
V RISING GELİŞTİRİCİ GÜNCELLEMESİ #4 V RISING MOTORU VE SON 

TEKNOLOJİSİ 

 

Bu yeni geliştirici blog girişine hoş geldiniz arkadaşlar! 

Bu sefer size oyunun daha teknik yönleri hakkında bir fikir vererek V Rising'in özüne dalacağız. Bazılarınız 

V Rising'i geliştirmek için kullanılan motoru merak etmişsinizdir. Perde arkasındaki diğer ilginç olayların 

yanı sıra, ekibimizin geçtiğimiz aylarda karşılaştığı teknik zorluklarla ilgili sorular da oldu. Stunlock 

Studio'nun programlama ekibi hakkında daha fazla bilgi edinmek istiyorsanız okumaya devam edin: V 

Rising'in atan kalbi. 

V Rising'in Arkasındaki DİŞLİ TEKERLEKLER 

Stunlock'taki mühendislik ekibi, 2009 yılında bir okul projesi olarak Bloodline Champions üzerinde çalışan 

kıdemli programcıların deneyim ve bilgilerinin yanı sıra daha yeni işe alınanların yeni fikirleri ve yenilikçi 

becerileri üzerine kurulmuştur. 

Discord'daki bazı programcılarımızla zaten konuşmuş veya önceki oyunlarımızdan onlara aşina 

olabilirsiniz. En yeni yüz, kıdemli programcılarımızdan Temps'ten tüm eğlenceli hileleri öğrenirken 

gölgelendiriciler, efektler ve teknik sanatla çalışan Filippa. AI, Fizik ve Oynanış üzerinde çalışan Jonas. 

Prog ayrıca Oyun, geliştirici araçları ve kullanıcı arayüzü üzerinde biraz zaman harcıyor. KHCT, V Rising 

web sitesini geliştirmede önemli bir rol oynadı ve farklı platformlarımızın daha teknik yönleriyle 

pazarlama ekibinde bize yardımcı oldu. Zec, kale ve dünya kurma, ağ oluşturma ve geliştirici araçları 

üzerinde çalışıyor. Smurf, elinde kale inşa etme, ağ oluşturma ve oyun oynama ile her şeyden biraz 

yapıyor. Aynı zamanda planlama görevleriyle meşgul olan Phalanx ile aynı. 

Bu Geliştirici Blogu için teknoloji ekibinin kendi içinden özel bilgiler aldık. Fredrik Haraldsson, Zec, V 



Rising'i doğuran yeni oyun motoru hakkında bazı bilgiler ve kapalı beta sırasında denemeyi dört gözle 

beklediğimiz gizemli özellikler hakkında birçok ilginç ayrıntı açıkladı. 

GİRİŞ: ZEC 

Selam! Ben Fredrik ve aşağı yukarı her yerde çevrimiçi takma ad Zec'i kullanıyorum. Stunlock'un ilk 

kurucularından biriyim, bu yüzden on yıldan fazla bir süre önce üniversitemizin bodrum katında 

başladığımızdan beri buradayım. Yıllar boyunca hem arka uç hem de ön uç olmak üzere programlama ile 

ilgili birçok alanda çalışıyorum, ancak en sevdiğim alanlar muhtemelen ağ oluşturma ve geliştirici araçları 

yapmaktır. Bloodline Champions'ta UI geliştirme konusunda çok çalıştım. Dead Island Epidemic ve 

Battlerite'da genel olarak oyun motoruna, özellikle ağ oluşturma ve analitik üzerine çok odaklandım. 

Bugün size V Rising'i geliştirmek için kullandığımız bazı yeni teknolojilerden ve karşılaştığımız 

zorluklardan bahsedeceğim. 

SON TEKNOLOJİ 

V Rising, Unity'nin en son teknolojisi kullanılarak geliştirildi: Veri Odaklı Teknoloji Yığınları (DOTS). 

“Varsayılan olarak performansa” odaklanması, daha iyi bir sonuç elde etmek için kodlamaya daha az 

zaman harcamamızı sağlar. DOTS, CPU'nun iş parçacıklarını ve çekirdeklerini daha basit ama yine de çok 

verimli bir şekilde kullanmamızı sağlar. Bu, oyunların daha hızlı ve daha fazla FPS ile çalışabileceği 

anlamına gelir. 

Bu iyileştirmeler, V Rising'in uçsuz bucaksız dünyasını yaratırken ve desteklerken bizim için mükemmel 

bir temel oldu. Bir ton çevresel nesnenin etkileşime girebilir veya yok edilebilir olduğu dünyanın önemli 

bir bölümünü dinamik hale getirmeye karar verdik. Şu anda dünya 100.000'den fazla etkileşimli 

nesneden oluşuyor ve bu sayı artmaya devam edecek. Ağaçlar, kayalar, çalılar, sandalyeler, bayrak 

direkleri, çitler, masalar ve bir sürü başka nesne gibi şeyleri kırabilmek, ilginç ve dinamik bir oyun 

deneyimi sunuyor. 



