
Blog de Desenvolvimento #4: A Engine do V Rising e a Tecnologia de Ponta

Bem vindos, amigos, à esse novo blog de desenvolvimento!

Dessa vez vamos mergulhar fundo no coração de V Rising,  te dando um discernimento dos
aspectos mais técnicos do jogo. Alguns de vocês estavam curiosos sobre a engine que está
sendo usada no desenvolvimento do V Rising. Também tem perguntas sobre os desafios
técnicos que nossa equipe passou durante esses meses, dentre outras coisas interessantes
acontecendo por trás dos panos. Leia a seguir se você quer aprender mais sobre a equipe de
programação do Estúdio Stunlock: O coração vivo de V Rising.

As Engrenagens Por Trás do V Rising

O time de engenharia de Stunlock foi construído através da experiência e conhecimento dos
programadores mais antigos, que trabalharam no Bloodline Champions como um projeto da
escola lá em 2009, também como idéias novas e habilidades inovantes dos contratados mais
recentes.

Você já pode ter falado com alguns de nossos programadores no Discord ou pode conhecer
algum dos nossos jogos anteriores. A mais nova é Filippa, que tem trabalhado com
sombreamento, efeitos e arte técnica enquanto ela aprende todos os truques divertidos de um
dos nossos programadores antigos, Temps. Trabalhando na inteligência artificial, física e



gameplay está Jonas. Prog também passou um tempo na gameplay, e nas ferramentas de
desenvolvimento e interface. KHCT teve um papel chave no desenvolvimento do site do V Rising
e esteve nos ajudando com a equipe de marketing com aspectos mais técnicos de diferentes
plataformas. Zec esteve trabalhando na criação de castelos e do mundo, networking, e
ferramentas de desenvolvimento. Smurf esteve fazendo de tudo um pouco, construção de
castelos, networking, e gameplay. O mesmo de Phalanx, que está ocupado planejando tarefas.

Nesse Blog de Desenvolvimento, temos um discernimento exclusivo do próprio time de
tecnologia. Fredrik Haraldsson, Zec, revelou algumas informações sobre a nova engine do jogo
que deu a luz ao V Rising, e muitos outros detalhes sobre os recursos misteriosos que estamos
aguardando para o beta fechado.

Introduzindo: Zec

Olá! Sou Fredrik e eu apareço online como Zec mais ou menos em todo lugar. Eu sou um dos
fundadores originais da Stunlock, então eu estive presente desde que começamos no porão da
nossa universidade há mais de dez anos atrás. Eu estive trabalhando em áreas relacionadas à
programação através dos anos, tanto no processo interno quanto externo, mas minhas áreas
favoritas são networking e criar ferramentas de desenvolvimento. No Bloodline Champions, eu
trabalhei muito com desenvolvimento de interface. Em Dead Island Epidemic e Battlerite, eu
foquei muito na engine do jogo em geral, principalmente entre networking e análises. Hoje eu
vou mostrar para vocês algumas de nossas ferramentas que estamos utilizando para
desenvolver V Rising, e os desafios que encontramos.

Tecnologia de Ponta

V Rising esteve em desenvolvimento usando a última tecnologia da Unity: Sua Pilha de
Tecnologia Orientada a Dados, em inglês Data-Oriented Tech Stack (DOTS). Ela foca em
"performance por padrão” nos fazendo gastar menos tempo programando para ter melhores
resultados de performance do jogo. O DOTS nos permite utilizar o núcleo do CPU de uma
maneira mais simples mas eficiente. Isso significa que os jogos podem rodar mais rápido e com
mais FPS.

Essas melhorias foram uma excelente fundação para nós criarmos e dar suporte ao vasto
mundo de V Rising. Nós decidimos fazer uma parte significativa na dinâmica do mundo, onde
uma tonelada de objetos do cenário são interativos ou podem ser destruídos. Atualmente, o
mundo consiste em mais de 10.000 objetos interativos, e esse número só vai aumentar. Ser
capaz de quebrar coisas como árvores, rochas, arbustos, cadeiras, mastros de bandeiras, cercas,
mesas, e uma tonelada de outros objetos fazem uma dinâmica mais interessante na gameplay.



Um vampiro destruindo uma caixa no cenário.

