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ZAGONETNA AVANTURA U VIRTUELNOJ REALNOSTI
PUZZLE ADVENTURE IN VIRTUAL REALITY
Danilo Bulatovié, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast - ELEKTROTEHNIKA I RACUNARSTVO

Kratak sadrzaj — Ovaj rad opisuje razvoj igre Dungeon
Quest VR, zagonetne avanture u virtuelnoj realnosti. Igra
je razvijana za VR uredaje Meta Quest 2 i Meta Quest 3.
Rad detaljno opisuje pricu, likove, gejmplej, mehanizme
igre, dizajn nivoa, audio dizajn i korisnicki interfejs.

Kljuéne refi: Razvoj igre, Virtuelna realnost, Meta
Quest, Dungeon Quest VR, Zagonetna avantura

Abstract — This paper describes the development of
Dungeon Quest VR, a puzzle adventure in virtual reality.
The game was developed for the Meta Quest 2 and Meta
Quest 3 VR devices. The paper provides a detailed
description of the story, characters, gameplay, game
mechanics, level design, audio design and user interface.

Keywords: Game Development, Virtual Reality, Meta
Quest, Dungeon Quest VR, Puzzle adventure

1. UvOD

Virtuelna realnost omogucava korisnicima da urone u
potpuno digitalne svetove, simuliraju¢i prisustvo i
interakciju u virtuelnom okruZzenju. Zahvaljujuéi naretku
u hardveru i softveru, virtuelna realnost je postala
pristupacna i Siroko rasprostranjena, pruzaju¢i ne samo
zabavu ve¢ 1 moguénosti za edukaciju, obuku, terapiju i
mnoge druge primene. Mo¢ tehnologije virtuelne realnosti
u stvaranju imerzivnih iskustava bila je klju¢na inspiracija
za razvoj igre Dungeon Quest VR koja je predstavljena u
ovom radu. U radu ¢e biti predstavljen sveobuhvatan
pregled igre, Sto ukljucuje pricu igre, likove u igri,
gejmplej, mehanizme igre, kao i dizajn nivoa, zajedno sa
audio efektima i tokom interakcije izmedu igraca i igre.
Dungeon Quest VR je 3D avanturisticka igra za Meta
Quest [1, 2] VR platformu. Igra je smeStena u tamnici
punoj zagonetki i izazova, gde igra¢ preuzima ulogu
mladog junaka koji zajedno sa prijateljem vitezom
istrazuje tamnicu i reSava izazove i zagonetke u njoj u
potrazi za Ve¢nim draguljem.

Igra je namenjena avanturistima koji vole ,,escape room*
igre, nude¢i zanimljive izazove i zagonetke. Interaktivno
okruzenje  podstiCe  radoznalost 1  kreativnost,
omogucéavajué¢i igrac¢ima da istrazuju i manipuliSu
objektima. Zvuc¢ni efekti i muzika dodatno obogacuju
imerzivno iskustvo, Cineé¢i igru privlanom za ciljnu

grupu.

NAPOMENA:
Ovaj rad proistekao je iz master rada ¢iji mentor je
bio dr Dragan Iveti¢, red. prof.

2. META QUEST 2 | META QUEST 3 UREDAJI

Virtuelna realnost se brzo razvija kao klju¢na tehnologija
koja omogucava korisnicima da istrazuju digitalne
svetove na potpuno nov nacin. Meta Quest serija, koju
razvija kompanija Meta, istice se kao lider na trzistu VR
uredaja zahvaljujuci svojoj pristupacnosti i inovativnim
moguénostima.

Meta Quest 2 [1], lansiran u oktobru 2020. godine, brzo je
postao jedan od najpopularnijih VR uredaja zbog svoje
samostalnosti, pristupaéne cene, i bogatog ckosistema
aplikacija. Naslednik ovog uredaja, Meta Quest 3 [2],
predstavljen je u oktobru 2023. godine, donoseéi brojne
tehnoloske inovacije i unapredenja.

U ovom poglavlju istrazujemo kljuéne karakteristike i
razlike izmedu Meta Quest 2 i Meta Quest 3 uredaja.