 

              Oyunda bir sandığı yok eden bir vampir. 

DOTS gibi yeni teknolojileri kullanmanın ön saflarında yer almak, Unity'nin yeni motoru geliştikçe 
kodumuzu korumak ve yükseltmekle ilgili bir takım zorluklar getiriyor. Ancak avantajlar zorluklardan çok 
daha ağır basıyor ve kendimizi hem istikrarlı hem de esnek bir temele güvenebilecek durumda bulduk! 

YENİ BİR OYUN MOTORU İLE YENİ BİR BAŞLANGIÇ 

Önceki tüm oyunlarımız için, oluşturma ve oynanışı iki farklı alana ayırdık. Grafikleri ekranınızda 
görüntüleyen XNA (Bloodline Champions) ve Unity (Dead Island Epidemic, Battlerite) kullandık. Arka 
planda, özel şirket içi motorumuz tüm oyun, savaş ve ağla ilgili mantığı yönetiyordu. Bu ayrım, istersek 
oyunları yeni platformlara taşımak için işleme motorlarını değiştirmemize izin verecek. 

Bu kurulum ne kadar faydalı olsa da, bu kararlar sınırlamalarla geldi. Teknik kısıtlamalar nedeniyle 
Battlerite'da istediğimiz her şeyi yapamadık. Karşılaştığımız ana sorunlardan biri, oyunu çoklu iş parçacığı 
için motor desteğinin olmamasıydı ve çoğunlukla tek iş parçacıklı işlemlere dayanıyordu. Bu nedenle, 
birkaç Battlerite oyuncusu, üst düzey bir bilgisayara sahip olmalarına rağmen, CPU'da sinir bozucu bir 
şekilde darboğaz yaşadı ve saniyede vasat miktarda kare (FPS) yaşadı. Bunun tekrar olmasını önlemek 
için DOTS'a geçmeye karar verdik. 

V Rising ile, her şeyi bir araya getirmeye ve hepsini Unity'de kısıtlama olmaksızın uygulamaya karar 
verdik, bu da bize hayallerimizdeki vampir alemini yaratmak için çok fazla özgürlük verdi. 

Bu değişiklik aynı zamanda, Battlerite'ın çok az kodu taşınabileceği veya yeniden kullanılabileceği için V 
Rising için tamamen yeni bir motor çekirdeği oluşturmamız gerektiği anlamına geliyordu. Teknik ekip 
bunun üzerinde çalışırken, tasarım ekibimiz yeni projemizin temel kavramlarını keşfederek eski Battlerite 
Motorunda prototip oluşturdu. Benzer oynanışa sahip önceki oyunlardan elde ettiğimiz birkaç yıllık 
deneyimimiz sayesinde, temel işlevleri çoğaltabildik ve tasarım ekibini nispeten hızlı bir şekilde yeni 
motora getirebildik. 



 

      Erken V Rising Prototibi. Gerçek oyun içi içerik değil. 

ŞİMDİYE KADAR YARATTIĞIMIZ EN BÜYÜK DÜNYA 

V Rising dünyasının daha önce geliştirdiğimiz tüm oyunlardan çok daha geniş olması planlanıyor ki bu 
başlı başına bir zorluk. Dünya şu anda 4,5 kilometrekareden (veya 1,7 mil kare) daha büyük ve sürekli 
büyüyor. Hepsini kendi hızınızda keşfedebileceksiniz ve garip yaratıklar ve düşman gruplarla karşılaşma 
videolarınızı izlemek için sabırsızlanıyoruz. 

Dünyanın düzeni önceden tanımlanmıştır, ancak haritayı daha prosedürel ve dinamik hale getirmek için 
her zaman kapıyı açık tutmak istedik. Bu yüzden, onu dahili olarak "Yığınlar" olarak adlandırdığımız 
devasa yapboz parçalarını kullanarak inşa ediyoruz. Bu parçalar, siz dünyada hareket ettikçe içeri ve 
dışarı aktarılır, bu da deneyimi sorunsuz ve kusursuz hale getirir. Bu, V Rising'de saklanan sırları 
keşfederken yükleme ekranları olmayacağı anlamına geliyor. 



 

             Bir "Yığın" örneği. 

GELİŞTİRİCİ VERİMLİLİĞİNE BÜYÜK ODAK 

Bu, şimdiye kadarki en iddialı projemiz ve oyunun geniş kapsamı göz önüne alındığında hem teknik hem 
de içerik üreten bir zorluk oldu. Diğer ekiplerin V Rising ile verimli bir şekilde çalışmasını sağlayan araçlar 
geliştirmeye çok fazla kaynak yatırdık. 

DOTS kullanırken karşılaştığımız en büyük sorunlardan biri kodlamanın daha karmaşık ve teknik olarak 
zor olmasıdır. Tasarım ekibinin bu daha kısıtlayıcı programlama yöntemlerine uyum sağlaması bir test 
oldu. Vampirler yoğun bir dövüş stiline sahiptir ve tasarımcılarımızın farklı silah ve büyü 
kombinasyonlarını denerken esnekliğe ihtiyacı vardır. Bu, stüdyomuzun bilindiği karakteristik oyun 
hissini içerecek şekilde savaş mekaniklerini oluşturmalarına ve cilalamalarına olanak tanır. 

