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Bu yeni gelistirici blog girisine hos geldiniz arkadaslar!

Bu sefer size oyunun daha teknik yonleri hakkinda bir fikir vererek V Rising'in 6zline dalacagiz. Bazilariniz
V Rising'i gelistirmek icin kullanilan motoru merak etmissinizdir. Perde arkasindaki diger ilgin¢ olaylarin
yani sira, ekibimizin gectigimiz aylarda karsilastigi teknik zorluklarla ilgili sorular da oldu. Stunlock
Studio'nun programlama ekibi hakkinda daha fazla bilgi edinmek istiyorsaniz okumaya devam edin: V
Rising'in atan kalbi.

V Rising'in Arkasindaki DiSLI TEKERLEKLER

Stunlock'taki mihendislik ekibi, 2009 yilinda bir okul projesi olarak Bloodline Champions lizerinde ¢alisan
kidemli programcilarin deneyim ve bilgilerinin yani sira daha yeni ise alinanlarin yeni fikirleri ve yenilikgi
becerileri Gzerine kurulmustur.

Discord'daki bazi programcilarimizla zaten konusmus veya o©nceki oyunlarimizdan onlara asina
olabilirsiniz. En yeni yliz, kidemli programcilarimizdan Temps'ten tim eglenceli hileleri 6grenirken
golgelendiriciler, efektler ve teknik sanatla ¢alisan Filippa. Al, Fizik ve Oynanis (izerinde ¢alisan Jonas.
Prog ayrica Oyun, gelistirici araglari ve kullanici araylzi lzerinde biraz zaman harciyor. KHCT, V Rising
web sitesini gelistirmede 6nemli bir rol oynadi ve farkh platformlarimizin daha teknik yonleriyle
pazarlama ekibinde bize yardimci oldu. Zec, kale ve diinya kurma, ag olusturma ve gelistirici araglari
Gzerinde calisiyor. Smurf, elinde kale insa etme, ag olusturma ve oyun oynama ile her seyden biraz
yapiyor. Ayni zamanda planlama gérevleriyle mesgul olan Phalanx ile ayni.

Bu Gelistirici Blogu icin teknoloji ekibinin kendi icinden 6zel bilgiler aldik. Fredrik Haraldsson, Zec, V



Rising'i doguran yeni oyun motoru hakkinda bazi bilgiler ve kapali beta sirasinda denemeyi dort gozle
bekledigimiz gizemli 6zellikler hakkinda birgok ilging ayrinti agiklad.

GIRIS: ZEC

Selam! Ben Fredrik ve asagl yukari her yerde cevrimici takma ad Zec'i kullaniyorum. Stunlock'un ilk
kurucularindan biriyim, bu ylizden on yildan fazla bir sire 6nce Universitemizin bodrum katinda
basladigimizdan beri buradayim. Yillar boyunca hem arka ug hem de 6n ug olmak lzere programlama ile
ilgili bircok alanda galisiyorum, ancak en sevdigim alanlar muhtemelen ag olusturma ve gelistirici araglari
yapmaktir. Bloodline Champions'ta Ul gelistirme konusunda c¢ok calistim. Dead Island Epidemic ve
Battlerite'da genel olarak oyun motoruna, ozellikle ag olusturma ve analitik (izerine cok odaklandim.
Buglin size V Rising'i gelistirmek icin kullandigimiz bazi yeni teknolojilerden ve karsilastigimiz
zorluklardan bahsedecegim.

SON TEKNOLOJI

V Rising, Unity'nin en son teknolojisi kullanilarak gelistirildi: Veri Odakl Teknoloji Yiginlari (DOTS).
“Varsayilan olarak performansa” odaklanmasi, daha iyi bir sonu¢ elde etmek icin kodlamaya daha az
zaman harcamamizi saglar. DOTS, CPU'nun is pargaciklarini ve ¢ekirdeklerini daha basit ama yine de ¢ok
verimli bir sekilde kullanmamizi saglar. Bu, oyunlarin daha hizli ve daha fazla FPS ile galisabilecegi
anlamina gelir.

Bu iyilestirmeler, V Rising'in ugsuz bucaksiz diinyasini yaratirken ve desteklerken bizim icin mikemmel
bir temel oldu. Bir ton ¢evresel nesnenin etkilesime girebilir veya yok edilebilir oldugu dinyanin énemli
bir boliminli dinamik hale getirmeye karar verdik. Su anda diinya 100.000'den fazla etkilesimli
nesneden olusuyor ve bu sayl artmaya devam edecek. Agaglar, kayalar, calilar, sandalyeler, bayrak
direkleri, citler, masalar ve bir siri baska nesne gibi seyleri kirabilmek, ilging ve dinamik bir oyun
deneyimi sunuyor.



Oyunda bir sandigi yok eden bir vampir.