2.1. Meta Quest 2

Meta Quest 2 [1] je uredaj za virtuelnu realnost razvijen
od strane Reality Labs, ranije poznate kao Oculus VR,
koja je u vlasniStvu kompanije Facebook, sada poznate
kao Meta. Predstavlja jedno od najpopularnijih i
najpristupacnijih reSenja za virtuelnu realnost na trzistu.
Lansiran u oktobru 2020. godine, Quest 2 nasleduje
originalni Oculus Quest i donosi nadogradnje hardvera,
softvera i korisni¢kog interfejsa. Njegova jednostavnost i
svestranost kori§¢enja ucinili su ga primamljivim izborom
kako za nove Kkorisnike VR-a, tako i za iskusne
entuzijaste. Uredaj je prikazan na slici 1.

Slika 1. Prikaz Quest 2 uredaja i kontrolera [3, 4]

Quest 2 je samostalan VR uredaj, §to znac¢i da ne zahteva
povezivanje sa racunarom ili konzolom za rad. Svi
potrebni hardverski i softverski resursi su integrisani
unutar uredaja. Ova karakteristika ga Ccini izuzetno
pristupacnim i prenosivim reSenjem za VR.

Pored toga, Quest 2 nudi opciju povezivanja sa raCunarom
Sto omogucava korisnicima da iskoriste prednosti
snaznijeg hardvera racunara za pokretanje zahtevnijih VR
aplikacija i igara.

Jedna od kljuénih karakteristika Meta Quest 2 je njegova
sposobnost unutrasnjeg pracenja. Ugradene kamere na
uredaju omogucavaju precizno pracenje pokreta korisnika
i kontrolera u stvarnom vremenu, bez potrebe za
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eksternim senzorima. Ovo pruza vecu slobodu kretanja i
pojednostavljuje postavljanje uredaja.

Quest 2 dolazi s dva Touch kontrolera, koji su dizajnirani
da budu kompaktni i intuitivni. Oni koriste senzore
pokreta i dugmad osetljiva na dodir kako bi omogudili
precizno upravljanje u VR okruzenju. Kontroleri su
prikazani na slici 1.

Meta Quest 2 je postao sinonim za pristupacnu i
kvalitetnu virtuelnu realnost. Njegova kombinacija
moc¢nog hardvera, jednostavnosti koriS¢enja i bogatog
ekosistema ¢ini ga idealnim izborom za Sirok spektar
korisnika.

2.2. Meta Quest 3

Meta Quest 3 [2] je najnoviji uredaj za virtuelnu realnost
iz kompanije Meta, naslednik popularnog Meta Quest 2.
Predstavnjen je u oktobru 2023. godine, sa ciljem da
unapredi iskustvo VR-a i prosirene realnosti, tj. AR,
kombinacijom vrhunskog hardvera, naprednih
mogucnosti praéenja i poboljSane optike. Quest 3 pruza
jos ve€i nivo imerzije 1 performansi, ciljaju¢i kako na
obicne korisnike, tako i na entuzijaste. Uredaj je prikazan
na slici 3.

Slika 2. Prikaz Quest 3 uredaja i kontrolera [2]

Kao i prethodnici, Meta Quest 3 je samostalan uredaj, $to
znaci da za svoj rad ne zahteva povezivanje sa spoljnim
raCunarom ili konzolom. Medutim, mozZe se koristiti s
raCunarom omogucavaju¢i korisnicima da iskoriste
prednosti snaznijeg hardvera za zahtevnije igre i
aplikacije.

Jedna od najvecih inovacija koju Meta Quest 3 donosi u
odnosu na svog prethodnika je integracija proSirene
realnosti, tj. AR, koja omogucava korisnicima da
kombinuju digitalne elemente s fizickim svetom. Ovo
otvara potpuno nove moguénosti za korisnicko iskustvo i
prosiruje potencijalne aplikacije uredaja.

Quest 3 omogucéava razvoj naprednih AR aplikacija koje
mogu Koristiti prostor oko korisnika na nove i inovativne
nacine. Od edukativnih aplikacija koje koriste proSirenu
realnost za prikazivanje interaktivnih modela do igara
koje se meSaju sa fizickim okruzenjem korisnika,
mogucénosti su Siroke i raznovrsne.

Novi Touch Plus kontroleri dolaze s hapti¢kim povratnim
informacijama 1 poboljSanim trajanjem Dbaterije.
Kontroleri sada sadrze poboljSane senzore za praéenje
pritiska i pokreta, omoguéavajuéi korisnicima vecu
preciznost i kontrolu. Kontroleri su prikazani na slici 2.
Meta Quest 3 predstavlja veliki korak napred u svetu
virtuelne realnosti, nude¢i kombinaciju vrhunskog
hardvera i naprednih moguénosti. Kako tehnologija
virtuelne realnosti nastavlja da evoluira, Meta Quest 3 je
postavljen da ostane kljuéni igra¢ u oblikovanju
buduénosti ove tehnologije.

