon.

— Det har bara fordelar. Det &r skont att kunna bolla olika
saker med varandra. Man I6ser mangder av problem sa, anser
de. Fler exempel:

— Man kan ju fd en chans att komma in pa det omrade
man vill och fa lite branscherfarenhet.Visst kan man gora det
pa skolan ocksa, men for mig var det inte nagot alternativ. Jag
ville anda ut och se vad man gar for. Det &r verkligen en moj-
lighet. Sedan kan det sdkert hdnda att det inte kénns ratt, fast
dé har man i alla fall testat, tycker Markus. F6r honom var ex-
jobbet tydligen helt rétt for dven han har fatt anstallning inom
utveckling av realtidsgrafik. Hans nuvarande projekt handlar
om utokad rymdkénsla med hjélp av stereoskopi.

Kenneth vill heller inte vara sen att 6sa superlativ 6ver vad
de har i bagaget, dels fran utbildningen och dels fran exjobbet:

— Positivt dr att man i skolan ligger i forskningens fram-

Hér har ett bildbehandlande filter anvants, med hjélp av s kal-
lade pixel shaders, nagot som kan ge en serietecknad karaktar.
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kant. Man far lasa de senaste vetenskapliga rapporterna. Pa
foretagen kan det vara sa att manga inte hinner med att lasa
om den senaste tekniken, sa dar har man en fordel nar man
kommer ut som student. Man kan komma med nya idéer till
foretagen, det kan nog locka.

Gott betyg alltsa till utbildningarna runt om i Sverige.
Dessa utgor en forutsattning for lysande framtidsutsikter inom
inte minst spelindustrin i Sverige, spar Kenneth och Markus.
Samtalet lider mot sitt slut men jag &r nyfiken pa vad som kan
vara en av ingredienserna i denna positiva utsago.

— Spel for mobiltelefoner. Idag finns ett utgivningsproblem
for traditionella dataspel. Forlaggare och andra mellanhénder
roffar at sig for stor del av kakan. Mobilmarknaden daremot &r
enorm och mer direkt. Grafiken utvecklas snabbt for mobilen
och det &r lttprogrammerat. P4 sa vis kan man i princip sjalv
ldgga ut spelen pa natet och ta betalt, sager Markus.

Just spel vacker badas engagemang, d&ven om just exjobbet
och nuvarande jobb inte ar direkt relaterade till spelbranschen.

— Det gér sa enormt snabbt inom realtidsgrafiken. Det ar
déarfor det ar sa spannande. Filmen har stannat av i den bemar-
kelse att man blir sur om det inte ser bra ut. I realtidssamman-
hang &r man daremot mer forlatande och samtidigt blir det
stdndigt fruktansvért mycket béttre. Spel &r en kul kombina-
tion av noje, teknik och grafik, tycker Markus.

Kenneth och Markus har mycket att beratta och det kanns
som att de talar for hela branschen. Sverige har med kombi-
nationen frasch och beprévad kompetens absolut nagonting
att séga till om inom avancerad datorgrafik. Ut och dverbevisa
jankarna! m

Fredrik Limsater - fran
Linjar algebra till »King Arthur«

TEXT: ERIK SVANSBO = ILLUSTRATION: CINESITE

Fredrik Limsater ar en av de medieteknikstudenter som har fatt spektakulara exjobb. Till skillnad fran exjobben
i USA som formedIlas genom skolan har Fredrik hittat sin egen vag och jobbar nu pa Cinesite i London. Fredrik framtradde
pa Medieteknikdagarna 2004 och hér far vi hora mer om hans exjobb, arbetet pa Cinesite och livet i London

Vad bestod ditt exjobb i?

Jag hade ju egentligen sokt en av platserna pa Digital Domain
som nvis tillhandahaller. Da jag inte fick denna och jag redan
hade bestdmt mig for att gora mitt exjobb inom visuella effek-
ter utomlands borjade jag titta pa den europeiska marknaden.
Vad jag letade efter var ett foretag som var stort nog att ha en
egen utvecklingsavdelning (r&d) och som jobbade med filmer
som faktiskt kan komma upp pa bioduken. D4 hittade jag
Cinesite som verkade vara ett intressant foretag. Jag skickade
in mitt cv och skapade en hemsida dér jag presenterade alla
projekt jag gjort under skoltiden. Jag skrev att jag inte visste
vad jag ville gbra men det skulle vara ett programmeringsar-
bete pé deras r&d-avdelning. Efter ett par veckor horde de av
sig och beréttade att de skulle borja jobba med de visuella ef-
fekterna till King Arthur och att de behovde ett program som
kunde visualisera fotorealistiska digitala arméer med tusentals
soldater som marscherar, attackerar och ror sig in i och ut ur
olika formationer.

Cinesite var imponerade av vad jag hade gjort tidigare
(studentprojekt, arbetslivserfarenhet och sa vidare). De erbjod
mig ett »internship« under ca fem ménader. Tva manader in pa
detta erbjod de mig anstéllning som 3d Technical Director.

Vad jag har gjort &r ett Crowd Simulation System, ett
system/program som kan simulera och visualisera realistiska

folkméngder som till exempel arméer. react (Reasonable
Embodied Agents for Crowd Simulations) kan ses som ett
komplext animeringssystem. Man sager helt enkelt till react
att skapa en armé med det antal soldater man vill ha, och istél-
let for att sdga &t varje individuell soldat vad han ska gora sa
kan man ge en hel grupp ett mal eller beteende. Ett mal kan
till exempel vara att en soldat/grupp ska ta sig till en viss plats,
ett annat mal kan vara att leta efter fienden och nar de hittas
sa ska soldaten/gruppen dra sina svird och borja strida. Man
kan ocksa kombinera flera mél sasom »ta er till den har platsen
men leta samtidigt efter fienden.

Alla soldater ar autonoma, det vill sdga de har artificiell
intelligens och kan sjélva resonera hur de ska agera utifran det
mal som anvandaren av systemet definierar.Varje soldat, eller
agent som de kallas i ai-sammanhang, far en digital »hjarnac.

Detta ger agenten mojlighet att agera helt pa egen hand.
Nar en agent moter en fiende vet den inte vad den andra
kommer att géra. Om en agent hojer sitt svard kommer den
andra att forsoka parera detta.Varje ny handelse i simuleringen
bygger pa vad som har hant tidigare. Detta ger ett otroligt
dynamiskt system.

Agenterna ar valdigt komplexa. De péaverkas av fysiska
krafter och har olika attribut som styrka, hélsa, aggressivitet,
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