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IZAZOVI U KREIRANJU ZAGONETKI | TOKA IGRE KLASE ISKEJP RUM

CHALLENGES IN THE CREATION OF PUZZLES AND GAME FLOW OF THE ESCAPE
ROOM CLASS

Sonja Goli¢, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast - RACUNARSKA GRAFIKA

Kratak sadrzaj — U radu je prikazano teorijsko
istraZivanje video igara klase iskejp rum. Igra je kreirana
vodeli se Jung-ovim arhitipovima, po pitanju likova igre,
dok je struktura price smisljena kKroz 12 osnovnih koraka.
Rezultat je prikazan u Unreal Engine softveru.

Kljuéne redi: Iskejp rum, video igre, Unreal Engine

Abstract — The paper presents the theoretical research of
escape room video games. The game was created based
on Jung's archetypes, in terms of game characters, while
the story structure was devised through 12 basic steps.
The result is displayed in the Unreal Engine software.
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1. UvOD

Escape room je popularna aktivnost koju moze igrati
nekoliko ucesnika. Ucesnici su zakljucani u prostoriji koja
simbolizuje zatvoreno mesto (zamak, gusarski brod...),
gde moraju zajedno da istraze i reSe zagonetke koje ¢e im
omoguciti da pobegnu za ograni¢eno vreme. Namenjene
su za sve uzraste — od 10 do 100 godina, dok god
takmicari mogu reSavati zagonetke i razumeti tragove.
Uglavnom imaju maksimalan kapacitet od 5 ili 6 osoba,
$to znaéi da grupa prijatelja ili porodica moze uzivati u
njima [1].

Video igre su generalno kategorisane u Zanrove na osnovu
njihove interakcije tokom igre. Postavka naracije ne utice
na igru, bez obzira da li se odvija u svetu fantazije ili u
svemiru, pucacke igre su i dalje pucacke igre.

Avanturisticke igre su definisane pricom ili sadrzajem.
Avantura opisuje nacin igranja bez refleksnih izazova ili
akcije. Obicno zahtevaju od igraca da reSava razliite
zagonetke interakcijom sa ljudima ili okolinom.

First person shooter ima prepoznatljivu karakteristiku gde
kamera imitira pogled glavnog lika. Igre ove vrste su
ujedno jedne od najprodavanijih igara.

Ono $to ¢ini ovaj zanr toliko primamljivim i uspe$nim
nije samo perspektiva ili trodimenzionalnost, nasilje ili
beg od realnosti, ve¢ da se kod igraca konstantno odrzi
paznja, odnosno da se igra¢ osec¢a zadovoljnim [2].
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2. GAME ENGINE

Game engine je softversko razvojno okruZenje namenjeno
pravljenju video-igara. Koriste se za razvoj igara za
razlicite platforme, kao $to su: konzole, mobilni telefoni i
racunari.

Osnovni game engine sadrzi 5 komponenti:

1) osnovni program — sadrzi logiku igre,

2) pogon za renderovanje — generise sliku,

3) pogon za zvuk — sadrZi algoritme vezane za zvuk,

4) pogon za fiziku — sluzi za implementaciju i simulaciju
osnovnih fizi¢kih zakona,

5) wvestacku inteligenciju — generiSe rasponzivno,
adaptivno ili pametno ponasanje kod karaktera kojim se
ne upravlja.

2.1. Istorija

Termin ,,game engine* nastao je sredinom 1990-ih, sa
nastankom 3D igara kao $to su pucacke igre u prvom licu,
odnosno pucanje iz prvog lica.

Jako velika popularnost igara Doom i Quake dovela je do
toga, da umesto da rade od nule, programeri su licencirali
osnovne delove softvera i dizajnirali sopstvenu grafiku,
likove, oruzje i nivoe (sadrzaj igre).

Trenutno najpopularniji game engine-i su Unity i Unreal
Engine.

Unity je viSeplatformski engine za video igre, razvijen od
strane Unity Technologies. Prvi put je objavljen 2005.
godine [3].

