
Блог разработки V Rising №8 (2 декабря). Придание
формы с помощью 3D-арта

И снова здравствуйте, вампиры! Пока мы вступаем в долгие, одинокие ночи в конце
осеннего сезона и приближаемся к зиме, мы надеемся, что вы прервётесь от своей
вечерней охоты, чтобы насладиться очередным блогом разработки V Rising.

Сегодня мы собираемся рассказать немного о процессе 3D-моделирования и людях,
стоящих за ним, но перед этим — небольшое обновление о начальных этапах нашего
бета-путешествия.

Предварительная Бета

Прежде чем перейти к "официальной закрытой бете", нам необходимо протестировать
наши системы и убедиться, что серверы выдержат натиск прибывающих полчищ
вампиров. Мы называем этот этап "Предварительным бета-тестом", и он начнётся в
начале декабря с довольно ограниченным количеством приглашений. Информация,
которую мы соберём здесь, поможет нам подготовиться к будущему, более масштабному
тестированию, в котором вы сможете принять участие в течение первого и второго
кварталов следующего года. Гарантий получения приглашения на закрытое



бета-тестирование нет, но не волнуйтесь, ночные создания. До конца зимы будет
разослано множество приглашений!

От героев к монстрам

Некоторые из вас могут быть знакомы с нашей предыдущей игрой, Battlerite, в которой
основное внимание уделялось созданию ограниченного списка уникальных персонажей. С
другой стороны, V Rising переключается на модульное создание персонажей и постоянно
расширяющееся разнообразие врагов. Это изменение требует от команды художников
значительных изменений в процессе создания контента. В этом блоге мы немного
расскажем об одном из многих трудолюбивых разработчиков и его месте в этом процессе,
о том, как он работает, чтобы V Rising попала в ваши острые когти.

Андреас Эрикссон — 3D-художник в Stunlock Studios, который работает с нами ещё со
времен Battlerite и является важной частью нашей команды художников. Через его руки
прошли многие жуткие существа, которыми вы могли любоваться на наших скриншотах и
в трейлерах. Среди самых популярных — любимое и ужасающее Чудовище (нет, он не
ходит на свидания, прекратите спрашивать!).

Скульптор против скульптуры

Мы встретились с Андреасом, чтобы поговорить о его месте в этом процессе, а именно о
том, как он берёт концепт-арт, полученный от наших 2D-художников, и воплощает его в
3D-модели. Мы надеемся, что вам понравится это исследование процесса и вы сможете



лучше понять всё, что делается для воплощения в жизнь смертоносных монстров,
жестоких бандитов и опасных паладинов V Rising.

От концепции до 3D

Мы будем рассматривать одну из любимых моделей Андреаса в качестве примера того,
как происходит этот процесс: Генерал Нежити. Вы можете помнить этот красивый образ
царственной гнили по его появлениям в трейлерах, где он бросал смертоносные цепи с
шипами, а также по некоторым концепт-артам, которые мы размещали в социальных
сетях.

Генерал Нежити во всём своём нечестивом величии.

Первым шагом 2D-отдела, естественно, является передача концепт-арта в 3D-отдел, где
команда решает, как они хотят технически реализовать проект. Теперь они должны
принять решение о риге — по сути, это скелет суставов, используемых для управления
моделью в анимации. Команда решает, нужен ли им новый риг или можно ускорить
процесс, адаптировав один из существующих. В случае с Генералом Нежити его форма
была достаточно похожа на уже существующий риг, который они смогли использовать.
Этот удобный короткий путь является довольно стандартной практикой, и команда 2D
часто учитывает его при разработке концепции, чтобы сэкономить время и усилия в
дальнейшем.



Когда 3D-команда имеет твёрдое представление о риге, который они будут использовать,
пора переходить к скульптуре и моделированию основных форм.

"Я начинаю с блокаута формы модели", — рассказывает Андреас. "По сути, я сохраняю
всё в очень низком разрешении, чтобы можно было легко итерировать и сосредоточиться
на получении правильных пропорций, прежде чем переходить к деталям".

Блокаут модели Генерала Нежити и финальная модель.

