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1. Bevezetés

2016 a VR éve volt. Ebben az évben adtidk ki az elsd virtudlis valosag
eszkozoket hivatalosan. Ezeknek az eszkozoknek a célja féként a
szoérakoztatds, azonban az ujszeriisége miatt még nagyon kevés jatékot
készitettek ezekre az eszkozokre. Az (ir betdltésére, a HTC Vive Virtual Reality
eszkozre fejlesztettem ezt a jatékprogramot. A jaték egy escape room, azaz
magyarul egy szabaduldszoba. A valésagban is létezd szabadulészobak
tigyességi feladatok segitségével kijusson, kiszabaduljon a jatékos a
szobarendszerbdl - készitettem el a programomat. Ezt az élményt akartam
atadni VR-ban. Igy a jatékos akar sajat lakdsaban is prébara tudja tenni
logikajat ezzel az escape room-mal.

2. AVREscape Room jatékmenetének a bemutatasa

A jaték angol nyelvli, én magyar forditasban kozlom. A jatékos el6szor a
kezd6szobaba jut be, ahol megismerheti az alaptorténetet, és meglathatja az
,inditds” gombot. A jaték alaptorténete: ,Tegnap téged elfogtak egy sotét
sikatorban, és begydmoszoltek egy furgonba. Elkabitottak. Az utolsé dolog
amire emlékszel, hogy egy mély hangu ember a fiiledbe suttog. Azt mondta,
hogy egy o6rad van kiszabadulni, miel6tt elfogyna a leveg6d.” Miutan
megnyomta a gombot, betdltédik a kovetkezd palya, a szobarendszer, amibdl
ki kell jutni. A szobarendszer négy helységbdl 4ll, amiket a kovetkezd
pontokban részletezek. Egy jelenet a jatékbol és a szobarendszer az 1. dbran
lathato.

1. abra. Egy jelenet a jatékbol és a szobarendszer
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2.1. Az elsé szoba

Ebben a szobaban félhomaly van, az egyetlen fényforras egy ablakbdl
besz{ir6dé fény. A jatékosnak meg kell taldlnia a ldmpa kapcsoldjat, és ezaltal
sokkal tobbet fog latni. Latni fog hdrom darab ajtét, ami tovabbi szobakba
vezet. A szoba tartalma: egy ablak, ami a londoni Big Benre néz, egy fali kép,
amin az egyik zar kombinacidja talalhato, egy visszaszamlal6, ami 1:00:00-tdl
szamol vissza nulldig, és jelzi a jatékosnak, hogy mennyi ideje van még hatra.
Van egy szekrény, aminek van harom fiékja, és ezekben kiilonb6z4 targyak
vannak szammal ellatva (ezekre késébb ratérek), van egy EXIT felirat, ami
mutatja a jatékosnak, hogy melyik ajté a cél, amelyikkel ki tud jutni a
szobarendszerbdl. Tovabba taldlhaté még egy ventilator, ami szén-dioxidot
pumpal a leveg6be. Ez kiszoritja a szobakbdl a belélegezhetd gazokat, ez egy
oran beliil eléri a kritikus szintet, amibe ,belehal” a jatékos. Az ajtok el6tt
vannak 1abtorlék, és az egyik rejti maga alatt a masodik szobanak a kulcsat. Ezt
be kell tenni a zarba, el kell forditani azt 90 fokkal, és a kilincset lenyomva
bekeriilhet a kovetkezd szobaba.

2.2. A masodik szoba
Itt még tobb butort fog talalni a jatékos, mint az elsében. Fidkos asztal, dupla-
fiokos szekrény, akasztos szekrény, falikép, allé lampa és egy ruhafogas.
Mindegyiken és mindegyikben taldlhat6 egy szammal ellatott targy, ugyanugy,
mint az els6 szobdban. Ezek a tdrgyak a harmadik szoba ajtajdnak a
kinyitasadhoz sziikségesek. Van még egy projektor elrejtve a szobdban (nincs
szammal ellatva), azonban ennek még késdbb lesz szerepe.

