
Блог разработки #4. Движок и новейшие технологии

Друзья, добро пожаловать в эту новую запись в блоге разработчиков!

На этот раз мы углубимся в ядро V Rising и познакомим вас с техническими аспектами
игры. Некоторым из вас было интересно узнать, какой движок использовался для
разработки V Rising. Были также вопросы относительно технических проблем, с которыми
столкнулась наша команда за последние месяцы, помимо других интересных событий за
кулисами. Читайте дальше, если хотите узнать больше о команде программистов Stunlock
Studios — сердце V Rising.

Шестерёнки V Rising

В основе команды инженеров Stunlock лежат опыт и знания старших программистов,
которые работали над Bloodline Champions в качестве школьного проекта ещё в 2009 году,
а также свежие и инновационные идеи и навыки новых сотрудников.

Возможно, вы уже общались с некоторыми из наших программистов в Discord или были
знакомы с ними по нашим предыдущим играм. Новым лицом является Filippa, которая



работает с шейдерами, эффектами и техническим искусством, пока она учится всем
забавным трюкам у одного из наших старших программистов, Temps. Jonas работает над
искусственным интеллектом, физикой и игровым процессом. Prog тоже потратил
некоторое время на игровой процесс, а также на инструменты разработчика и
пользовательский интерфейс. KHCT сыграл ключевую роль в разработке веб-сайта V
Rising и помогает нам, маркетинговой команде, с более техническими аспектами наших
различных платформ. Zec работал над замками и построением мира, сетевым кодом и
инструментами разработчика. Smurf делает всё понемногу, включая строительство
замков, сетевой код и игровой процесс — как и Phalanx, который, помимо этого, также
занят планированием.

В этом блоге разработчиков мы собрали эксклюзивную информацию от технической
команды. Фредрик Харальдссон, Zec, раскрыл некоторую информацию о новом игровом
движке, который породил V Rising, а также много интересных подробностей о
таинственных фичах, которые мы все с нетерпением хотим опробовать во время
закрытого бета-тестирования.

Встречайте: Zec

Привет! Меня зовут Фредрик, и почти везде я пользуюсь онлайн-ником Zec. Я один из
основателей Stunlock, так что я здесь с тех пор, как мы начали работать в подвале нашего
университета более десяти лет назад. На протяжении многих лет я работал во многих
областях программирования, как в бэкенде, так и во фронтенде, но моими любимыми
областями, пожалуй, являются сетевое программирование и создание инструментов для
разработчиков. В Bloodline Champions я много работал над разработкой
пользовательского интерфейса. В Dead Island Epidemic и Battlerite я много внимания
уделял движку игры в целом, особенно сетям и аналитике. Сегодня я расскажу вам о
некоторых новых технологиях, которые мы использовали для разработки V Rising, и о
проблемах, с которыми мы столкнулись.

Новейшие технологии

V Rising был разработан с использованием новейшей технологии Unity: их cтек
информационно-ориентированных технологий (Data-Oriented Tech Stack, DOTS).
Центральной идеей DOTS является «производительность по умолчанию»; это позволяет
нам тратить меньше времени на написание кода для получения производительного
результата. DOTS позволяет нам использовать потоки и ядра ЦП более простым, но всё
же очень эффективным способом. Это означает, что игры могут работать быстрее и с
высоким FPS.

Эти улучшения стали для нас отличной основой при создании и поддержке огромного



мира V Rising. Мы решили сделать значительную часть мира динамичной, где тонны
объектов окружающей среды являются интерактивными и могут быть разрушены. В
настоящее время мир состоит из более чем 100 000 объектов, с которыми можно
взаимодействовать, и это число будет продолжать расти. Возможность ломать такие
вещи, как деревья, камни, кусты, стулья, флагштоки, заборы, столы и множество других
предметов, создаёт интересный и динамичный игровой процесс.

Вампир разрушает ящик в игре.

Использование новых технологий, таких как DOTS, порождает ряд проблем, связанных с
поддержкой и обновлением нашего кода по мере того, как разрабатывается новый движок
Unity. Однако преимущества намного перевешивают трудности, и мы обнаружили, что
можем положиться на прочный и гибкий фундамент!