2.2. Evolucija Unreal Engine-a

Unreal Engine je softver za 3D kompjutersku grafiku,
razvijen od strane Epic Games-a. Prvi put je prikazan u
pucackoj igri iz prvog lica 1998. godine. Softver je
prvobitno razvijen za PC pucacke igre u prvom licu, od
tada je koriS¢en za razne Zanrove igara. Usvojen je u
mnogim industrijama, pre svega u filmskoj i televizijskoj
industriji. Programiran je kori$¢enjem C++ i karakteriSe
ga visok stepen prenosivosti, podrzavajuci Sirog spektar
desktop, mobilnih, konzolnih i virtuelnih platformi.

Najtezi deo programiranja predstavljao je render. Medu
njegovim karakteristikama bile su detekcija sudara,
osvetljenje boja i ograniCeni oblik filtriranja tekstura.
Godine 1999. igra je dosla sa povecanim kavlitetom slike
uz podrsku za S3TC  algoritam  kompresije,
omogucavajuci 24-bitne teksture visoke rezolucije bez
ugrozavanja performansi.

Unreal Tournament Engine zabelezio je napredak, 2003.
godine u pogledu renderovanja, kao i poboljsanja skupa
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alata. Sada je bilo moguce pokrenuti nivoe skoro 100 puta
detaljnije nego ranije, ukljuCujuéi bioskopski alat za
uredivanje, sisteme Cestica, dodatke za izvoz za 3Ds Max
i Maya softvere, kao i system skeletne animacije koji je
prvi put predstavljen u PlayStation 2 verziji. Pored toga,
korisni¢ki interfejs je ponovo napisan u C++ koristeci
wxWidgets alat.

Unreal Engine 3 je dizajniran da iskoristi prednosti
potpuno programabilnog hardvera Sejdera. Svi proracuni i
senke radeni su po pikselu, umesto po verteksu. Kada je
renderovanje u pitanju, obezbedio je podrsku gamma-
correct rendera visokog dinamickog opsega.

Jedna od glavnih Kkarakteristika planiranih za novu
generaciju, Unreal Engine 4, jeste globalno osvetljenje u
realnom vremenu KkoriSenjem praCenja  voksela,
elimini$u¢i unapred izracunato osvetljenje. Unreal Engine
4 ukljucuje novi sistem vizuelnih skripti ,,Blueprints ” koji
omogucava brz razvoj logike igre bez upotrebe koda, sto
rezultira manjom podelom izmedu tehnickih umetnika,
dizajnera i programera.

Najnovija verzija Unreal Engine-a podrzava sve postojece

sisteme  ukljucuju¢i  konzole slede¢e  generacije
PlayStation 5 i Xbox Series X/S [4].

3. REALIZACIJA VIDEO IGRE

Radi se o avanturistickoj igri koja smesta karaktera u
nepoznate prostorije gde mora da resi niz zagonetki kako
bi pronasao izlaz iz kuce. Igra je dizajnirana za osobe
kojima je izazovno reSavanje zagonetki. Ukljucuje
istrazivanje prostorija, prikupljanje potrebnih informacija
i predmeta radi reSavanja zagonetki i pronalazenja izlaza.
Ideja je da igra izazove nemo¢ kod karaktera jer ne moze
da nastavi sa igranjem ako nije ispunio prethodne izazove
na koje je naiSao, takode izaziva znatizelju i navodi igraca
da istrazuje prostorije i ostvaruje interakciju sa sredinom
$to doprinosi efektu imersije.

Na samom pocetku potrebno je definisati nekoliko stvari:
1) O ¢emu se radi u igri? Potrebno je smisliti pri¢u igre
kao i njen tok.

2) Kog zanra bi bila igra? Odabir Zanra utice na korisnike
kako ¢e doziveti igru.

3) Kakvu vrstu osecaja treba izazvati kod igraca? Ovde je
pozeljno da osecaj tera igraca da zaigra, takode osecaj
utice na pric¢u i mehaniku igre.

4) Koga igra igrac?

5) Sta je cilj igra¢a? Postaviti jasan cilj igracu, dajuc¢i mu
smernice i sli¢no.

6) Sa kakvim preprekama ¢e se suociti igra¢? Definisati
koje su prepreke koje spreCavaju igraGa u ostvarenju
njegovog cilja (neprijateljski likovi, zagonetke koje igrac¢
mora resiti itd).

7) Ko je igra¢? Odrediti za koga se dizajnira igra, za
osobu koja voli da resava zagonetke ili za osobu koja voli
brze borbene igre?

