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Savremene tehnologije i realni “Escape Room” koncept u buduénosti

Sazetak:

Ovaj rad razmatra izabrane aspekte vezane za ,,Escape Room‘ koncept igrica kako u realnom,
tako i1 u virtuelnom svetu, ukljucujuci nastanak igrice i danasSnje stanje, kao i savremene
informacione tehnologije koje se koriste za funkcionisanje i napredak ove industrije zabave.
Kroz rad je prikazana popularnost koju je igrica postigla u gradovima Sirom sveta, kao i
predvidanja vezana za buduc¢nost ovog koncepta i njegovu primenu u edukativhom smislu.
Razmotreni su i aspekti poslovanja ovog koncepta, kao i internet alati koji se koriste za
promociju ove delatnosti. Obuhvaceno je i1 iskustvo autora u kreiranju igara ove vrste.

Kljucne reci: realni escape room koncept, igre bekstva, poreklo igre, buduénost igre, point and
click, escape room igre u realnosti, savremene informacione tehnologije, fransize, biznis, internet
marketing, budu¢nost koncepta.
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1. Uvod

1.1 ,Escape room* igra

»Escape room* je novi vid zabave, koji je u veoma kratkom periodu postao jedna od
glavnih atrakcija u gradovima Sirom sveta. ,,Escape room* predstavlja simulaciju kompjuterske
igrice ,,Escape The Room* u realni svet i tako nudi mogucénost korisnicima da umesto Sto ¢e igru
igrati na kompjuteru uz pomo¢ misa i tastature, imati mogucénost da uzivo ucestvuju u igri i da

svojim rukama na licu mesta rese sve izazove.

»Escape room® je prirodna evolucija kompjuterskih igara i kao takav predstavlja novu
ideju za druZenje sa prijateljima, proslavu rodendana, a pokazao se i kao veoma popularna vezba
za team building* softverskih kompanija. Imaju¢i u vidu da su igraci fizicki zatvoreni u
prostoru i imaju ograni¢eno vreme da reSe sve prepreke, to u njima izaziva dozu adrenalina i
drugih emocija, a sama igra moze biti svojevrstan test za njihove sposobnosti timkog rada, kao i

razmiSljanja u kriti¢nim situacijama.

Ovaj koncept igara u realnosti definitivno postaje jedna od najzastupljenijih stvari i
turistickih atrakcija u gradovima Sirom sveta. Ova igra je pravi novitet koji ima za cilj da okupi
grupu ljudi, testira njihove sposobnosti komunikacije, timskog rada i inteligencije, i sve to u
realnom vremenu i prostoru, uz naravno zabavu kao glavni faktor ovog dogadaja. Zbog njene
jedinstvenosti, tesko je uporediti druge vrste zabave sa ,,Escape room‘ igrom i verovatno je to

jedan od glavnih razloga zbog kojih je igra stekla veliku popularnost.

Za razliku od prvih ,,Escape room* igara u realnosti koje su se pojavile u Japanu i koje su
bile jednostavnog i siromasnog dizajna, primetno je da kako vreme odmice, ova igra itekako
napreduje u svim segmentima. Izgled novih soba i sam ambijent je na mnogo kvalitetnijem nivou
nego pre nekoliko godina. Vizuelni, zvuéni, a i drugi efekti sve viSe i vise oduSevljavaju igrace.

Tehnoloska opremljenost samih igara raste iz dana u dan.

S obzirom na veoma brzi razvoj ovog koncepta, koji se ogromnom brzinom $iri svim

krajevima ove planete, postavlja se pitanje, Sta ¢e se desiti sa ovom igrom u buducnosti.



Drugim re¢ima, kako ¢e igra izgledati u odnosu na danasnje vreme i da li ¢e ovaj koncept
mozda postati neSto mnogo vise od svoje trenutne namene. ,,Escape room* koncept se zbog
svoje dinamike i zanimljivog sadrzaja ve¢ uveliko koristi za ,,feam building* zaposlenih u
mnogim kompanijama, a mozda ¢e jednog dana biti ukljucen i u samo obrazovanje, kao i

treninge u kompanijama.

