Blog de Desenvolvimento #8: Tomando Forma com Arte 3D
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Ola novamente, vampiros! A medida que avangamos nas longas e solitarias noites no final da
temporada de outono e entramos no inverno, esperamos que Vocé reserve um tempo da sua
cacada noturna para aproveitar outro Blog de Desenvolvimento de V Rising.

Hoje a noite iremos dividir um pouco do processo de modelagem 3D e das pessoas por tras,
mas antes disso, aqui vai uma pequena atualizagdo nos estagios iniciais da nossa jornada
beta.

O Beta Preliminar

Antes de passar para o “Beta Oficial Fechado”, precisamos testar nossa tecnologia e garantir
que os servidores aguentem as hordas de vampiros que chegam. Esta fase do beta estamos
chamando de “Teste Beta Preliminar” e esta programada para comegar no inicio de dezembro
com uma quantidade bastante limitada de convites. As informagdes que reunimos aqui
ajudarao bastante a nos preparar para futuros testes maiores, aos quais vocé podera ter a
oportunidade de participar durante o primeiro e segundo trimestres do ano que vem. Nunca ha
garantia de receber um convite para o beta fechado, mas nao se preocupe, criatura da noite.
Havera muitos convites enviados antes do fim do inverno!



De herois a hordas

Alguns de vocés podem estar familiarizados com nosso titulo anterior, Battlerite, que focava no
desenvolvimento de uma lista apertada de personagens unicos. Por outro lado, V Rising muda
para a criacdo modular de personagens e uma variedade cada vez maior de inimigos. Essa
mudancga requer uma virada no interruptor significativa de conteudo para a equipe de arte. Para
este blog, nos aprofundamos um pouco em um dos muitos desenvolvedores que trabalham
duro, e seu lugar nesse processo, trabalhando para colocar o V Rising em suas garras afiadas.

Apresentando: Andreas!

Andreas Eriksson é um artista 3D da Stunlock Studios que trabalha conosco desde os dias de
Battlerite e € uma parte essencial da equipe de arte. Muitos dos arrepios e criaturas que vocé
pode ter admirado em nossas capturas de tela e trailers passaram por suas maos. Um dos

mais populares inclui o amado, temido e imbativel (por favor, parem de perguntar) Behemoth!

Escultor vs. Escultura

Noés nos sentamos com Andreas para falar sobre seu lugar no processo, que é pegar a arte
conceitual que ele recebe de nossos artistas 2D e traduzi-la em modelos 3D. Esperamos que
vocé aproveite esta exploracédo do processo e compreenda melhor tudo o que é necessario
para dar vida aos monstros mortificantes, bandidos brutais e paladinos perigosos de V Rising.



Do Conceito ao 3D

Vamos olhar para um dos modelos favoritos de Andreas como um exemplo de como o

processo € feito: O General Morto-Vivo. Vocé pode se lembrar dessa bela invengao de podridao
real de suas apari¢des jogando correntes com pontas afiadas nos trailers ou algumas das artes
conceituais que publicamos nas midias sociais.
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Undead General

O General Morto-Vivo em todo o seu brilho profano.

O primeiro passo €, naturalmente, o departamento 2D entregar essa arte conceitual para o
departamento 3D, onde a equipe decidira como deseja abordar o projeto tecnicamente.

Eles agora precisam tomar decisées sobre o equipamento, que € essencialmente um esqueleto
de juntas usado para controlar o modelo em animagao. A equipe descobre se precisa de um
novo equipamento ou pode acelerar o processo adaptando um dos nossos existentes para
esse conceito especifico. No caso do General Morto-Vivo, sua forma era semelhante o
suficiente a uma plataforma ja existente que eles poderiam usar. Esse pequeno atalho pratico é
uma pratica bastante padrao, e a equipe 2D geralmente considera isso ao projetar o conceito
para economizar tempo e esforgco mais tarde.

Quando a equipe 3D tiver uma ideia solida do equipamento que usara, é hora de esculpir e
modelar as formas basicas da unidade.

“Comeco bloqueando todas as formas do modelo”, diz Andreas. “Basicamente, mantenho tudo
em uma resolugdo muito baixa para que possa editar facilmente e me concentrar em obter as
proporgdes certas antes de entrar nos detalhes.



BLOCKOUT MODEL FINAL MODEL

Modelo em bloco do General Morto-Vivo vs. modelo final do General Morto-Vivo
O Processo de Mapeamento

Agora é onde comegamos a ficar um pouco mais técnicos! Quando tivermos a forma geral e os
detalhes do modelo resolvidos, € hora de passar para o que € chamado de “retopologia”. Para
simplificar, € aqui que o artista reorganiza a superficie do modelo. A primeira etapa desse
processo € criar uma versao de baixa resolucdo ou ‘low poly’ do personagem para que a
escultura de alta resolug¢ao do inicio do processo possa ser projetada nele. Ao fazer isso, ele
esta otimizando o objeto para métodos posteriores, como animacéo.
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Modelo final de baixa resolugdo com uma contagem de poligonos de 20 mil. A contagem de poligonos final do
modelo de alta resolugao é de 32 milhdes.