El vannak még rejtve tigynevezett memoria lapok is. Ezekbdl a meméria
lapokb6l harom darab van, témakor szerint: konyhai eszk6zok, ruhadarabok
és disztargyak. Konyhai eszkozok: sodrofa, tanyér, serpenyd és kés;
ruhadarabok: ing, keszty(, sapka és cip6; disztargyak: falikép, vaza, cserepes
novény és lampaernyd. A lapokon matematikai egyenletek vannak, azonban a
szamok helyett az adott targyak sematikus képei lathaték. Egy példa a 3. 4bran
lathatoé. A lapokon lathatd targyak szamaival a jatékos elvégezi az egyenleteket
fejben, és a lapok segitségével elmenti a végeredményeket.
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2.abra. Egy memdria lap

2.3. A harmadik szoba
A jatékos elvégezte az Osszes egyenletet, és kapott harom végeredményt.
Vissza kell mennie az elsd szobaba, ahol megtaldlja a harmadik szoba ajtajat,
amin egy lanccal ellatott szamzaras lakat van. Eszre kell vennie a jatékosnak,
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hogy harom szamjegyet mentett el, és azt a harom szamot kell beporgetni a
lakatba. Azonban nem tudja a sorrendet. Ehhez ad segitséget az els6 szobaban
(amiben éppen van) a megtalalt falikép, amin éppen a targyak témakoreit
abrazol6 kép lathaté sorban, nyillal ellatva. A lapokon elmentett szdmokat
beiiti a képen lathat6é sorrendben a lakatba, és az a lanccal egyilitt leesik az
ajtordl. Lenyomja a kilincset, és azonnal be tud menni. Egy tiszta fehér szobat
fog megpillantani, amiben talalhatd: egy magas asztal; egy konnektor, mellette
egy kabel; 6t darab 6ra, melyek kiilonbdz6 id6zéndkat mutatnak, alattuk
varosnevek tablai és a falon egy falfirka. R4 kell jonnie a jatékosnak, hogy a
konnektor és a kabel a masodik szobaban meglelt projektort fogja bekapcsolni.
Atviszi ebbe a (3.) szobaba. Bedugja mind a két oldalt, és a projektor egy
térképet fog kivetiteni. Ezt a projektort ugy kell az asztalra tenni, hogy a
térképen és a falon talalhat6 illesztési pontok illeszkedjenek. igy a falon egy
koriljarasi utvonal jon létre, ami hat varoson megy at: New York, Rio de
Janeiro, London, Sydney, Peking és Moszkva. Ennek a hat varosnak az 6rai
vannak a falon, egyet kivéve, a londonit, mert azt mar a jatékos az elsé szoba
Big Benjérél beazonosithatja. Ez a hat 6ra hat szamkddot fog rejteni, ami a
negyedik, végs6 szobaba fog vezetni. Ezt a hat szamot be kell iitni a koriljarasi
utvonal sorrendjében, a negyedik szoba ajtaja mellett 1év6 elektronikus
szamzarba. Meg kell nyomni az ENTER-t, lenyomni a kilincset, és maris bejut
az ember a negyedik szobaba. Amint bejutott, a program azonnal teleportalja
a végszobaba.

2.4. Avégszoba

A végszoba akkor érhetd el, ha bejut a negyedik szobaba egy 6ra alatt, azonban,
ha a visszaszamlal6 elér a nullaig, akkor ugyanigy bekertl a végszobaba, csak
masik feliratot fog latni. Ha nyert, akkor: ,Gratulalok! Kiszabadultal x perc és 'y
masodperc alatt.”, ha pedig vesztett, akkor: ,Vesztettél! Meghaltal, mert
elfogyott a levegéd. Ujra probalod?”. Mind a két esetben a jatékos elstt lesz két
gomb: egy ,ujra” és egy ,kilépés”. Ezzel a két gombbal djra prébalhatja a
jatékot, vagy csak egyszeriien kilép. Az egész jatékmenetet meg lehet tekinteni
ezen a Youtube linken: https: //www.youtube.com/watch?v=wgC1dL5y6Ys

3. Probléma megoldasanak menete

A jaték Unity jatékmotorra lett fejlesztve. Felhasznaltam a Valve altal kiadott
ingyenes Asset-et, a SteamVr plugint. A HTC és a Valve Corp. altal fejlesztett
Vive-ra készitettem a jatékomat. A Unityn belil az 6sszes scriptet C#-ban
irtam. A jatékban taldlhat6 Osszes modellt és jatékelemet a SketchUp
modellezé és szerkesztd programmal készitettem.

