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Crearea unui escape room în Core 

Pași anteriori implementării 

secvenței 

Nu  

Obiective de învățare Să învețe cum funcționează crearea jocurilor video. 

Vârsta  Arte, Rezvoltarea problemelor 

recomandată  (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 

Necesită cont Epic Games 

 

Durata secvenței De la 60 până la 120 de minute  

Activitate individuală sau de 

grup Activitate de  

grup sau Individual 

Sfaturi pentru a face 

secvențele mai accesibile 

sau mai incluzive  

Interfața jocului este în limba engleză, nicio 

traducere nu este încă disponibilă la momentul 

scrierii respectivului text. Cu toate acestea, este în 

mare parte vocabular „dezvoltare joc”. Ceea ce 

puteți face este să furnizați o foaie de traducere 

elevilor dvs. în prealabil. Parcurgeți interfața și 

această secvență pentru a vedea termenii cu care 
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vor interacționa. 

Abilități dezvoltate Alfabetizare digitală 

 

Pas cu pas: cum se implementează secvența 
 

● Pasul 1: Prezentare generală a interfeței (10 minute) 

 

 

 

Interfața creatorului în nucleu este compusă din diferite zone. Bara de instrumente din 

stânga sus vă permite să manipulați un obiect selectat (scalare, rotație și poziționare). 

Aveți, de asemenea, un generator de scripturi și un generator de hărți. În centru se 

află butonul de redare pentru a testa starea actuală a jocului. 

 

Panoul din dreapta arată toate obiectele din scena dvs. într-un mod similar cu 

dosarele dintr-un explorator de fișiere. 
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Widgetul de jos oferă modalități de a accesa șabloanele importate și create pe care le 

aveți în proiect. De asemenea, vă permite să accesați conținutul comunității pentru a 

căuta obiecte create de aceasta. De asemenea, puteți accesa obiectele furnizate de 

dezvoltatorii de bază în Core Content. 

 

Când faceți clic pe un obiect, acesta este evidențiat în ierarhie. În colțul din dreapta 

jos, veți vedea proprietățile obiectului selectat. 

 

● Pasul 2: Concepte de bază (5 minute) 

Setul de obiecte pe care îl veți folosi se va împărți în 3 mari categorii: 

 

● Obiecte 3D: structura 3D a obiectelor, de obicei vine și cu materiale implicite. 

● Materiale: este „pielea” obiectului tău, fără un material un plan ar fi o formă 

geometrică abstractă, dar cu un material lemnos, devine un perete! 

● Șabloane: un obiect care le adună pe toate celelalte pentru a oferi atât 

caracteristici vizuale, cât și logice (de joc). 

 

Fiecare șablon pe care îl creați sau importați este o combinație de alte obiecte. Puteți 

să vă afundați într-un șablon pentru a le schimba piesele ca un mecanic auto. 

 

Șabloanele și obiectele prezintă, de asemenea, proprietăți. Proprietățile generale sunt 

locația, rotația și scara lor, ele dau obiectului forma și poziția în lume. 

Alte proprietăți sunt materialele sau variabilele folosite pentru logica obiectului. 

 

Nu putem acoperi totul, așa că pentru mai multe detalii verificați documentația de bază 

oficială. 

● Pasul 3: Obținerea elementelor de joc (5 minute) 

 

https://learn.coregames.com/
https://learn.coregames.com/
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Am publicat câteva elemente de joc de bază pe care le puteți folosi. 

Accesați widgetul de jos, în fila „Conținutul comunității” și căutați „g4s”. 

Veți vedea un set de șabloane care încep cu „g4s_”, importați-le în proiectul dvs. 

 

 

Dacă accesați fila „Conținut de bază”, sub „Conținut importat”, veți vedea șabloanele 

importate. Trageți și plasați-le în fereastra de vizualizare pentru a le adăuga la scenă. 
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● Pasul 4: Defalcarea elementelor jocului (5 minute) 

 

„Obiectul de afișare a textului” este un șablon care oferă un model 3D în jurul căruia o 

zonă de declanșare afișează jucătorului o comandă: „F – Inspectare”. 