Para projetar o modelo de alta qualidade no modelo de baixa resolu¢gao, Andreas precisa criar
algo chamado ‘Mapa UV’. Basicamente, para mapear cada peg¢a individual do modelo de alta
qualidade para o modelo de baixa qualidade, ele precisa cortar o modelo mais complexo em
componentes que podem ser organizados e atribuidos a cada parte separada da base. Isso
pode ser um pouco para entender de uma sé vez, mas nosso artista 3D foi legal o suficiente
para decompd-lo em termos mais simples para nds entendermos.

“Imagine cortar uma laranja e dobra-la aberta.” - Andreas



Uma vez que tudo esta configurado e pronto para ser combinado, eles executam a projecéo e
combinam os dois objetos em um processo que eles chamam de “assar”.

BEFORE BAKING AFTER BAKING

Estes sdo os mesmos modelos. O da esquerda € antes de projetar os detalhes em alta resolugao, e o da direita
depois.

Texturizacao e Toques Finais

A ultima parte do processo para a equipe 3D é finalizar os mapas de textura que serdo usados
no jogo. Isso envolve adicionar cor e textura ao objeto para que os sistemas de iluminagao do
jogo saibam como se comportar quando interagem com a superficie do modelo.

Comparado a alguns de nossos projetos anteriores, como Battlerite, onde optamos por uma
direcao de arte mais pictérica, V Rising tem um fluxo de trabalho mais tradicional que usa
renderizagao baseada em fisica ou ‘PBR’, cujo objetivo é tentar simular materiais de forma
realista. A maior diferenga nisso € como a luz é representada no modelo.

“O que ele faz é captar a luz como se fosse na geometria real”, explica Andreas. “A maioria das
informacdes de luz é calculada pelo mecanismo, em comparagdo com Battlerite, onde seria
pintada no modelo ou ‘mapa difuso’.

Se vocé é como eu e esta tendo problemas para entender todo esse jargdo de mapas, a equipe
3D foi amigavel o suficiente para fazer o que eles fazem de melhor e criar uma representagao
visual de todos esses mapas e como eles se combinam para criar um modelo final.



NO TEXTURES . ALL COMBINED

TEXTURING PROCESS

DIFFUSE MAP

Muitos mapas.
Rasgue-o e Envie-o

All cleaned up and ready to go, it’s at this point Andreas is done with his work on this model and
has to let go. Artists really don’t like to part with their work, but after we finish the hostage
negotiations and pry the model out of his deceptively strong grip, we ship it over to the
animators so that they can start working their magic.

Tudo limpo e pronto para ir, € neste momento que Andreas termina seu trabalho neste modelo
e tem que deixar ir. Os artistas realmente nao gostam de se separar de seu trabalho, mas
depois que terminamos as negociagdes de reféns e tiramos o modelo de seu controle
enganosamente forte, nds 0 enviamos para os animadores para que eles possam comegar a
fazer sua magica.

Entao, naturalmente, vai para o proximo.

Olhando para o Ano Novo

Esperamos que vocé tenha gostado de dar uma olhada no fluxo de trabalho diario de nossos
artistas 3D! Enquanto eles continuam separando seus poligonos, modelos e mapas de textura,
o resto do estudio estd marchando com eles para continuar desenvolvendo o jogo e nos
aproximar cada vez mais do langamento do Acesso Antecipado no préximo ano.



Nosso proximo passo sera focar na versao beta preliminar em dezembro, pegar tudo o que
aprendemos com ela e aplica-la ao desenvolvimento e testes futuros. Por causa disso, vamos
dar um passo atras nos blogs, mas estamos ansiosos para ouvir de nés novamente no inicio do
ano novo com outro mergulho profundo no desenvolvimento do processo interno. Deixe-nos
saber se ha algo em particular que vocé esta animado para ouvir.

Claro, s6 porque nao havera um Blog de Desenvolvimento em dezembro, nao significa que
vamos ficar quietos; vocé ainda vera muitos de nds em todas as nossas plataformas de midia

social enquanto isso, entao certifique-se de nos seguir por la para receber atualizagdes e
noticias adicionais.

Redes Sociais

Coloque V Rising na Lista de Desejos da Steam:
https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/

Se inscreva em nossas noticias: https://www.stunlock.com/newsletter

Entre no Server Oficial do Discord de V Rising: 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/

Com muito amor e uma pitada de sangue,

/A Equipe de Marketing