Ser um dos pioneiros a utilizar a nova tecnologia DOTS traz certos desafios relacionados a
manter e atualizar nossos códigos, enquanto a nova engine da Unity se desenvolve. As
vantagens superam em muito as dificuldades, de qualquer forma, podemos nos manter em uma
base que é tão estável quanto flexível!

Um Novo Começo com Uma Nova Engine

Para todos os nossos jogos anteriores, nós separamos renderização e gameplay em duas áreas
diferentes. Nós usamos XNA (Bloodline Champions) e Unity (Dead Island Epidemic, Battlerite)
para renderização, que mostra os gráficos na sua tela. Por trás disso, nossa própria engine
cuidou de toda a gameplay, combate, e lógica relacionada a rede. Essa separação nos permitiu
mover as engines de renderização para adaptar os jogos para as plataformas que queríamos.

Da mesma forma que isso é útil, essas decisões vieram com limitações. Nós não podíamos fazer
tudo o que queríamos no Battlerite devido a restrições técnicas. Um de vários problemas que
tivemos foi a falta de suporte da engine para dividir o jogo, e isso nos deixou somente com
operações mais lineares. Esse é o motivo de alguns jogadores de Battlerite se frustrarem com
engarrafamentos no CPU e terem uma quantidade medíocre de frames por segundo (FPS),
mesmo tendo um computador bom. Para prevenir isso de acontecer novamente, nós decidimos
migrar para o DOTS.

Com V Rising, nós decidimos ir direto e implementar o jogo todo na Unity sem restrições, o que
nos deu muita liberdade para criar nosso mundo dos sonhos sobre vampiros.



Isso também significa que nós teríamos de criar uma nova engine para o V Rising, já que poucos
códigos do Battlerite poderiam ser utilizados novamente. Enquanto o time de tecnologias
trabalhou nisso, nosso time de design criou um protótipo na engine antiga do Battlerite,
explorando os conceitos básicos do nosso novo projeto. Graças a vários anos de experiência
com nossos jogos antigos com gameplay similar, nós pudemos replicar as funcionalidades
principais e trazer o time de desenvolvimento para a nova engine relativamente rápido.

Protótipo inicial do V Rising. Não é o conteúdo atual do jogo.

O Maior Mundo Que Já Criamos

O mundo de V Rising é planejado para ser muito maior do que o de qualquer jogo que já
desenvolvemos anteriormente, o que já é um grande desafio. O mundo contém mais de 4,5
quilômetros quadrados, e está constantemente crescendo. Você vai poder explorar tudo em seu
próprio tempo, e estamos ansiosos para ver seus vídeos de encontros com criaturas estranhas e
facções hostis.

O esboço do mundo é pré-definido, mas nós queremos manter a porta aberta para fazer o mapa
mais procedural e dinâmico. Por isso nós estamos construindo ele utilizando enormes
quebra-cabeças que chamamos de “Pedaços” (Chunks). Esses pedaços se movem para dentro e
fora enquanto você passeia pelo mundo, fazendo a experiência suave e sem bloqueios. Isso
significa que não vão ter telas de carregamento enquanto você explora os segredos escondidos
no mundo de V Rising.



Um exemplo de “Pedaço”

Grande Foco na Eficiência de Desenvolvimento

Esse é nosso projeto mais ambicioso até agora e foi tanto um desafio técnico quanto para
produzir conteúdo, dada a grande idéia do jogo. Nós investimos muitos recursos em
ferramentas de desenvolvimento que permitem os outros times a trabalharem eficientemente
no V Rising. Um dos maiores problemas que encontramos utilizando DOTS é que programar é
mais complexo e tecnicamente desafiador. Foi uma prova para o time de desenvolvimento para
adaptar a formas mais restritas de programação. Vampiros tem um estilo de combate intenso, e
nossos designers precisam de flexibilidade para testar novas combinações de armas e magia.
Isso permite a eles criar e polir as mecânicas de combate para incluir aquele sentimento de
gameplay que nosso estúdio é conhecido por criar.