Процесс отображения

Теперь мы начинаем переходить к более техническим вопросам! Когда мы определили
общую форму и детали модели, пора переходить к так называемой "ретопологии". Говоря
простым языком, это когда художник перестраивает поверхность модели. Первым шагом
этого процесса является создание версии персонажа с низким разрешением или "low
poly", чтобы на неё можно было спроецировать скульпт высокого разрешения, созданный
ранее. Таким образом он оптимизирует объект для последующих методов, таких как
анимация.



Окончательная модель низкого разрешения с количеством полигонов 20 тысяч. Окончательное
количество полигонов в модели высокого разрешения составляет 32 миллиона.



Чтобы спроецировать высококачественную модель на сетку низкого разрешения,
Андреасу нужно создать нечто, называемое "UV Map". По сути, чтобы отобразить каждую
отдельную часть высококачественной модели на низкокачественную модель, ему нужно
разрезать более сложную модель на компоненты, которые можно расположить и
назначить каждой отдельной части базы. Это может быть сложно понять сразу, но наш
3D-художник был достаточно любезен, чтобы разложить это на более простые термины
для нашего понимания.

"Представьте, что вы разрезаете апельсин и складываете в плоскость". - Андреас

Когда все готово к совмещению, они выполняют проекцию и совмещают два объекта в
процессе, который они называют "выпеканием" (baking).



Это одни и те же модели. Слева — до проецирования деталей высокого разрешения, справа — после.

Текстурирование и последние штрихи

Последней частью процесса для команды 3D является окончательная доработка
текстурных карт, которые будут использоваться в игре. Это включает в себя добавление
цвета и текстуры к объекту, чтобы системы освещения в игре знали, как вести себя при
взаимодействии с поверхностью модели.

По сравнению с некоторыми нашими предыдущими проектами, такими как Battlerite, где
мы использовали более живописное художественное направление, в V Rising
используется более традиционный рабочий процесс, использующий физически
обоснованный рендеринг (Physically Based Rendering или PBR), целью которого является
попытка реалистично смоделировать материалы. Самое большое различие заключается в
том, как свет отображается на модели.

"Свет отображается на модели, как если бы он был в реальной геометрии", — объясняет
Андреас. "Большая часть информации о свете рассчитывается движком, по сравнению с
Battlerite, где она рисовалась на модели или «диффузной карте»".

Если вам, как и мне, трудно разобраться во всём этом жаргоне карт, команда 3D была
достаточно дружелюбна, чтобы сделать то, что у них получается лучше всего: создать
визуальное представление всех этих карт и того, как они сочетаются для создания
конечной модели.



Всякие карты

Расставание

Всё отполировано и готово к отправлению, на этом этапе Андреас заканчивает работу над
моделью и вынужден её отпустить. Художники очень не любят расставаться со своей
работой, но после того, как мы закончили переговоры о заложниках и вырвали модель из
его обманчиво сильной хватки, мы отправляем её аниматорам, чтобы они начали творить
свою магию.

Затем, естественно, переходим к следующей модели.

В преддверии Нового года

Мы надеемся, что вам понравился небольшой взгляд на ежедневный рабочий процесс
наших 3D-художников! Пока они продолжают работать над своими полигонами, мешами и
текстурными картами, остальная часть студии идёт вперёд вместе с ними, чтобы
продолжить разработку игры и приблизить нас к выходу Раннего Доступа в следующем
году.

Следующим нашим шагом станет предварительная бета-версия в декабре. Всё, что мы
узнаем из неё, мы применим в разработке и будущих тестах. В связи с этим мы мы
ненадолго прекратим вести блог, но ожидайте, что в начале нового года вы снова



услышите о нас в новом блоге, где мы погрузимся в разработку бэкенда. Дайте нам знать,
если вы хотите узнать о чём-то конкретном!

Конечно, то, что в декабре не будет Блога Разработки, не означает, что мы собираемся
затихнуть; вы всё ещё будете видеть нас на всех наших социальных платформах, так что
убедитесь, что вы следите за нами там для получения дополнительных обновлений и
новостей.

Социальные сети

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

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
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