3.1. Iranyitas és targyakkal valo interaktalas
El6szor be kellett allitani a Vive jatéktertiletét, amin belil a jatékos mozogni
fog. En ezt a legminimalisabbra beallitottam, ami 2mx1,5m és igy a legkisebb
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szobamérettel rendelkezé felhasznal6 is tudja jatszani. Felhasznaltam a Vive-
nak a headsetét és mind a két kontrollerét. A headset felel6s a képi
megjelenitésért és a hangért. A jatékban még csak két hang van (azonban ez a
jovében valtozni fog): a ventilator zigasa és az ,utcarol” beszlir6dé hang. Mind
a kett6 3D hatasu. Felhasznaltam a kontrollereknek a trigger gombjat és a
touchpadot. Ha a jatékos egy megfoghat6 targyhoz kozeliti a kontrollert (a
targy zoldszin( lesz), és meghuzza a triggert a mutatoéujjaval, akkor az adott
objektumot szabadon tudja forgatni collider nélkiil és példaul meg tud rajta
talalni egy szamot. A triggerrel kell megfogni a kiilonboz6 forgathaté vagy
huzhato, de rogzitett targyakat. llyenek példaul a fiokok, a kilincsek, az ajtok és
a mar berakott kulcs. Ezek azonban nem gombnyomadasra mtikodnek, muszaj
fizikai munkat befektetni (pl.hizni). A touchpad fontos a memoria lapoknal és
a szamzaras lakatndl. A lapokndl jobbra vagy balra lehet csusztatni a
hiivelykujjunkkal a szamokat 0-tdl 9-ig. A lakatnal ugyanez a csusztatas van 0-
tol 9-ig, és a forgd korongok kozott le- vagy felkattintassal lehet valtani. Az
elektronikus szamzar gombjainal nem hasznaltam triggert, ott egyszertiien be
kell nyomni a kontrollert a gombokba és benyomddnak. Azonban a inditas, Gjra
probalas és a kilépés gomboknal meg kell nyomni a triggert. A szobak kozti
teleportacidt is triggerrel oldottam meg. Amint egy ajté kinyilik, egy zold
felliletet megnyomva tovabb megy a jatékos a kivant szobaba.

3.2. Fontosabb jatékelemek

A masodik szoba ajtaja kulccsal nyilik, de ha a jatékos beteszi a kulcslyukba,
utdna mar nem lehet kivenni, csak elforgatni. A kilincset 45 fokban le tudja
nyomni, és csak ezt megragadva tudja magat az ajtot is kinyitni. A ruhafogason,
a vallfan és a lampan 1évé targyakat le tudja venni. Ha vissza akarja rakni,
annak a helye sarga lesz, és egy animacién beliil visszarakédik az eredeti
helyére. A kdbel két vége is animaciéval keriil be a megfelel6 helyre, utdna mar
nem vehet6 ki, a projektor el kezd vilagitani. A harmas és a négyes szoba
szamzara ellendrzi, hogy a betaplalt kod egyezik-e a beirt kdddal, és csak
ezutdn lehet kinyitni a kilincseket. A ventildtorban folyamatosan porog egy
propeller és particle effektek vannak koriilotte.

4. Elért eredmények

Miel6tt elkezdtem volna az els6 jatékomat, a programozasi képességeim
kimeriiltek a LEGO NXT blokk alapt rendszerében. 4 hénapja, a projektem
kezdete 6ta, forumokbol és vide6kbdl szerzett tuddsommal a C# nyelvet végre
jél tudom alkalmazni. Bizom benne, hogy a jadtékommal sok VR rajongénak
okozok 6romet, és sok felhasznalé logikai képességét tudom fejleszteni. Ezzel
a jatékkal a VR vildganak hiatusat szeretném betdlteni.

72