3.1. Struktura pri¢e kroz 12 koraka

1. Svet junaka — karakter se nalazi u svojoj kuci, vidno je
nezadovoljan svojim zivotom u monotonom okruzenju.

2. Poziv na avanturu — jednog popodneva nailazi na TV
reklamu koja poziva sve ljude koji su nezadovoljni svojim

zivotom da se prijave na uce$¢e u Sou ,,Escaping from
reality”.

3. Odbijanje poziva — kada ga pozovu u $ou, on odbija jer
mu je u meduvremenu postalo sumnjivo da sa tako malo
ulaganja moze zaraditi toliku sumu novca.

4. Pojavljivanje mentora — dobija poziv bliske osobe koja
mu objasnjava koja je poenta ucesca u Sou i da na taj
nacin moze profitirati, dok mu je sa druge strane novac
preko potreban za pomoc¢ sestri koja u meduvremenu biva
kidnapovana.

5. Preko praga spasa — sada ve¢ nema izbora, ukoliko Zeli
sestri da pomogne, primoran je da ucestvuje u Sou, koji ¢e
mu doneti veliku sumu novca.

6. Testovi, saveznici i protivnici — nakon par dana budi se
na nepoznatom mestu, nalazi se u nepoznatoj sobi — igra
je pocela! Potrebno je da istrazivanjem i ostvarivanjem
interakcije sa sredinom pronade izlaz. Nije svestan da
zapravo igra pocinje izlaskom iz te sobe, gde ¢e naiéi na
jos niz zagonetki kako bi pronasao izlaz, osvojio sumu i
otisao kudi.

7. Ulazak u najdublju pe¢inu — dnevna soba predstavlja
ulazak u najdublju pe¢inu, odnosno najtezi nivo u igri. Da
bi igrac stigao do nje, potrebno je da na vreme resi
zagonetke iz prethodne dve sobe.

8. IskuSavanje — nakon uspeSnog reSavanja zagonetki,
izlaska iz svih soba i pronalaska izlaza iz kuce, igrac¢
osvaja odredenu sumu novca.

9. Nagrada — pre ulaska u lavirint, igra¢ dobija
obavestenje o osvojenoj sumi novca i da je potrebno
uspesno resiti lavirint kako bi sada i sebe spasio.

10. Put nazad — odlucuje da sa dobijenom sumom pode
ku¢i, ali sada je pred njim nova prepreka, lavirint.

11. Vaskrsenje — sada je potrebno uspesno resiti lavirint
kako bi i sebe spasio i bezbedno stigao kuci, ali...Nakon
pronadenog izlaza iz lavirinta nailazi na novu prepreku,
potrebno je uspesno resiti plo¢ice u vidu Sahovske table,
kako bi dobio moguénost izlaza u grad.

12. Povratak sa eliksirom — nakon uspe$no resenih
prethodnih prepreka karakter mora uspesno pronaci put
do kuce.

Nakon uspesno isplanirane strukture price, potrebno je na
oshovu nje uraditi Storyboard.

3.2. Sinopsis likova

Nakon toga su definisani likovi u igri. Ovde smo vodeni
Jung-ovim arhitipovima, gde svaka igra ima heroja,
glasnika i senku.

Heroj je centralni lik u igri, onaj koji se suocava sa
problemom na pocetku price i kreée na fizicko ili
emocionalno putovanje kako bi na kraju resio problem.
On preuzima vecinu rizika i odgovornosti.

Ime naSeg karaktera je Viktor (od latinske reci koja znaci
»osvajac ili pobednik™). Muskog je pola, starosti oko 35
godina, osrednje visine, tamne kose i o€iju, prosecne
grade. Dominantna boja je siva, jer karakter ima odelo
sivkaste boje.
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Nacin kretanja karaktera pokazuje da je deprimiran, mada
i nervozan zbog cele situacije. Zbog toga karakter pravi
brze i nesigurne pokrete.

Glasnik je lik koji olakSava promene u prici i pruza
junaku uputstva. U naSoj igri, glasnika bi predstavljali
uredaji koji se nalaze u sobi, kao S§to su radio i tekst sa
informacijama koje karakter dobija na pocetku svakog
nivoa (narativ), koji ga obaveStavaju na koji nacin
uspes$no moze resiti zagonetke u datom nivou.

