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Crearea unui escape room in Core

Pasi anteriori implementarii Nu

secventei

Obiective de invatare Sa invete cum functioneaza crearea jocurilor video.
Varsta Arte, Rezvoltarea problemelor

recomandata (15 - 18)

Materiale necesare Minim

OSWindows 10 64-bit

Procesor Intel Core i5-7400 or AMD echivalent
Memorie8 GB

GraphicsNVIDIA GeFwallorce GTX 1050 Ti or AMD
echivalent

Necesita cont Epic Games

Durata secventei De la 60 pana la 120 de minute

Activitate individuala sau de | grup sau Individual

grup Activitate de

Sfaturi pentru a face Interfata jocului este in limba engleza, nicio
secventele mai accesibile traducere nu este inca disponibila la momentul
sau mai incluzive scrierii respectivului text. Cu toate acestea, este in

mare parte vocabular ,dezvoltare joc”. Ceea ce
puteti face este sa furnizati o foaie de traducere
elevilor dvs. in prealabil. Parcurgeti interfata si

aceasta secventa pentru a vedea termenii cu care
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vor interactiona.

Abilitati dezvoltate Alfabetizare digitala

Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

e Pasul 1: Prezentare generala a interfetei (10 minute)
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Interfata creatorului in nucleu este compusa din diferite zone. Bara de instrumente din
stanga sus va permite sa manipulati un obiect selectat (scalare, rotatie si pozitionare).
Aveti, de asemenea, un generator de scripturi si un generator de harti. In centru se

afla butonul de redare pentru a testa starea actuala a jocului.

Panoul din dreapta arata toate obiectele din scena dvs. intr-un mod similar cu
dosarele dintr-un explorator de fisiere.
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Widgetul de jos ofera modalitati de a accesa sabloanele importate si create pe care le
aveti in proiect. De asemenea, va permite sa accesati continutul comunitatii pentru a
cauta obiecte create de aceasta. De asemenea, puteti accesa obiectele furnizate de

dezvoltatorii de baza in Core Content.

Cand faceti clic pe un obiect, acesta este evidentiat in ierarhie. In coltul din dreapta

jos, veti vedea proprietatile obiectului selectat.

e Pasul 2: Concepte de baza (5 minute)

Setul de obiecte pe care il veti folosi se va imparti in 3 mari categorii:

e Obiecte 3D: structura 3D a obiectelor, de obicei vine si cu materiale implicite.

e Materiale: este ,pielea” obiectului tau, fara un material un plan ar fi o forma
geometrica abstracta, dar cu un material lemnos, devine un perete!

e Sabloane: un obiect care le aduna pe toate celelalte pentru a oferi atat

caracteristici vizuale, cat si logice (de joc).

Fiecare sablon pe care il creati sau importati este o combinatie de alte obiecte. Puteti

sa va afundati intr-un sablon pentru a le schimba piesele ca un mecanic auto.
Sabloanele si obiectele prezinta, de asemenea, proprietati. Proprietatile generale sunt
locatia, rotatia si scara lor, ele dau obiectului forma si pozitia in lume.

Alte proprietati sunt materialele sau variabilele folosite pentru logica obiectului.

Nu putem acoperi totul, asa ca pentru mai multe detalii verificati documentatia de baza

oficiala.

e Pasul 3: Obtinerea elementelor de joc (5 minute)
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Am publicat cateva elemente de joc de baza pe care le puteti folosi.

Accesati widgetul de jos, in fila ,Continutul comunitatii” si cautati ,g4s”.

Veti vedea un set de sabloane care incep cu ,g4s_", importati-le in proiectul dvs.
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Daca accesati fila ,Continut de baza”, sub ,Continut importat”, veti vedea sabloanele

importate. Trageti si plasati-le in fereastra de vizualizare pentru a le adauga la scena.
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o with lock (networked)
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e Pasul 4: Defalcarea elementelor jocului (5 minute)

,Obiectul de afisare a textului” este un sablon care oferd un model 3D in jurul caruia o

zona de declansare afiseaza jucatorului o comanda: ,F — Inspectare”.

Cand jucatorul da clic pe F in timp ce este aproape de obiect, se deschide o fereastra

care se poate inchide cu ceva text inauntru.
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Trigger

Rotation

Scale

Game Collision
Inherited Game Collision

Editor Indicator Visibility
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A chair

This is a chair... how exciting...

F Inspecter

Usa si cheile functioneaza impreuna.

Cand jucatorul sta langa usa, afiseaza un pop-up de interactiune: poate fi deschis

apasand tasta F.
Daca jucatorul nu are cheia, usa nu se va deschide.

Daca jucatorul merge pe cheie, o obtine. Daca se intorc la usa si apasa F, de data

aceasta se deschide.

Usa poate necesita mai multe chei pentru a fi deschisa. Si functioneaza si cu un

anumit tip de cheie.