Danasnje ,,Escape room* igre su prilagodene svima, bez obzira na starost, pol, nivo
obrazovanja i druge elementarne podele. Izazovi u toku igre su pravi pokazatelj kako ogroman
broj ljudi pristupa identi¢nom problemu na potpuno drugaciji nacin. Ova igra se u buduénosti
moze modifikovati na specijalan na¢in da bude svojevrstan test za, na primer, studente fizike ili
zaposlene u programerskoj kompaniji, tako da njihove sposobnosti budu podvrgnute testiranju ali

1 da im se pruzi odredena edukacija.

.Escape room* se takode popularizuje i kao ideja za pocetak sopstvenog biznisa. Sirom
sveta raste broj kompanija iz dana u dan. Za pokretanje jedne ,,Escape room* kompanije, nisu
potrebna velika ulaganja, troskovi odrzavanja su mali i uglavhom ne treba da prode puno
vremena da bi se povratila investicija vlasnika. Neki vlasnici ,,Escape room* igara su otisli i
korak dalje i posvetili su se kreiranju igara radi dalje prodaje gotovih soba drugim
zainteresovanim licima, koji ne umeju ili iz nekog razloga ne zele da sami kreiraju ovu igru ili bi

pak mozda viSe voleli da za njih igru pripremi neka osoba koja ima viSe iskustva u ovom poslu.

Kroz rad je prikazana i analiza na temu poslovanja i marketinga ,,Escape room*
kompanija, sa posebnim osvrtom na internet alate za promociju poput Google-ovih servisa i
socijalnih mreza, koje ove kompanije koriste sa ciljem da podignu popularnost ove igre, kako bi

ostvarili §to ve¢i profit.

»~Escape Room* koncept je 1 dalje relativno nov i neistrazen od strane akademske
zajednice, samim tim ne postoje univerzalne priznate definicije za ovaj koncept. 1z tog razloga,
izuavanje u ovom radu predstavlja skup informacija sa mnoStva izvora, ukljucujuéi i
istrazivanje Skota Nikolsona, profesora razvoja i dizajna igara na Univerzitetu Vildir Laurije,
Adama Klera, profesora 1 direktora interaktivne edukacije na Dzordz Braun koledzu, kao i
mnogih drugih internet stranica koje se bave ovom tematikom

(http://www.dailyherald.com/article/20160104/news/160109796, 2016).




S obzirom da je autor ovog rada ukljuen u rad u “Escape Room” industriji, li¢na

opazanja i iskustvo su takode ukljuceni u rad.

U vecini igara ovog tipa, po pravilu u timu ucestvuju dve ili viSe osoba, zakljucani u
prostoriji ili ve¢em broju prostorija, iz kojih oni moraju fizicki pobeéi u okviru vremenskog
ograni¢enja. Da bi pronasli izlaz, igraci moraju resiti seriju raznovrsnih izazova. Izazovi koji se
koriste u “Escape room” igri uglavnom spadaju u okvire logickih, matematickih 1 analitickih
problema, pa sve do upotrebe elektronike i senzora, kao i izazova “izvan-kutije” koji traze

kreativno i dubinsko razmisljanje.

Vecina postojecih “Escape Room” igara postavila je ogranicenje u uzrastu s obzirom da
su zadaci unutar igre uglavnom ciljani za odrasle i €esto su suviSe komplikovani za decu. Pored
ovog ogranienja, igra je podjednako prilagodena za sve uzraste, profesije, fizicku

pripremljenost, nivo obrazovanja itd.