Senka predstavlja junakovu slabost, zli lik u pri¢i. Moze
predstavljati protivnika koji je odgovoran za herojev
problem. To je kidnaper koji, putem poziva, preti
karakteru da mu sestra neée biti vracena ukoliko ne
ucestvuje u igri.

3.3. Dizajniranje nivoa

Karakter dobija informacije o nivoima kroz narativ,
odnosno glasnika, koji se prikazuje na pocetku svakog
nivoa, odnosno ulaskom u svaku sobu, gde je objasnjeno
koje uslove igra¢ treba ispuniti kako bi uspes$no izasao iz
sobe. Jedino u poslednjem nivou igra¢ dobija informacije
i od prolaznika koje srece na putu do kuce.

Na pocetku igre, karakter se budi u mracnoj spavacéoj sobi
gde postoji niz zagonetki koje je potrebno da resi kako bi
uspesno izaSao iz sobe (nivo 1). Nakon izlaska iz sobe
nalazi se u hodniku u kojem je potrebno da pronade kljuc¢
kojim moze otvoriti samo jednu sobu — radnu sobu (nivo
2). Prilikom re$avanja zagonetki karakter izlazi iz radne
sobe u dnevnu sobu, ovo je ujedno i glavni i najtezi nivo,
gde ¢e uspeSnim reSavanjem ovog nivoa uspeti da izade iz
kuée (nivo 3). Iako je narativom predstavljeno da ce
uspesnim reSavanjem zagonetki iz prethodna tri nivoa
igrac uspeti da izade iz kuce na izlasku iz kuée nailazi na
lavirint od Zive ograde. U jednom trenutku, ovo li¢i na
poslednji nivo, ali nakon njega postoji jos jedna prepreka
u vidu Sahovske table koja vodi do poslednjeg nivoa —
povratka ku¢i kroz grad.

Ciljevi igre:

1) Svaki nivo treba da ima set ciljeva koje igra¢ razume.
Igra¢ istrazuje po sobi i pronalazi odredene predmete koji
Su mu potrebni za reSavanje zagonetki. UspeSnim
pronalaskom predmeta i reSavanjem zagonetki omogucen
mu je izlaz iz kuce.

2) Na samom pocetku svakog nivoa, kroz narativ,
karakter dobija informacije na koji nacin uspesno moze
zavrs$iti taj nivo.

3) Igra¢i moraju biti svesni gde se nalaze u odnosu na
svoje ciljeve. Na dnu ekrana igracu se prikazuje inventory
u kome se nalaze predmeti koje je do tada skupio i koji se
brisu nakon $to ih iskoristi.

Postoje dva glavna problema koje je potrebno resiti tokom
igre. To su:

1) Osigurati ostajanje igraéa u odredenoj oblasti nivoa
dok ne ispuni potrebne ciljeve ¢ijim ispunjenjem
omogucava prelazak u sledeci nivo.

2) Spreciti vracanje igraca u odredeno podruéje nakon Sto
je ispunio potrebne ciljeve za to podrucje, odnosno
onemoguditi igracu povratak u nivo koji je presao.

Igra se sastoji iz 5 nivoa, odnosno 3 sobe, lavirinta i
grada, gde prelaskom iz jedne sobe u drugu, svaki sledeco

nivo biva oteZan povecanim brojem zagonetki i njihovom
kompleksnoséu. Napredovanje vidimo kroz to §to je igra
linearna, jer su izazovi sve tezi kako se igra nastavlja,
odnosno igra¢ ima sve manje vremena za re$avanje veceg
broja zagonetki koje su teze. Takode postoji audio
adaptacija gde prilikom interakcije igraca sa elementima
postoji audio podrska (radio uredaj).

Vreme je ograni¢eno i na samom pocetku tajmer pocinje
da odbrojava, $to predstavlja nevidljivu granicu.

Igra je First person, odnosno igra¢ vidi sve Sto karakter
moze videti i dozivaljava igru iz prvog lica.

Scene za prva dva nivoa su samostalno izmodelovane,
dok su za ostale nivoe modeli preuzeti sa interneta.