 

Când jucătorul dă clic pe F în timp ce este aproape de obiect, se deschide o fereastră 

care se poate închide cu ceva text înăuntru. 
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Ușa și cheile funcționează împreună. 

Când jucătorul stă lângă ușă, afișează un pop-up de interacțiune: poate fi deschis 

apăsând tasta F. 

Dacă jucătorul nu are cheia, ușa nu se va deschide. 

Dacă jucătorul merge pe cheie, o obține. Dacă se întorc la ușă și apasă F, de data 

aceasta se deschide. 

Ușa poate necesita mai multe chei pentru a fi deschisă. Și funcționează și cu un 

anumit tip de cheie. 
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Proprietățile ușii care controlează acest comportament sunt: „numberOfKeysRequired” 

și „KeyResourceName”. 

 

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

 

Aceste elemente sunt obiecte care au componente diferite. Dacă faceți clic pe ele, 

acestea vor fi evidențiate în Ierarhie din widgetul din dreapta. 

 

Puteți explora conținutul unui obiect așa cum ați face cu un folder dintr-un explorator 

de fișiere. 

● Să deschidem folderul „Obiect de afișare text”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

în joc. Odată ce faceți clic, căutați în fila de proprietăți a obiectului proprietatea „mesh”: 
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puteți da dublu clic pe ea pentru a alege imaginea unui alt obiect (model 3D). 

 

Apare un meniu, utilizați filtrul din stânga pentru a căuta modelul 3D pe care îl doriți. 
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Am schimbat aspectul obiectului, dar funcționează exact în același mod. Logica nu s-a 

schimbat. 

Logica funcționează după cum urmează: 

declanșatorul detectează dacă un jucător se află în zona sa. Dacă sunt, lansează un 

script („UIInteraction”, sub componenta „UI Container”). 

 

Puteți schimba eticheta de interacțiune sub proprietățile declanșatorului, acesta va 

schimba textul afișat atunci când jucătorul se apropie de obiect. 

 

Dacă schimbați modelul 3D al obiectului, s-ar putea să ajungeți cu o zonă de 

declanșare care nu se mai potrivește.  

Pentru a redimensiona declanșatorul, faceți clic pe acesta în ierarhie și în bara de 

instrumente selectați „scale”: 

 

utilizați dispozitivul pentru a modifica zona de declanșare. 
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Pentru a modifica titlul ferestrei afișate, în ierarhia obiectelor accesați ClientContext>UI 

Container> UI Panel> Title 

Schimbați proprietatea „Text”. 

 

 

Pentru a modifica textul ferestrei afișate, în ierarhia obiectelor accesați 

ClientContext>UI Container> UI Panel> UI Text Box 

Schimbați proprietatea „Text”. 
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Pentru ușă îi puteți modifica aspectul la fel ca „obiectul de afișare a textului”. 

Pentru a crea un joc cu ușa, trebuie să modificați  

Modificarea 

ușii Șablonul de bază de ușă: „g4s_doorWithLock_en” funcționează cu 1 

„g4s_door_key”. 

Puteți avea diferite chei care funcționează pentru diferite uși. 

Pentru a potrivi o cheie cu o ușă, modificați proprietatea „Resurse” a cheii: 
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și introduceți aceeași valoare în proprietatea „KeyResourceName” a ușii: 
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puteți modifica și proprietatea „numberOfKeysRequired” pentru a face ușa să aibă 

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

 

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

 

Acum aveți toate instrumentele de care aveți nevoie pentru a crea un joc simplu de 

evadare! 

Puteți crea un nivel folosind conținutul comunității și adăugați cele 3 elemente de joc 

prezentate anterior pentru a face o ușă deschisă doar dacă jucătorul găsește anumite 

chei într-o anumită cantitate și unele obiecte din cameră dau indicii pentru a le găsi. 
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Ce poți face este să plasezi o cheie într-un loc puțin greu de atins/găsit și să creezi o 

enigmă simplă care să o indice. Accesați conținutul comunității și utilizați bara de 

căutare. De asemenea, puteți filtra pentru Recuzită> interior. 

 

 

 

Referințe: 

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

Documentație oficială: https://learn.coregames.com/ 

 