3. PRICA IGRE

Prica igre prati Edgara, mladi¢a iz srednjovekovnog sela,
koji zivi sa ocem Alfredom, biv§im vitezom koji se
povukao iz ratovanja nakon $to je izgubio ruku. lako
Edgar masta o avanturama, njegov otac ga odvraca od
toga, strahujué¢i za njegovu sigurnost. Kada se u
kraljevstvu pojavi mracni portal, a sile tame po¢nu da
prete selu, dolazi Garlan, stari prijatelj Alfreda, u potrazi
za Vecnim draguljem koji moze zatvoriti portal. Iako
Alfred odbija da krene, Edgar se odlucuje da pode sa
Garlanom, uz o€evo nevoljno odobrenje.

Na putovanju, Garlan postaje Edgarov mentor, dok
zajedno prolaze kroz opasnosti zacarane tamnice. U
hodnicima prepunim zagonetki i zamki, njihova hrabrost i
domisljatost su na testu. Konacno, pronalaze Vecni
dragulj u mracnoj odaji, ali njihov zadatak nije zavrSen,
jer se moraju vratiti kuci, progonjeni mra¢nim silama koje
zele da povrate dragulj i zadrZe portal otvorenim.

Kroz niz opasnosti i bitaka, Edgar i Garlan uspevaju da
sacuvaju dragulj i, po povratku u kraljevstvo, koriste
njegovu mo¢ da zatvore portal, zrtvujuéi dragulj za mir u
kraljevstvu. Vracaju se u selo, gde ih Alfred, sada
ponosan na sina, radosno docekuje.

5. LIKOVI

U ovom poglavlju ¢e biti detaljno opisani likovi u igri,
pocevsi od protagoniste igre, nakon koga ¢e biti opisan
mentor.

5.1. Protagonista

Edgar je protagonista igre. Zivi na selu sa svojim ocem u
kraljevstvu koje je trenutno napadnuto od strane mraénih
stvorenja koja su dosla iz mra¢nog portala. On je mladi¢ u
ranim dvadesetim godinama. Ima kratku crnu kosu, braon
o¢i i visok je. Nosi srednjovekovnu seosku odecu.
Pametan je i bistar, §to mu pomaze prilikom reSavanja
zagonetki u tamnici.

Posto je u pitanju igra za uredaje virtuelne realnosti, igra¢
je u ulozi protagoniste, tako da njegov model nikada nije
vidljiv u igri, samo njegove, odnosno igraceve Sake.

5.2. Mentor

Garlan je mentor protagonisti. On je vitez koji je bio
zajedno u ratu sa Edgarovim ocem. Nakon otvaranja
mraénog portala u kraljevstvu, ima misiju da pronade
Vecni dragulj i zatvori portal. U ovoj misiji mu pomaze
protagonista. Garlan je vitez koji ima dugu narandZastu
kosu, braon o¢i i visok je. Nosi zlatni viteski oklop. U
igri, on daje savete protagonisti i prati ga. 1zgled modela
mentora je prikazan na slici 3.

Slika 3. Izgled modela mentora
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6. GEJMPLEJ

U igri Dungeon Quest VR, igra¢ se krece u 3D prostoru,
istraZzuje tamnicu i reSava izazove i zagonetke u njoj.
Pored samog kretanja, igra¢ moze da interaguje sa raznim
predmetima u tamnici kako bi resio izazove.

Igra¢ moze da uzme predmete u ruke, povla¢i poluge
rukama, kao i otvara kovcege kako bi pronasao odredene
predmete u njima. Pored toga, igra¢ moze da uzima koplja
i stavi ih na Stitove kako bi reSio neke izazove, npr.
otklju¢ao vrata do druge prostorije. Takode, igra¢é moze
reSavati klizne puzle kako bi reSio odredene izazove.
Igra¢ takode moze da uzme napitke i sipa ih u prazan
kazan kako bi ga napunio. Nakon $to je napunio kazan,
moze da uzme praznu posudu i da je iskoristi kako bi
sadrzaj kazana sipao u nju. Time igra¢ dobija punu
posudu. Punu posudu moze staviti na prazan tas vage
kako bi je balansirao i tako resio odredeni izazov.