Nós do time de tecnologia providenciamos para nossos artistas e designers todas as
ferramentas e funcionalidades básicas que eles pedem. Eles sempre nos surpreendem com
conteúdos que eles produzem, excedendo nossas expectativas do que é possível criar com o
que eles têm. Portanto, nós focamos muito em permitir que nossos colegas possam fazer o que
eles fazem de melhor, que é desenvolver jogos excitantes.

Nova Colisão e Física

Nossos jogos anteriores dependiam muito da física 2D para nosso gameplay e combate, mesmo



sendo jogos 3D. Nós trabalhamos muito na física 3D em coisas como ragdolls (bonecos de pano
na tradução literal), efeitos visuais e elementos não jogáveis, mas no V Rising, nós também
trazemos nossa gameplay para a terceira dimensão.

Você agora pode atirar por cima de jogadores e objetos se você estiver pisando em um chão
mais elevado. Você também pode pular para cima ou para baixo de penhascos ou plataformas
no jogo, sozinho ou enquanto monta em seu leal corcel.

Um dos principais recursos que utilizamos nessa nova colisão 3D é a mecânica principal de V
Rising: O Sol! O Sol é um objeto em movimento que orbita o mundo de V Rising durante o dia.
Para se manter seguro, você deve ficar nas sombras. A forma que você calcula se você fica nas
sombras ou não vem dos raios solares que batem no seu personagem. Se tiver algum
“bloqueador solar” entre você e o sol, significa que você está seguro. Por enquanto, pelo
menos.

Essa imagem mostra como os bloqueadores funcionam. Os raios solares são bloqueados pelo rack de feno antes de
colidir com o jogador.

Como a maioria dos objetos que você vê em V Rising são bem dinâmicos, sua representação de
colisão também precisa ser conectada e sincronizada com o seu jogo, e isso traz um elemento
divertido pra gameplay. Você pode estar se escondendo de um urso faminto enquanto se
esconde do sol atrás de uma grande árvore. Enquanto o urso te persegue, ele bate na árvore e a
quebra, te deixando exposto ao sol alguns segundos antes de anoitecer. Isso aconteceu comigo
várias vezes, e eu amo o pânico que eu sempre fico quando eu vejo de repente os raios de sol
atingindo o meu personagem, e fico pensando se vou sobreviver até anoitecer.



As sombras das árvores se movendo em relação ao movimento do sol.

No Futuro

Usar o DOTS abriu muitas oportunidades para nós. Nós estamos continuamente indo até nossos
limites de como podemos fazer um mundo e quantos jogadores vão caber em cada server
enquanto ainda terão uma boa performance.

Um dos recursos que nós estamos expandindo continuamente é o sistema de construção de
castelos. Nosso objetivo é fazer uma experiência mais amigável e excitante para os jogadores
em cada repetição. Com a adição de novos programadores gráficos ao nosso time, nós também
queremos encontrar novas formas de trabalhar com os gráficos do nosso jogo em
desenvolvimentos futuros.

Nós ainda temos muito o que fazer, mas estamos mais motivados do que nunca para entregar o
melhor jogo que pudermos. Nós estamos otimistas sobre como podemos ir longe com o V
Rising e estamos ansiosos em ver vocês testando nosso jogo no beta.



Zec, parece bem.

É isso por agora! Nós vamos abrir um canal no servidor oficial do Discord de V Rising depois do
verão onde vocês terão a oportunidade de fazer perguntas para nossos programadores para
futuros blogs de desenvolvimento, então não perca a oportunidade de entrar no nosso servidor
aqui.

Por favor mantenha um olho aberto para mais notícias e conteúdo sobre V Rising nas nossas
redes sociais e se inscrevendo nas nossas notícias.

Lista de desejos da Steam: https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/

Inscreva-se nas nossas notícias: https://www.stunlock.com/newsletter

Entre no servidor do Discord aqui: https://discord.gg/bsSgmhMVSe

V Rising no Facebook: https://www.facebook.com/VRisingGame

V Rising no Twitter: https://twitter.com/VRisingGame

V Rising  no Instagram: https://www.instagram.com/vrisinggame/

https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/
https://www.stunlock.com/newsletter
https://discord.gg/bsSgmhMVSe
https://www.facebook.com/VRisingGame
https://twitter.com/VRisingGame
https://www.instagram.com/vrisinggame/


Com muito amor e uma pitada de sangue,

A Equipe de Marketing


