
Dev Blog #8: Prendendo forma con l'arte 3D

Ciao di nuovo vampiri! Mentre ci addentriamo nelle lunghe e solitarie notti alla fine della
stagione autunnale e proseguiamo verso l’inverno, speriamo che vi prenderete un po' di tempo
dalla vostra caccia serale per godervi un altro Dev Blog di V Rising.

Stasera condivideremo un po' del processo di modellazione 3D e delle persone che ci sono
dietro, ma prima, ecco un piccolo aggiornamento sulle fasi iniziali del nostro viaggio verso la
beta.

La Beta Preliminare

Prima di passare alla "Official Closed Beta", abbiamo bisogno di testare la nostra tecnologia e
assicurarci che i server reggano alle orde di vampiri in arrivo. Questa fase della beta la
chiamiamo "Preliminary Beta Test" e inizierà all'inizio di dicembre con un numero abbastanza
limitato di inviti. Le informazioni che raccoglieremo qui ci prepareranno per i test futuri più
grandi, ai quali potreste avere l'opportunità di partecipare durante il primo e il secondo trimestre
del prossimo anno. Non c'è mai la garanzia di ricevere un invito alla closed beta, ma non
preoccupatevi, creature della notte. Riceverete un sacco di inviti prima che l'inverno finisca!

Da Eroi a Orde

Alcuni di voi potrebbero avere familiarità con il nostro titolo precedente, Battlerite, che si è
concentrato sullo sviluppo di un ristretto roster di personaggi unici. D'altra parte, V Rising passa



alla creazione modulare del personaggio e a una varietà di nemici in continua espansione.
Questa differenza richiede un cambiamento significativo nella pipeline dei contenuti per il team
artistico. Per questo blog, ci concentriamo su uno dei tanti diligenti sviluppatori e sul suo posto
in questo processo, che si carica di lavoro per portare V Rising nei vostri artigli appuntiti.

Presentazione: Andreas!

Andreas Eriksson è un artista 3D di Stunlock Studios che lavora con noi dai tempi di Battlerite
ed è una parte essenziale del nostro team artistico. Molti dei mostri e delle creature che
potreste aver ammirato nei nostri screenshot e trailer sono passati dalle sue mani. Uno dei più
popolari include l'amato e temuto Behemoth!

Scultore contro scultura

Ci siamo seduti con Andreas per parlare del suo ruolo nel processo, che consiste nel prendere il
concept art che riceve dai nostri artisti 2D e tradurlo in modelli 3D. Ci auguriamo che vi piaccia
questa esplorazione del processo e che possiate comprendere meglio tutto ciò che serve per
portare in vita mostri letali, brutali banditi e i pericolosi paladini di V Rising.

Dall’Idea al 3D

Guarderemo uno dei modelli preferiti di Andreas come esempio di come viene gestito il
processo: Il Generale dei Non Morti. Potreste ricordare questo bel figuro della putrefazione
regale armato di mortali catene chiodate per le sue apparizioni nei trailer o per alcuni dei
concept art che abbiamo postato sui social media.



Il Generale dei Non Morti in tutto il suo empio splendore.

Il primo passo è naturalmente per il dipartimento 2D di passare questo concept art al
dipartimento 3D, dove il team deciderà come affrontare tecnicamente il progetto. Ora devono
prendere decisioni sul “rig”, che è essenzialmente uno scheletro snodato usato per controllare il
modello nell'animazione. Il team capisce se hanno bisogno di un nuovo rig o se possono
accelerare il processo adattando uno di quelli esistenti per questo particolare modello. Nel caso
del Generale Non Morto, la sua forma era abbastanza simile ad un rig già esistente che hanno
potuto utilizzare. Questa piccola e comoda scorciatoia è una pratica abbastanza standard, e il
team 2D la prende spesso in considerazione durante la progettazione del concept per
risparmiare tempo e fatica in seguito.

Quando il team 3D ha un'idea solida del rig che utilizzerà, è il momento di passare allo sculpting
e alla modellazione delle forme di base dell'unità.

"Inizio facendo il ‘blockout’ del modello", ci dice Andreas. "Fondamentalmente, tengo tutto in
una risoluzione molto bassa in modo da poter facilmente iterare e concentrarmi sull'ottenere le
giuste proporzioni prima di entrare nei dettagli".



“Blockout” del generale dei non morti contro il modello finale del generale dei non morti.