Slika 4. Prikaz scene nivoa — lavirint i §ahvska tabla
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Slika 5. Prikaz scene nivoa 5 — grad (novi svet)

4. PROCES DIZAINIRANJA SOBE ZA BEKSTVO

Prilikom dizajniranje sobe za bekstvo potrebno je ispuniti
par stavki:

1) Napraviti podeSavanja i temu

Igrace je potrebno uvuéi u novi svet. Narativ i prica
podizu mastu igra¢ima i uvode ih u scenario. Takode,
uvodenje likova ili pozadinske price mogu da podignu
atmosferu i navedu igraca da Sto pre zaigra igru. Glavni
cilj igre je vrlo bitan. Da li igra¢i pokuSavaju da povrate
izgubljenu stvar? Ili pokusavaju da zaustave zaveru
zlikovca? Definisanjem cilja utvrdujemo da li je ton i
vibracija igre herojska, napeta, itd.

U igri igra¢ pokuSava da omoguci sestrinu slobodu. Na
samom pocetku igre igracu ¢e nivoi biti olaksani time $to
¢e ga ,prijatelji“, putem narativa, navoditi na koji nacin
moze pobeci iz te sobe.

2) Odrediti kako igraci otkrivaju tragove

Kada je tema odradena, biraju se rekviziti i tragovi koji se
uklapaju u scenario koji je kreiran. Ovde je bitno odrediti
koje stavke doprinose uranjanju igraca u igru. Obic¢no se u
igrama za bekstvo Kkoriste slova i brojevi, pa je samim tim
potrebno i predmete prilagoditi tome, odnosno predmeti
¢e imati te informacije na sebi, kao Sto su knjige, mape i
sli¢no. Tragovi se mogu sakriti i traziti, ili se mogu dati
igratima dok napreduju kroz igru, otklju¢avanjem
pregrada ili vrata. Kako bi se igra¢i naveli koji predmeti
ili rekviziti su tragovi, predmete je moguée posebno
oznaciti na nacin da ih je lako identifikovati kao deo igre
(na primer nekom jarkom bojom navesti igraca da tu
moze traziti sledeci trag). Takode treba razmisliti o tome
kako ¢e se dati nagovestaj igracu ukoliko ostane bez ideja
tokom igranja igre ili mu zatreba pomo¢ da krene u
pravom pravcu.

Uglavnom su zagonetke date putem slova ili brojeva, ali
postoje i izuzetci kada je zagonetka u vidu audio sadrzaja
(radio uredaj). Neke zagonetke su ,,povezane odredenim
bojama, tako su posteri u dnevnoj sobi okaceni ¢iodama
odredenih boja, koje navode igrata da kod predmeta
odredenih boja treba da traze sledecu zagonetku, te plava
¢ioda navodi igraca da je sledeéa zagonetka kod plavog
jastuka.

U igri ne postoji nagovestaj koji navodi igrata u kom
smeru treba da nastavi ukoliko ostane bez ideja tokom
igranja jer je igra nudi igracu punu slobodu da istrazuje
prostorije.

3) Dizajniranje zagonetki i toka igre

Korisno je crtati grafikon toka igre tako da se moze videti
Sira slika o tome kako ¢e igraci napredovati kroz igru.
Tok igre moze biti linearan ili moze imati vise putanja do
nekog resenja [5].

Na samom pocetku igre definisani su nacrti svakog od
nivoa kao i cilj svakog nivoa. Igra ima lienarni tok jer
igraC prelazi iz laksih u teZe nivoe, ali ima i viSe putanja
za svako reSenje jer u svakoj sobi igra¢ moze drugim
redosledom reSavati zagonetke, sem izuzetaka kada su
zagonetke povezane, pa ih je potrebno resavati zajedno.

5. ZAKLJUCAK

Prilikom izrade rada tezilo se kreiranju escape room igre
sa nekoliko nivoa, gde je vodeno ra¢una da nijedan nivo
ne bude u potpunosti isti kao prethodni. Nivoi koji su
unutar kuce (Sobe) imaju slicnost u pronalaZenju
zagonetki i po pitanju predmeta. Dok nivoi koji su van
kuce imaju drugacije prepreke, pa igra¢ na samom izlazu
iz kuce nailazi na lavirint nakon Cega ¢e se naci pred
novom preprekom (Sahovska tabla) ¢ijim reSavanjem
dolazi u grad.

Rezultat ovog rada je kreiranje video igre prolazeéi kroz
korake koje je potrebno ispuniti za kreiranje jedne igre,
pocev od modelovanja elemenata do implementacije u
Unreal Engine-u, takode je unapredeno iskustvo
prakti¢nog rada u ovom softveru.
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