Pored svih ovih radnji, igra¢ u svakom trenutku moze
pitati svoga mentora za savet kako resiti odredeni izazov
ili zagonetku. Cilj igre je da igra¢ pronade Ve¢ni dragulj.
Da bi stigao do cilja, igra¢ mora da istrazuje tamnicu i
reSava izazove i zagonetke u njoj. ReSavajuéi izazove,
igra¢ napreduje do sledeceg nivoa, dok na kraju ne dode
do Vecfnog dragulja. Kada kona¢no pronade Vecni
dragulj, igra¢ pobeduje igru.

7. MEHANIZMI

Mehanizmi igre Dungeon Quest VR se sastoje od core i
satellite mehanizama. Lokomotivni sistem i sistem
interakcije sa objektima predstavljaju core mehanizme,
dok sistem interakcije sa mentorom predstavlja satellite
mehanizam.

U nastavku ovog poglavlja ¢e detaljno biti opisani core i
satellite mehanizmi u igri.

7.1. Core mehanizmi

Core mehanizme predstavlja lokomotivni sistem i sistem
interakcije sa objektima. Lokomotivni sistem se sastoji iz
stajanja 1 hodanja. Igra¢ pocinje igru u stanju stajanja.
Kako bi preSao u stanje hodanja, koristi thumbstick na
levom kontroleru. Pravac pomeranja thumbstick-a
predstavlja pravac kretanja igrac¢a. Kada prestane da hoda,
odnosno pusti levi thumbstick, igra¢ se vra¢a u stanje
hodanja.

Sistem interakcije sa objektima se sastoji iz uzimanja i
pustanja objekata. Kako bi igra¢ uzeo objekat, tj. predmet,
u ruke, potrebno je da pritisne dugme grip na levom ili
desnom kontroleru, u zavisnosti kojom rukom zeli da
uzme objekat. Kako bi stvarno uzeo objekat u ruke, ruka
kojom zeli da uzme objekat mora biti blizu predmeta koji
zeli uzeti. Ako ruka nije blizu predmeta, niSta se nece
dogoditi pritiskom dugmeta. Objekat ¢e ostati u igracevim
rukama sve dok je dugme grip pritisnuto. Kada se to
dugme pusti, predmet koji se nalazi u toj ruci ¢e biti
ispusten iz ruke.

Na slici 4 su prikazani mehanizmi i interakcije u igri, a to
su uzimanje predmeta u ruke, otvaranje kovcega,
povlaenje poluga, otkljuavanje vrata, punjenje kazana
napicima i punjenje posude, interakcija sa kopljima i
Stitovima, kao i reSavanje kliznih puzli.

Otvaranje kovcega

Otkljucavanje vrata

Punjnje‘ posude

R
Stavljanje koplja na stit Resavanje kliznih puzli

Slika 4. Razlicite vrste interakcija u igri
7.2. Satellite mehanizmi

U igri postoji i mehanizam traZenja saveta od mentora.
Ako igra¢ ima poteskoca prilikom resavanja nekog
izazova ili zagonetke, moze traziti savet od mentora.
Kako bi to uradio, igra¢ treba da usmeri ruku prema
mentoru i pritisne grip dugme na kontroleru koji odgovara
usmerenoj ruci. Nakon toga ¢e mentor igracu dati savet.
Tok interakcije igraca sa mentorom je prikazan na slici 5.

PrilaZenje mentoru i pritisak  Dobijanje saveta od mentora
dugmeta

Slika 5. Tok interakcije igraca sa mentorom

8. DIZAJN NIVOA

Svaki nivo u igri predstavlja deo tamnice i sastoji se od
jedne ili vise soba. Pocevsi od prve prostorije, igrac
istraZzuje tamnicu, otkljucava vrata do drugih soba i nivoa,
kako bi na kraju doSao do poslednje sobe u kojoj se nalazi
Vecni dragulj.

U svakom nivou, igra¢ se suoCava sa raznim izazovima i
zagonetkama, koje mora resiti kako bi otklju¢ao naredni
nivo. Ti izazovi su pronalazenje predmeta, povlacenje
poluga, otvaranje kovcega, reSavanje puzli itd.