Dobro osmisljen “Escape Room” ¢e veoma intezivno i uspesno transportovati igraa u
drugu realnost, gde ¢e se igraC osecati kao istrazivac, tajni agent, naucnik ili ¢ak zrtva nekog
serijskog ubice. Tematike za “Escape Room” igru su veoma raznovrsne, a glavni cilj svakog
dizajnera igre jeste da napravi igru koja nec¢e samo intelektualno stimulisati, ve¢ ¢e pored toga

ostaviti 1 dugorocan utisak na sve uCesnike sa stanovista zabavno i korisno potroSenog vremena.



2. Istorijat ,,Escape room* koncepta

2.1 Poreklo

Poreklo samog pojma ,,Escape room* potice od kompjuterske igrice ,,Escape the room*
(Bekstvo iz sobe), takode poznate i kao ,,Igra bekstva™ koja vazi za jednu od najstarijih browser
igara. Igra je najpre nastala kao tekstualna misterija sa najosnovnijim komandama, da bi se
potom razvila u kategoriju ,,point-and-click® avanturistickih igara koje su stekle veliku
popularnost na internetu. Ove igre se najceS¢e prave kao besplatne browser igre prilagodene

Adobe Flash platformi, ali sli¢an princip je koris¢en za mnoge druge PC igre i konzole.

Ono $to je zajednicko za najstariji i najsavremeniji oblik igre jeste to da se se od igraca
zahteva da pobegne iz zatvorene prostorije tako Sto ¢e detaljno pretraziti svoju okolinu.
Prostorija se uglavnom sastoji iz zakljuanih vrata, objekata koji se mogu upotrebljavati, kao i
sakrivenih tragova. Igra¢ mora iskoristiti objekte koje je pronaSao u kombinaciji sa drugim

stvarima koje se nalaze u sobi, kako bi uspeo da pobegne.

Kompjuterske igrice su svakako bile glavna inspiracija za ,,Escape room* igre uzivo, ali

treba napomenuti i jo§ par pojmova koji se vezuju kao inspiracija za nastanak ove igre:

= Jgre sa dodeljivanjem uloga

= Potraga za skrivenim tragovima

= Interaktivna pozoriSta

= Uklete kuce

= Avanturisticki filmovi, serije i emisije
= Industrija tematske zabave

=  MIT Mystery hunt



2.2 Razvoj igre

Prva igra koja se pojavila na internetu a vezuje se za ,,Escape room* koncept, bila je
veoma jednostavno napravljena. Ona se bazirala na avanturistickim knjigama u kojima igrac
prati odredenu pricu. Na kraju svakog procitanog poglavlja, od igraca se trazi da odabere
odgovor 1 na osnovu njega se prebaci u dalje poglavlje, koje se odreduje na osnovu njegove

odluke.

Veliko interesovanje u ove avanturisticke knjige 1 entuzijazam koji je gajio prema
pecinama, nateralo je programera Vila Krautera da napravi igru ,,Colossal Cave Adventure®,

koja je bila prva igra tog Zanra.

Kasnih 70ih godina proslog veka, IT biznis je tek bio u procesu razvijanja. Moderni
graficki dizajn jo§ uvek nije postojao, a u upotrebi su bile samo crno bele konzole. Igra je
funkcionisala tako $to se na displeju pojavljuje prica, a od korisnika se trazi da odabere jednu od
dve komande kao $§to su ,,idi levo* ili ,,uzmi predmet. Od igraca se zahtevalo da pretrazi pe¢inu
u kojoj se na nekoliko mesta nalazi sakriveno blago. Cilj igre je bio da se pobegne iz pecine ali
da se pre toga pronade Sto vise blaga, kako bi igrac€ zaradio Sto viSe poena i tako ostvario dobar

rezultat na globalnoj tabeli.

lako iz danaSnje perspektive ova igra izgleda veoma siroma$no, ona je u to vreme bila
jako popularna, pa su programeri nastavili da objavljuju nove verzije igre sve do 1984. godine.
Do tog vremena, igra je bila dostupna i za druge platforme kao §to su Komodor 64 i Apple, a

svaka nova verzija sadrzala je veliki broj novih opcija i detalja.