Teknik ekipte bizler, sanatçılarımıza ve tasarımcılarımıza istedikleri tüm araçları ve temel işlevleri 
sağlıyoruz. Genellikle ürettikleri içerikle bizi şaşırtıyorlar, kendilerine verilenlere dayanarak neler 
yaratmanın mümkün olduğuna dair beklentilerimizi aşıyorlar. Bu nedenle, meslektaşlarımızın en iyi 
yaptıkları şeyi yapmalarını sağlamaya çok odaklanıyoruz, bu da heyecan verici oyunlar geliştiriyor. 

YENİ ÇARPIŞMA VE FİZİK 

Önceki oyunlarımız, 3D oyunlar olmasına rağmen, tüm oyunlarımız ve savaşlarımız için öncelikle 2D 
fiziğine dayanıyordu. Ragdolls, görsel efektler ve oyun dışı öğeler gibi şeyler için uzun süredir 3D fizikle 
çalışıyoruz, ancak V Rising ile oyunumuzu da üçüncü boyuta taşıyoruz. 

Artık daha yüksek bir yükseklikte duruyorsanız, oyuncuların ve nesnelerin üzerinden ateş edebilirsiniz. 
Oyunda ister tek başınıza ister güvenilir atınız üzerinde kayalıklardan veya platformlardan aşağı ve yukarı 
zıplayabilirsiniz. 

Bu yeni 3B çarpışmayı kullandığımız ana özelliklerden biri, V Rising'in temel mekaniğidir; Güneş! Güneş, 
gün boyunca V Rising dünyasının yörüngesinde dönen gerçek bir hareketli nesnedir. 



Güvende olmak için gölgelerde kalmanız gerekir. Gölgede olup olmadığınızı hesaplama şeklimiz, 
güneşten gelen ışınları karakterinize atmaktır. Güneş ile aranızda “Sun Blocker” etiketli çarpıştırıcılar 
varsa, güvendesiniz demektir. En azından bir süreliğine. 

 

Bu görüntü çarpıştırıcıların nasıl çalıştığını gösteriyor. Güneş ışınları, oyuncuya ulaşmadan samanlık 
tarafından engellenir. 

V Rising'de gördüğünüz nesnelerin çoğu oldukça dinamik olduğundan, çarpıştırıcı temsillerinin de ağa 
bağlanması ve oyun istemcinizle senkronize edilmesi gerekiyor ve bu da oyuna eğlenceli bir unsur 
getiriyor. Büyük bir ağacın arkasında güneşten siper alırken aç bir ayıdan saklanıyor olabilirsiniz. Takip 
sırasında ayı ona çarpar ve onu kırar, sizi gece vaktinden sadece birkaç saniye önce tamamen güneşe 
maruz bırakır. Birden çok kez başıma geldi ve aniden güneş ışınlarının karakterime çarptığını 
gördüğümde hissettiğim paniği seviyorum, hava kararana kadar hayatta kalabilir miyim diye merak 
ediyorum. 

GELECEĞE 

DOTS'u kullanmak bizim için birçok fırsat açtı. Dünyayı ne kadar büyük yapabileceğimiz veya her 
sunucuya iyi performans gösterirken kaç oyuncu yükleyebileceğimiz konusunda sürekli olarak 
sınırlarımızı zorluyoruz. 

Sürekli genişlettiğimiz özelliklerden biri de kale inşa sistemidir. Her yinelemede bunu oyuncu için daha 
kullanıcı dostu ve heyecan verici bir deneyim haline getirme hedefimiz var. Ekibimize yeni bir grafik 
programlayıcının eklenmesiyle, daha da geliştirmek için oyunumuzun grafikleriyle çalışmanın yeni 
yollarını bulmak istiyoruz. 

Hâlâ yapacak çok işimiz var, ancak elimizden gelen en iyi oyunu sunmak için her zamankinden daha fazla 
motiveyiz. V Rising ile ne kadar ileri gidebileceğimiz konusunda iyimseriz ve çalışmalarımızı test etmek 
için beta sırasında oyunu denemenizi izlemek için sabırsızlanıyoruz. 



 

                   Zec, iyi görünüyorsun. 

Şimdilik bu kadar! Yazdan sonra resmi V Rising Discord sunucusunda programcılarımıza gelecekteki bir 
geliştirici blog girişi için soru sorma fırsatı bulacağınız bir kanal açacağız, bu yüzden sunucuya katılarak bu 
fırsatı kaçırmayın. 

Lütfen sosyal medyamızı takip ederek ve bültenimize abone olarak daha fazla V Rising haberi ve içeriğine 
göz atın! 

V Rising Steam İstek Listesi: 

https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/ 

V Rising Discord Sunucusuna Katılın:  

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/ 

 

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


Kucak dolusu sevgiler ve bir bardak kan, 

                 Pazarlama Ekibi 

 

 