Nivoi su dizajnirani tako da svaki naredni bude izazovniji
od prethodnog. Podetni nivo uéi igraa osnovnim
mehanizmima koje ¢e igra¢ koristiti u narednim nivoima.
Nakon nivoa gde igra¢ savlada osnovne mehanizme, slede
nivoi gde se pojavljuju novi mehanizmi koje igrac treba
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da nauéi. Nakon S$to igra¢ nauéi nove mehanizme,
napreduje do nivoa gde se ti novi mehanizmi Kkoriste
zajedno sa starim, ve¢ naufenim 1 savladanim,
mehanizmima. Na slici 6 je prikazan pogled odozgo na
jedan od nivoa u igri, zajedno sa oznakom redosleda i
toka reSavanja nivoa.

Slika 6. Prikaz jednog od nivoa odozgo

9. AUDIO DIZAJN

Zvuéni efekti su jako vazni u igrama, jer doprinose
imerzivnosti igre i stvaranju dinami¢nog i interaktivnog
okruzenja. Igra Dungeon Quest VR sadrzi mnoge zvucne
efekte, kako bi se pruzilo bolje iskustvo igracima.

Uzimanje predmeta u ruke je dopunjeno zvuénim efektom
koji pored imerzivnosti, sluzi i kao fidbek igracu da je
predmet uspesno uzet u ruke. Takode, povlacenje poluga i
otvaranje kovéega ima svoje zvucne efekte, kao i
otklju¢avanje i otvaranje vrata. Pored toga, uzimanje i
postavljanje koplja na §tit ima svoje zvucne efekte, kao i
sipanje napitaka u kazan i praznjenje kazana praznom
posudom. Stavljanje pune posude na tas vage takode ima
propratni zvucni efekat. Mentor ima zvucni efekat
prilikom kretanja, tj. zvuk koraka. Na kraju, uzimanje
Vecnog dragulja i zavrSetak igre imaju zvucne efekte.

Osim zvu¢nih efekata, dodatnoj imerzivnosti i boljem
dozivljaju tokom igranja doprinosi propratna pozadinska
muzika. Ova muzika ima srednjovekovni zvuk i
uskladena je sa atmosferom igre i temom istrazivanja
tamnice.

10. KORISNICKI INTERFEJS

Ovo poglavlje opisuje interakciju igraca sa igrom putem
korisnickog interfejsa. Na pocetku igre, igracu se
prikazuje pocetni meni sa tri dugmeta, a to su ,,Play za
pocetak igre, ,,Quit“, za izlazak i ,Options* za
podesavanja. Izgled ovog menija je prikazan na slici 7.

Dungeon
Quest

OPCIONS PLAYV QUWAT

Slika 7. Prikaz pocetnog menija

Na zglobu leve ruke igra¢ ima dugme ,,Menu®, koje
pauzira igru i omogucava pristup meniju za zvuk,
nastavak igre, ponovno igranje ili izlazak. lzgled ovom
menija je prikazan na slici 8.

Slika 8. Prikaz menija na zglobu ruke

U igri, igra¢ moze traziti savet od mentora, prilikom cega
se prikazuje dijalog sa savetom, a na kraju igre se
prikazuje zavr$ni meni sa vremenom igranja i opcijama za
ponovno igranje ili izlazak iz igre.

11. ZAKLJUCAK

Ovaj rad opisuje razvoj igre Dungeon Quest VR,
zagonetne avanture u virtuelnoj realnosti namenjene
mladim adolescentima i odraslima koji uZivaju u
avanturama i ,,escape room® igrama. Igra je razvijana za
VR uredaje Meta Quest 2 i njegovog naslednika Meta
Quest 3, koji donosi tehnoloska unapredenja. Razvoj je
sproveden koriste¢i Unity [5], popularni alat za razvoj
igara, i OpenXR [6], standardni API koji omogucava
kompatibilnost s razli¢itim VR uredajima.

Rad detaljno opisuje pricu, likove, gejmplej, mehanizme
igre, dizajn nivoa i audio. Posebna paznja posvecena je
dizajniranju zagonetki i izazova, balansiranju nivoa, kao i
ucenju igraca novih mehanizama tokom igre. lako je igra
zavrSena, rad prepoznaje mogucnosti za dalji razvoj,
ukljucuju¢i dodavanje novih nivoa, likova i mehanizama,
$to bi doprinelo bogatijem iskustvu igranja.
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