DOTS gibi yeni teknolojileri kullanmanin 6n saflarinda yer almak, Unity'nin yeni motoru gelistikce
kodumuzu korumak ve yiikseltmekle ilgili bir takim zorluklar getiriyor. Ancak avantajlar zorluklardan ¢ok
daha agir basiyor ve kendimizi hem istikrarli hem de esnek bir temele glivenebilecek durumda bulduk!

YENi BIR OYUN MOTORU iLE YENI BiR BASLANGIC

Onceki tim oyunlarimiz igin, olusturma ve oynanigi iki farkli alana ayirdik. Grafikleri ekraninizda
gorintiileyen XNA (Bloodline Champions) ve Unity (Dead Island Epidemic, Battlerite) kullandik. Arka
planda, 6zel sirket i¢ci motorumuz tiim oyun, savas ve agla ilgili mantigi yonetiyordu. Bu ayrim, istersek
oyunlari yeni platformlara tagimak icin isleme motorlarini degistirmemize izin verecek.

Bu kurulum ne kadar faydal olsa da, bu kararlar sinirlamalarla geldi. Teknik kisitlamalar nedeniyle
Battlerite'da istedigimiz her seyi yapamadik. Karsilastigimiz ana sorunlardan biri, oyunu coklu is parcacigl
icin motor desteginin olmamasiydi ve ¢ogunlukla tek is parcacikli islemlere dayaniyordu. Bu nedenle,
birka¢ Battlerite oyuncusu, Ust dizey bir bilgisayara sahip olmalarina ragmen, CPU'da sinir bozucu bir
sekilde darbogaz yasadi ve saniyede vasat miktarda kare (FPS) yasadi. Bunun tekrar olmasini 6nlemek
icin DOTS'a gecmeye karar verdik.

V Rising ile, her seyi bir araya getirmeye ve hepsini Unity'de kisitlama olmaksizin uygulamaya karar
verdik, bu da bize hayallerimizdeki vampir alemini yaratmak i¢in ¢ok fazla 6zgtrlik verdi.

Bu degisiklik ayni zamanda, Battlerite'in ¢ok az kodu tasinabilecegi veya yeniden kullanilabilecegi i¢in V
Rising icin tamamen yeni bir motor cekirdegi olusturmamiz gerektigi anlamina geliyordu. Teknik ekip
bunun Gzerinde galisirken, tasarim ekibimiz yeni projemizin temel kavramlarini kesfederek eski Battlerite
Motorunda prototip olusturdu. Benzer oynanisa sahip 6nceki oyunlardan elde ettigimiz birkac¢ yillik
deneyimimiz sayesinde, temel islevleri ¢ogaltabildik ve tasarim ekibini nispeten hizli bir sekilde yeni
motora getirebildik.



Erken V Rising Prototibi. Gergek oyun igi icerik degil.

SIMDIYE KADAR YARATTIGIMIZ EN BUYUK DUNYA

V Rising diinyasinin daha 6nce gelistirdigimiz tim oyunlardan ¢ok daha genis olmasi planlaniyor ki bu
basli basina bir zorluk. Diinya su anda 4,5 kilometrekareden (veya 1,7 mil kare) daha biylk ve siirekli
blylyor. Hepsini kendi hizinizda kesfedebileceksiniz ve garip yaratiklar ve diisman gruplarla karsilasma
videolarinizi izlemek i¢in sabirsizlaniyoruz.

Dinyanin diizeni 6nceden tanimlanmistir, ancak haritayl daha prosedirel ve dinamik hale getirmek igin
her zaman kapiyr agik tutmak istedik. Bu ylizden, onu dahili olarak "Yiginlar" olarak adlandirdigimiz
devasa yapboz pargalarini kullanarak insa ediyoruz. Bu pargalar, siz diinyada hareket ettikge iceri ve
disari aktarilir, bu da deneyimi sorunsuz ve kusursuz hale getirir. Bu, V Rising'de saklanan sirlari
kesfederken ylikleme ekranlari olmayacagi anlamina geliyor.



Bir "Yigin" 6rnegi.

GELISTIRICI VERIMLILIGINE BUYUK ODAK

Bu, simdiye kadarki en iddiali projemiz ve oyunun genis kapsami géz 6nline alindiginda hem teknik hem
de icerik Ureten bir zorluk oldu. Diger ekiplerin V Rising ile verimli bir sekilde calismasini saglayan araclar
gelistirmeye c¢ok fazla kaynak yatirdik.

DOTS kullanirken karsilastigimiz en blyik sorunlardan biri kodlamanin daha karmasik ve teknik olarak
zor olmasidir. Tasarim ekibinin bu daha kisitlayici programlama yontemlerine uyum saglamasi bir test
oldu. Vampirler yogun bir dovis stiline sahiptir ve tasarimcilarimizin farkli silah ve byl
kombinasyonlarini denerken esneklige ihtiyaci vardir. Bu, stidyomuzun bilindigi karakteristik oyun
hissini icerecek sekilde savas mekaniklerini olusturmalarina ve cilalamalarina olanak tanir.