R Cofinan’gat prin Spritj_inutl a;cprdat de f?ortnvisdia Euro_pe_:_iané pien_ltru glabé)ran.e:_a acestei i)u?litcati[r;u cgnstitl(.ljie o apr?bare.a
continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi trasa la rdspundere pentru orice
X . *: progrgm_L_JI Erasmus+ utilizare a informatiilor continute in aceasta.
x al Uniunii Europene Numarul de referinta al proiectului: 2020-1-FR01-KA201-080669




@AMING
for skills www.gaming4skills.eu

Proprietatile usii care controleaza acest comportament sunt: ,numberOfKeysRequired”

si ,KeyResourceName”.

e Pasul 5: Modificarea elementelor de joc (15 minute)

Aceste elemente sunt obiecte care au componente diferite. Daca faceti clic pe ele,

acestea vor fi evidentiate in lerarhie din widgetul din dreapta.

Puteti explora continutul unui obiect asa cum ati face cu un folder dintr-un explorator
de fisiere.

e Sa deschidem folderul ,Obiect de afisare text”.

ﬁ Scene: Main
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Text Displaying object

Position

Cubul numit ,scaun de cafenea” corespunde partii vizuale a obiectului, ceea ce vedem

in joc. Odata ce faceti clic, cautati in fila de proprietati a obiectului proprietatea ,mesh”:
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s Default Floor

@ @ 00 @ 0 @

Cafe Chair

Cafe Chair

L+

The static mesh to use

Disable Distance-field Lighting

sting Shado

isable Receiving De

puteti da dublu clic pe ea pentru a alege imaginea unui alt obiect (model 3D).

Apare un meniu, utilizati filtrul din stdnga pentru a cauta modelul 3D pe care il doriti.
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Am schimbat aspectul obiectului, dar functioneaza exact in acelasi mod. Logica nu s-a

schimbat.

Logica functioneaza dupa cum urmeaza:
declansatorul detecteaza daca un jucator se afla in zona sa. Daca sunt, lanseaza un

script (,UlInteraction”, sub componenta ,Ul Container”).

Puteti schimba eticheta de interactiune sub proprietatile declansatorului, acesta va

schimba textul afisat atunci cand jucatorul se apropie de obiect.

Daca schimbati modelul 3D al obiectului, s-ar putea sa ajungeti cu o zona de
declansare care nu se mai potriveste.
Pentru a redimensiona declansatorul, faceti clic pe acesta in ierarhie si in bara de

instrumente selectati ,scale”:
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i Scene: Main
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W8 Default Floor
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utilizati dispozitivul pentru a modifica zona de declansare.
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Pentru a modifica titlul ferestrei afisate, in ierarhia obiectelor accesati ClientContext>UI
Container> Ul Panel> Title

Schimbati proprietatea , Text”.

@& v & worldCapture | ¥ PublishGame

OMB/75MB B~ ® © DefaultView

[A] Title (client)

) ©0 e & & @ & € &

Inherited Visibility

Is Hittable
Text

Use Shift+Enter to add a new line.

Pentru a modifica textul ferestrei afisate, in ierarhia obiectelor accesati
ClientContext>Ul Container> Ul Panel> Ul Text Box

Schimbati proprietatea , Text”.
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290915F8F1EFE834:Ul Text Box

Ul Text Box

Inherited Visibility

Is Hittable

Text This is a chair... how exciting...

Pentru usa ii puteti modifica aspectul la fel ca ,obiectul de afisare a textului”.
Pentru a crea un joc cu usa, trebuie sa modificati

Modificarea

usii Sablonul de baza de usa: ,g4s_doorWithLock_en” functioneaza cu 1
,g4s_door_key”.

Puteti avea diferite chei care functioneaza pentru diferite usi.

Pentru a potrivi o cheie cu o usa, modificati proprietatea ,Resurse” a cheii:
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il Scene: Main
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b @ Gameplay Settings
@& Spawn Point
¥5 Default Sky

Default Floor

g4s_pickupKey (networked)

O 0 0 0 0 0 0 0 6 0

gés_pickupKey

Inherited Camera Collision

Life Span

HealthChange

Resource

ResourceChange

si introduceti aceeasi valoare in proprietatea ,KeyResourceName” a usii:
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il Scene: Main

4
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bl Gameplay Settings
@& Spawn Point

b @ Default Sky
W8 Default Floor

D

b

4 @ Openable door with lock v2 (networked)

O 0 06/ 0/0 6 6 06 © 6

Openable door with lock v2

Visibility

Inherited Visibility

Camera Collision

Inherited Camera Collision

Life Span

numberOfKeysRequired

KeyResourceName

puteti modifica si proprietatea ,numberOfKeysRequired” pentru a face usa sa aiba

nevoie de mai multe chei de un anumit tip pentru fi deschis.

e Pasul 6: Design de nivel (20 de minute sau mai mult)

Acum aveti toate instrumentele de care aveti nevoie pentru a crea un joc simplu de
evadare!

Puteti crea un nivel folosind continutul comunitatii si adaugati cele 3 elemente de joc
prezentate anterior pentru a face o usa deschisa doar daca jucatorul gaseste anumite

chei intr-o anumita cantitate si unele obiecte din camera dau indicii pentru a le gasi.
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Ce poti face este sa plasezi o cheie intr-un loc putin greu de atins/gasit si sa creezi o
enigma simpla care sa o indice. Accesati continutul comunitatii si utilizati bara de

cautare. De asemenea, puteti filtra pentru Recuzita> interior.

Referinte:
Toate imaginile sunt capturi de ecran interne de la Core (Manticore Games, 2021).

Documentatie oficiala: https://learn.coregames.com/
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