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DEV UPDATE

Tekrar merhaba vampirler! Sonbahar mevsiminin sonunda uzun, yalniz gecelere yol alirken ve kisa
daldigimizda, baska bir V Rising gelistirici blogunun keyfini ¢ikarmak igin aksam avinizdan biraz zaman
aylracaginizi umuyoruz.

Bu gece, 3D modelleme siirecini ve arkasindaki insanlari biraz paylasacagiz, ancak ondan 6nce, beta
yolculugumuzun agihs asamalari hakkinda kiigiik bir glincelleme.

On Beta

"Resmi Kapali Beta"ya gecmeden Once, teknolojimizi test etmemiz ve sunucularin gelen vampir
sirilerine dayanmasini saglamamiz gerekiyor. Bu asamayi "On Beta Testimiz" olarak adlandiriyoruz ve
oldukga sinirli sayida davetle Aralik basinda baslayacak. Burada topladigimiz bilgiler, bizi gelecek yil 1. ve
2. ceyrekte katilma firsatina sahip olabileceginiz daha biyik testlere hazirlamak igin uzun bir yol kat
edecek. Kapall beta daveti almanin hicbir zaman garantisi yoktur, ama Gziilmeyin, gecenin yaratiklari. Kig
bitmeden ¢ok sayida davetiye gonderilecek!

Kahramanlardan Siiriilere

Bazilariniz, benzersiz karakterlerden olusan siki bir kadro gelistirmeye odaklanan onceki oyunumuz
Battlerite'a asina olabilir. Ote yandan, V Rising, modiiler karakter yaratmaya ve siirekli genisleyen
disman cesitliligine gecer. Bu degisiklik, sanat ekibi icin icerik hattinda 6nemli bir degisiklik gerektiriyor.
Bu blog icin, ¢ok sayida caliskan gelistiriciden birini ve onlarin bu siirecteki yerlerini biraz arastiriyoruz, V
Rising'i sivri pencgelerinize sokmak icin bacak ¢alismasi yapiyoruz.

Andreas Eriksson, Battlerite glinlerinden beri bizimle galisan ve sanat ekibimizin dnemli bir pargasi olan
Stunlock Studios'ta bir 3D sanatgisi. Ekran goriintilerimizde ve fragmanlarimizda hayran olabileceginiz
pek cok siirlingenler ve yaratiklar onun elinden gecti. En popiler olanlardan biri, sevilen, korkulan ve
yenilmez (lutfen sormayi birakin) Behemoth'u icerir!



Sculptor vs. Sculpture

Andreas ile 2D sanatcilarimizdan aldigi konsept sanati alip 3D modellere ¢eviren siirecteki yeri hakkinda
konusmak icin oturduk. Strecin bu kesfinden keyif alacaginizi ve V Rising'in can sikici canavarlari, acimasiz
haydutlari ve tehlikeli sévalyelerini hayata gegirmeye giden her seyi daha iyi anlayacaginizi umuyoruz.

Konseptten 3D'ye
Siurecin nasil islendigine dair bir 6rnek olarak Andreas'in favori modellerinden birine bakacagiz: The

Undead General. Fragmanlarda 6limcul dikenli zincirler firlatan kameolarindan veya sosyal medyada
yayinladigimiz bazi konsept sanatlarindan bu muhtesem c¢urigin yakisikh figiriini hatirlayabilirsin.
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Undead General

Tiim kutsal olmayan parlakligiyla Oliimsiiz General.



ilk adim, dogal olarak 2B departmaninin bu konsept sanatini, ekibin projeyi teknik olarak nasil
ele almak istedigine karar verecegi 3B departmanina devretmesidir. Simdi, esasen animasyonda
modeli kontrol etmek igin kullanilan eklemlerin bir iskeleti olan techizat hakkinda kararlar
vermek zorundalar. Ekip, yeni bir techizata ihtiya¢ duyup duymadiklarini veya mevcut
olanlarimizdan birini bu 6zel konsepte uyarlayarak siireci hizlandirabileceklerini anliyor. Undead
General o6rneginde, formu zaten var olan ve kullanabilecekleri bir techizata yeterince
benziyordu. Bu kullanish kiguk kisayol, oldukg¢a standart bir uygulamadir ve 2D ekibi, daha sonra
zamandan ve emekten tasarruf etmek icin konsepti tasarlarken genellikle bunu dikkate alacaktir.

3D ekibi kullanacaklari teghizat hakkinda saglam bir fikre sahip oldugunda, Unitenin temel
sekillerini sekillendirmeye ve modellemeye ge¢gmenin zamani geldi.

Andreas bize “Modelin her seklini engelleyerek basliyorum” diyor. "Temel olarak, her seyi ¢ok
distk bir ¢ozinirlikte tutuyorum, boylece ayrintilara girmeden dnce kolayca yineleyip dogru
oranlari elde etmeye odaklanabiliyorum."