Teknik ekipte bizler, sanatgilarimiza ve tasarimcilarimiza istedikleri tim araclari ve temel islevleri
sagliyoruz. Genellikle Urettikleri icerikle bizi sasirtiyorlar, kendilerine verilenlere dayanarak neler
yaratmanin mimkin olduguna dair beklentilerimizi asiyorlar. Bu nedenle, meslektaslarimizin en iyi
yaptiklari seyi yapmalarini saglamaya cok odaklaniyoruz, bu da heyecan verici oyunlar gelistiriyor.

YENIi CARPISMA VE FiziK

Onceki oyunlarimiz, 3D oyunlar olmasina ragmen, tiim oyunlarimiz ve savaslarimiz icin éncelikle 2D
fizigine dayaniyordu. Ragdolls, gorsel efektler ve oyun disi 6geler gibi seyler icin uzun siredir 3D fizikle
¢alisiyoruz, ancak V Rising ile oyunumuzu da Uglincli boyuta tasiyoruz.

Artik daha yliksek bir yikseklikte duruyorsaniz, oyuncularin ve nesnelerin lizerinden ates edebilirsiniz.
Oyunda ister tek basiniza ister glivenilir atiniz Gzerinde kayaliklardan veya platformlardan asagi ve yukari
ziplayabilirsiniz.

Bu yeni 3B carpismayi kullandigimiz ana 6zelliklerden biri, V Rising'in temel mekanigidir; Glines! Glines,
glin boyunca V Rising diinyasinin yoriingesinde dénen gercek bir hareketli nesnedir.



Guvende olmak igin golgelerde kalmaniz gerekir. Golgede olup olmadiginizi hesaplama seklimiz,
glnesten gelen 1sinlari karakterinize atmaktir. Glines ile aranizda “Sun Blocker” etiketli ¢arpistiricilar
varsa, glivendesiniz demektir. En azindan bir streligine.

Bu gorintl carpistiricilarin nasil ¢alistigini gosteriyor. Glines isinlari, oyuncuya ulagsmadan samanlik
tarafindan engellenir.

V Rising'de gordiginiz nesnelerin ¢ogu oldukca dinamik oldugundan, carpistirici temsillerinin de aga
baglanmasi ve oyun istemcinizle senkronize edilmesi gerekiyor ve bu da oyuna eglenceli bir unsur
getiriyor. Blylik bir agacin arkasinda giinesten siper alirken ag¢ bir ayidan saklaniyor olabilirsiniz. Takip
sirasinda ayl ona carpar ve onu kirar, sizi gece vaktinden sadece birkag saniye dnce tamamen giinese
maruz birakir. Birden c¢ok kez basima geldi ve aniden glines isinlarinin karakterime c¢arptigini
gordigiimde hissettigim panigi seviyorum, hava kararana kadar hayatta kalabilir miyim diye merak
ediyorum.

GELECEGE

DOTS'u kullanmak bizim igin birgok firsat ag¢ti. Diinyayr ne kadar blylk yapabilecegimiz veya her
sunucuya iyi performans gosterirken ka¢ oyuncu vyukleyebilecegimiz konusunda sirekli olarak
sinirlarimizi zorluyoruz.

Surekli genislettigimiz 6zelliklerden biri de kale insa sistemidir. Her yinelemede bunu oyuncu i¢in daha
kullanici dostu ve heyecan verici bir deneyim haline getirme hedefimiz var. Ekibimize yeni bir grafik
programlayicinin eklenmesiyle, daha da gelistirmek igin oyunumuzun grafikleriyle ¢alismanin yeni
yollarini bulmak istiyoruz.

Hala yapacak ¢ok isimiz var, ancak elimizden gelen en iyi oyunu sunmak icin her zamankinden daha fazla
motiveyiz. V Rising ile ne kadar ileri gidebilecegimiz konusunda iyimseriz ve ¢alismalarimizi test etmek
icin beta sirasinda oyunu denemenizi izlemek icin sabirsizlaniyoruz.



Zec, iyi gorundyorsun.

Simdilik bu kadar! Yazdan sonra resmi V Rising Discord sunucusunda programcilarimiza gelecekteki bir
gelistirici blog girisi icin soru sorma firsati bulacaginiz bir kanal agacagiz, bu ylizden sunucuya katilarak bu
firsati kagirmayin.

Lutfen sosyal medyamizi takip ederek ve biiltenimize abone olarak daha fazla V Rising haberi ve igerigine
gbz atin!

V Rising Steam istek Listesi:
https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/
V Rising Discord Sunucusuna Katilin:
https://discord.gg/bsSgmhMVSe

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

V Rising Twitter:

https://twitter.com/VRisingGame

V Rising Instagram:

https://www.instagram.com/vrisinggame/
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Kucak dolusu sevgiler ve bir bardak kan,

Pazarlama Ekibi