Новое начало с новым игровым движком

Во всех наших предыдущих играх мы разделяли рендеринг и игровой процесс на две
разные области. Мы использовали XNA (Bloodline Champions) и Unity (Dead Island
Epidemic, Battlerite) для рендеринга, который отображает графику на вашем экране. В
фоновом режиме наш собственный движок обрабатывал весь игровой процесс, боевые
действия и связанную с сетью логику. Это разделение позволило бы нам менять движки
рендеринга для переноса игр на новые платформы, если мы того захотим.

Как бы ни была полезна эта организация, она имела ограничения. Мы не смогли сделать в



Battlerite всё, что хотели, из-за технических ограничений. Одной из основных проблем, с
которыми мы столкнулись, было отсутствие в движке поддержки многопоточной игры, и
она в основном полагалась на однопоточные операции. Вот почему у некоторых игроков
Battlerite процессор работал на пределе, причём они имели посредственное количество
кадров в секунду (FPS) несмотря на то, что у них был мощный компьютер. Чтобы этого
больше не повторилось, мы решили перейти на DOTS.

С V Rising мы решили пойти ва-банк и реализовать всё это в Unity без ограничений, что
дало нам большую свободу для создания вампирского царства нашей мечты.

Это изменение также означало, что нам пришлось создать совершенно новое ядро
движка для V Rising, так как очень мало кода из Battlerite можно было портировать или
повторно использовать. Пока техническая группа работала над этим, наша команда
дизайнеров создавала прототип на старом Battlerite Engine, исследуя основные концепции
нашего нового проекта. Благодаря нашему многолетнему опыту работы с предыдущими
играми с похожим игровым процессом мы смогли воспроизвести основные функции и
относительно быстро перевести команду дизайнеров на новый движок.

Ранний прототип V Rising. Не является актуальным внутриигровым контентом.

Самый большой мир, который мы когда-либо создавали

Планируется, что мир V Rising будет намного шире, чем любая из наших предыдущих игр,



и это само по себе является проблемой. В настоящее время мир составляет более 4,5
квадратных километров (или 1,7 квадратных миль), и он постоянно растёт. Вы сможете
исследовать всё это в удобном для вас темпе, и мы с нетерпением ждём ваших
видеороликов о встречах со странными существами и враждебными фракциями.

Макет мира предопределён, но мы всегда хотели оставить возможность сделать карту
более процедурной и динамичной. Вот почему мы строим его из огромных кусочков пазла,
которые мы между собой называем «кусками». Эти куски загружаются и отгружаются
поточно по мере того, как вы путешествуете по миру, делая игровой процесс плавным, а
мир — бесшовным. Это означает отсутствие экранов загрузки, пока вы изучаете
скрывающиеся в V Rising секреты.

Пример “куска”.

Большой фокус на эффективности разработки

На данный момент это наш самый амбициозный проект, который представлял собой как
техническую задачу, так и задачу по созданию контента, учитывая огромные масштабы
игры. Мы вложили много ресурсов в разработку инструментов, которые позволяют другим
командам эффективно работать с V Rising.

Одна из самых больших проблем, с которыми мы столкнулись при использовании DOTS,
заключается в том, что написание кода является более технически сложным.



Приспособиться к этим более строгим методам программирования было тяжело для
команды дизайнеров. Боевой стиль вампиров динамичный, и нашим дизайнерам нужна
гибкость при тестировании различных комбинаций оружия и заклинаний. Это позволяет
им создавать и совершенствовать боевую механику, чтобы реализовать то характерное
чувство от игрового процесса, которым известна наша студия.

Мы в технической команде предоставляем нашим художникам и дизайнерам все
необходимые инструменты и базовые функции. Они часто превосходят наши ожидания и
создают удивительный контент на основе ограниченного инструментария, который мы им
даём. Поэтому мы уделяем много внимания тому, чтобы наши коллеги могли делать то,
что у них получается лучше всего, а именно создавать увлекательные игры.