BLOCKOUT MODEL FINAL MODEL

Undead General modelinin blokaji ve Undead General modelinin son hali

Haritalama Siireci

Simdi biraz daha teknik olmaya basladigimiz yer! Modelin genel seklini ve detaylarini ¢ikardiktan sonra,
'retopoloji' denilen seye gegmenin zamani geldi. Basit bir ifadeyle, sanat¢inin modelin yiizeyini yeniden
diizenledigi yer burasidir. Bu sirecin ilk adimi, karakterin dusik ¢ozlnUrlikli veya 'disik poli' bir
versiyonunu olusturmaktir, boylece siirecte daha 6nce elde edilen yiksek ¢ozinirlikli heykel ona
yansitilabilir. Bu sekilde yaparak, nesneyi animasyon gibi sonraki yéntemler icin optimize ediyor.
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20 bin polycount ile son disuk ¢ozundrlikli model. Yiksek ¢oztinrlikli modelin son ¢oklu
sayimi 32 milyondur.



Yiksek kaliteli modeli diistik ¢ozinirlikli ag Gizerine yansitmak igin Andreas'in 'UV Haritas!' adi
verilen bir sey yaratmasi gerekiyor. Temel olarak, yliksek kaliteli modelin her bir pargasini diistik
kaliteli modelle eslestirmek icin kesmesi gerekiyor. Daha karmasik model, diizenlenebilir ve
tabanin her bir ayri parcasina atanabilir bilesenlere donustirtlir. Bunu bir kerede anlamak biraz
zor olabilir, ancak 3D sanat¢imiz, anlamamiz i¢cin onu daha basit terimlere ayiracak kadar kibardi.

https://cdn.stunlock.com/blog/2021/12/02135316/LimitedUVGIF3.gif
"Bir portakali kesip katladiginizi hayal edin." - Andreas

Her sey kurulup birlestiriimeye hazir oldugunda, projeksiyonu yiritirler ve iki nesneyi "pisirme"
dedikleri bir siiregte birlegtirirler.
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BEFORE BAKING AFTER BAKING

Bunlar ayni modeller. Soldaki, ylksek ¢ozinirllikli ayrintilari yansitmadan 6nce, sagdaki ise
sonra.

Tekstiire ve Son Dokunuslar

3D ekibi icin strecin son kismi oyun icinde kullanilacak doku haritalarina son halini vermektir. Bu,
oyundaki aydinlatma sistemlerinin modelin ylzeyiyle etkilesime girdiginde nasil davranacagini bilmeleri
icin nesneye renk ve doku eklemeyi igerir.

Daha resimli bir sanat yonetmenligi icin gittig§imiz Battlerite gibi onceki projelerimizden bazilariyla
karsilastirildiginda, V Rising, amaci materyalleri gercekgi bir sekilde simiile etmeye ¢alismak olan Fiziksel
Tabanli isleme veya 'PBR' kullanan daha geleneksel bir is akisina sahiptir. Buradaki en biiyik fark, i1sigin
modelde nasil temsil edildigidir.

Andreas, "Yaptigi sey, 1sig1 gercek geometrideymis gibi yakalamak," diye acikhyor. “Isik bilgilerinin ¢ogu,
modele veya 'vaygin haritaya' boyanacagl Battlerite ile karsilastirildiginda motor tarafindan
hesaplaniyor.”

Benim gibiyseniz ve tim bu harita jargonunu kafanizda toparlamakta sorun yasiyorsaniz, 3D ekibi


https://cdn.stunlock.com/blog/2021/12/02135316/LimitedUVGIF3.gif

ellerinden gelenin en iyisini yapacak ve tiim bu haritalarin goérsel bir temsilini ve nihai bir model
olusturmak icin nasil birlestiklerini olusturacak kadar arkadas canlisiydi.
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Bir¢ok harita.

Par¢ala ve Gonder!

Her sey temizlendi ve gitmeye hazir, bu noktada Andreas bu model Uzerindeki isini bitirdi ve gitmesine
izin vermesi gerekiyor. Sanatgilar islerinden ayrilmayi gercekten sevmezler, ancak rehine gérismelerini
bitirip modeli aldatici derecede gii¢lii tutusundan kurtardiktan sonra, sihirlerini yapmaya baslamalari igin
onu animatorlere génderiyoruz.

Sonra, dogal olarak, bir sonrakine gegiyor.

Yeni Yila Bakmak

3D sanatcilarimizin giinliik is akisina biraz géz atmak umariz hosunuza gitmistir! Cokgenlerini, aglarini ve
doku haritalarini parcalamaya devam ederken, stiidyonun geri kalani oyunu gelistirmeye devam etmek
ve bizi gelecek yil Erken Erisim slriimiine daha da yaklastirmak icin onlarla birlikte yiriyor.

Bir sonraki adimimiz, Aralik ayindaki 6n betaya odaklanmak, ondan 6grendigimiz her seyi almak ve onu
gelistirme ve gelecekteki testlere uygulamak olacak. Bu nedenle, blog yazmaktan bir adim geri
cekilecegiz, ancak yeni yilin basinda arka uc¢ gelistirmeye baska bir derin dalisla bizden tekrar haber
almayi dort gozle bekliyoruz. Ozellikle duymaktan heyecan duyacaginiz bir sey varsa bize bildirin!

Elbette Aralik ayinda gelistirici blogu olmayacak diye sessiz kalacagimiz anlamina gelmez; Bu arada tim
sosyal medya platformlarimizda bizi bolca géreceksiniz, bu yizden ek giincellemeler ve haberler igin bizi
orada takip ettiginizden emin olun.

V Rising Steam istek Listesi:

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


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/

Kucak dolusu sevgiler ve bir bardak kan,

Pazarlama Ekibi
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