Il Processo di Mappatura

Ora è dove cominciamo a diventare un po' più tecnici! Quando abbiamo appianato la forma
generale e i dettagli del modello, è il momento di passare a quella che si chiama “retopology”.
Per dirla in termini semplici, è dove l'artista riorganizza la superficie del modello. Il primo passo
di questo processo è quello di creare una versione a bassa risoluzione o “low poly” del
personaggio in modo che il precedente sculpt ad alta risoluzione possa essere proiettato su di
esso. Facendo in questo modo, sta ottimizzando l'oggetto per i processi successivi come
l'animazione.





Modello finale a bassa risoluzione con 20 mila poligoni. Il modello finale ad alta risoluzione conta 32 milioni di
poligoni.

Per proiettare il modello di alta qualità sulla mesh a bassa risoluzione, Andreas ha bisogno di
creare qualcosa chiamato “UV Map”. Fondamentalmente, per mappare ogni singolo pezzo del
modello ad alta qualità sul modello a bassa qualità, ha bisogno di tagliare il modello più
complesso in componenti che possono essere disposti e assegnati ad ogni parte separata della
base. Questo può essere un po' difficile da comprendere tutto in una volta, ma il nostro artista
3D è stato così gentile da scomporlo in termini più semplici per noi da capire.

"Immaginate di sezionare un'arancia e di disporla su un piano". - Andreas



Una volta che tutto è impostato e pronto per essere combinato, eseguono la proiezione e
combinano i due oggetti in un processo che chiamano "baking".

Questi sono gli stessi modelli. Quello di sinistra è prima della proiezione dei dettagli ad alta risoluzione e quello di
destra è dopo.

Texturing e ritocchi finali

L'ultima parte del processo per il team 3D è quella di finalizzare le mappe di texture che
saranno utilizzate nel gioco. Questo comporta l'aggiunta di colore e texture all'oggetto in modo
che i sistemi di illuminazione del gioco sappiano come comportarsi quando interagiscono con la
superficie del modello.

Rispetto ad alcuni dei nostri progetti precedenti, come Battlerite, dove abbiamo optato per una
direzione artistica più pittorica, V Rising ha un flusso di lavoro più tradizionale che utilizza il
Physically Based Rendering o “PBR”, il cui obiettivo è quello di cercare di simulare i materiali in
modo realistico. La più grande differenza tra questi è il modo in cui la luce viene rappresentata
sul modello.

"Quello che fa è catturare la luce come se fosse nella geometria reale", spiega Andreas. "La
maggior parte delle informazioni sulla luce è calcolata dal motore, rispetto a Battlerite, dove
sarebbe dipinta sul modello o 'diffuse map'".

Se siete come me e avete problemi a capire tutto questo gergo delle mappe, il team 3D è stato
abbastanza gentile da fare ciò che gli riesce meglio e creare una rappresentazione visiva di
tutte queste mappe e di come si combinano per creare un modello finale.



Molte mappe.

Strappalo e Spediscilo!

Ripulito e pronto a partire, è a questo punto che Andreas ha finito il suo lavoro su questo
modello e deve lasciarlo andare. Agli artisti non piace molto separarsi dal loro lavoro, ma dopo
aver terminato le trattative con gli ostaggi e aver strappato il modello dalla sua presa
ingannevolmente forte, lo spediamo agli animatori in modo che possano iniziare a fare la loro
magia.

Poi, naturalmente, ne parleremo nel prossimo Dev Blog.

Guardando verso l’Anno Nuovo

Speriamo che vi sia piaciuto dare un piccolo sguardo al flusso di lavoro quotidiano dei nostri
artisti 3D! Mentre loro continuano a lavorare su poligoni, mesh e mappe texture, il resto dello
studio continua a marciare con loro per continuare a sviluppare il gioco e avvicinarci sempre di
più al rilascio in Early Access del prossimo anno.

Il nostro prossimo passo sarà quello di concentrarci sulla beta preliminare di dicembre,
prendere tutto ciò che impariamo da essa e applicarlo allo sviluppo e ai prossimi test futuri. Per
questo motivo, faremo un passo indietro dal blog, ma aspettatevi di sentirci presto all'inizio del
nuovo anno con un'altra profonda immersione nello sviluppo del back-end. Fateci sapere se c'è
qualcosa, in particolare, che non vedete l'ora di sentire!



Naturalmente, solo perché non ci sarà un blog di sviluppo a dicembre non significa che saremo
tranquilli; nel frattempo ci vedrete ancora su tutte le nostre piattaforme di social media, quindi
assicuratevi di seguirci per ulteriori aggiornamenti e notizie.

Socials

Aggiungi V Rising alla lista dei desideri su Steam:
https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/

Iscriviti alla nostra newsletter: https://www.stunlock.com/newsletter

Unisciti al Server Discord di V Rising: 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/

Tanto amore e una pinta di sangue a tutti,

/Il Team di Marketing