Новая физика и коллизии

Наши предыдущие игры в основном полагались на 2D-физику во всём игровом процессе и
сражениях несмотря на то, что они являлись 3D-играми. Мы давно работали с 3D-физикой
для таких вещей, как ragdoll-физика, визуальные эффекты и неигровые элементы, но с V
Rising мы также переносим наш игровой процесс в третье измерение.

Теперь вы можете стрелять над игроками и объектами, если стоите на возвышенности.
Вы можете прыгать вверх и вниз со скал или платформ в игре, как самостоятельно, так и
верхом на своем верном коне.

Одной из основных функций, для которой мы используем новые 3D коллизии, является
основная механика V Rising — солнце! Солнце — это реальный движущийся объект,
который вращается вокруг мира V Rising в течение дня.

Чтобы обезопасить себя, нужно оставаться в тени. Для определения того, находитесь ли
вы в тени или нет, игра запускает в вашего персонажа солнечные лучи. Если между вами
и солнцем есть какие-либо объекты-коллайдеры с меткой «Sun Blocker», то вы в
безопасности. По крайней мере, на время.



Это изображение демонстрирует, как работают коллайдеры. Солнечные лучи блокируются
сушилкой сена еще до того, как достигают игрока.

Поскольку большинство объектов, которые вы видите в V Rising, очень динамичны, их
коллайдер-представление также должно быть связано с сервером и синхронизировано с
вашим игровым клиентом, и это привносит забавный элемент в игровой процесс. Вы
можете прятаться от голодного медведя, укрываясь от солнца за большим деревом.
Преследуя вас, медведь врезается в него и ломает, полностью выставляя вас на
обозрение солнцу всего за несколько секунд до наступления ночи. Это случалось со мной
несколько раз, и мне нравится паника, которую я всегда испытываю, когда внезапно вижу
падающие на моего персонажа лучи солнца и гадаю, смогу ли я выжить до наступления
темноты.



Тени деревьев, движущиеся в соответствии с положением Солнца.

В будущее

Использование DOTS открыло для нас много возможностей. Мы постоянно выходим за
пределы и проверяем, насколько огромным мы можем сделать мир и сколько игроков мы
можем втиснуть на каждый сервер, сохраняя при этом хорошую производительность.

Одна из функций, которую мы постоянно расширяем, — это система строительства
замков. Наша цель — с каждой итерацией сделать её более удобной и увлекательной для
игрока. С добавлением в нашу команду нового программиста графики мы также хотим
найти новые способы работы с графикой нашей игры, чтобы развиваться ещё дальше.

Нам ещё многое предстоит сделать, но мы как никогда заинтересованы в том, чтобы
выпустить лучшую игру, на которую способны. Мы с оптимизмом смотрим на то, как
далеко сможем зайти с V Rising, и с нетерпением ждём возможности увидеть, как вы
попробуете игру во время бета-тестирования.



Zec, красавчик.

На этом пока все! После лета мы откроем канал на официальном сервере Discord V
Rising, где у вас будет возможность задать вопросы нашим программистам для будущей
записи в блоге разработчиков. Если вы не хотите упустить эту возможность,
присоединяйтесь к серверу по ссылке.

Следите за новостями и контентом V Rising в наших социальными сетях и
подписывайтесь на нашу новостную рассылку!

Добавить в список желаемого в Steam:
https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/

Подписаться на новостную рассылку: https://www.stunlock.com/newsletter

Вступить в Discord сервер V Rising: https://discord.gg/bsSgmhMVSe

V Rising Facebook: https://www.facebook.com/VRisingGame

V Rising Twitter: https://twitter.com/VRisingGame

https://discord.com/invite/vrising
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


V Rising Instagram: https://www.instagram.com/vrisinggame/

Большой любви и пинты крови!

/Команда маркетинга

Благодарность Bobrokrot’у за перевод! Вы можете присоединиться к сообществу V

Rising Academy в ВК по ссылке: https://vk.com/vrisingacademy

https://www.instagram.com/vrisinggame/
https://vk.com/vrisingacademy