Ljubitelji ovih igara, morali su da cekaju sve do 2000. godine, kada se prvi put na
internetu pojavila ,,point-and-click® igra koja spada u veoma popularnu kategoriju igara i danas.
Prva igra ove vrste bila je ,,Mystery of Time and Space (MOTAS)* koja je jo§ uvek dostupna na
internetu. Ona predstavlja klasi¢an prototip i pocetak ,,point-and-click® avanturistickih igara.
Programeri su objavljivali dodatke za igru narednih 7 godina. Kroz taj period, napravljeno je
preko 20 nivoa igre koji su pratili prvi originalni, a neki od njih su sadrzali 1 zvucne efekte. U to

vreme to je bila znacajna inovacija.



Sledeca igra koja je nastavila da razvija popularnost ove vrste igara jeste japanski
,Crimson Room*“, koju je napravio ToSimicu Takagi. Ova igra je potigla veliku popularnost na
internetu i njene novije verzije su i dalje aktuelne na mnogim gejmerskim sajtovima

(https://www.escape-rooms.com/articles/a-brief-history-of-escape-rooms, 2016).

Razvitkom 1 popularizacijom igre, programeri su dosli na ideju da igra ne mora biti
stacionirana unutar jedne prostorije, kao 1 da cilj igraca ne mora biti isklju¢ivo da pobegne iz nje.
Escape Room koncept ¢e se kasnije koristiti 1 u sklopu nekih igara sa potpuno drugacijom

tematikom, kao deo igre ili specfi¢na misija ili zadatak.
Neke od najpopularnijih browser escape room igara:

e Sargario's escape room
o FElements

o Submachine

e Linkage

e Vision

2.3 Kako funkcionise ,,point-and-click* igra?

Vecina ,,point-and-click® igara se igra iz perspektive prvog lica. Pocetak igre uglavnom
pocinje sa tekstualnim opisom situacije kako je igra¢ dospeo u odredenu situaciju, a ponekad se
slican opis koristi i na kraju igre kao epilog deSavanja. Soba za bekstvo najceS¢e ima
minimalisticki interfejs, ambijentalnu muziku i ne sadrzi druge karaktere osim igrac¢a. Ovi

elementi povecavaju igracev osecaj da se nalazi u izolaciji.

Igrac se uz pomo¢ misa moze kretati u razli¢itim pravcima i moze pogledati neki prostor
u sobi iz vece blizine ukoliko postoji ta moguénost. Igra¢ moze da klikne na objekte kako bi sa
njima upravljao ili kako bi ih dodao u svoj inventar. Kako igra¢ prelazi miSem preko ekrana,

cesto Ce se izgled kursora promeniti (npr iz obi¢ne strelice u oblik ruke), ukoliko se kursor nalazi



na objektu koji moze da se iskoristi, otvori, pretraziti ili ukoliko je u pitanju prelazak u drugu
prostoriju. U tezim verzijama igre, na igracu je da sam primeti Sta se moze korititi, bez pomoci
kursora. Igra¢ mora da upotrebi sve predmete koji su neophodni ili da ih kombinuje sa drugim
predmetima u inventaru, kako bi postigao neki efekat koji ¢e mu omoguditi da kasnije pronade

izlaz iz prostorije.

U igrama postoje 1 ,,pixel hunting* zadaci, u kojima igraci moraju pazljivo proveriti neki
prostor u sobi. Ovi zadaci su vremenom potajali sve manje popularni iz prostog razloga $to se ne
svidaju vecini igraca, jer je ponekada skoro nemoguce uociti da neki prostor uopste moze da se
pretrazi. Svaka igra se uglavnom sastoji od nekoliko mozgalica nakon koje ¢e igra¢ moci da

napusti prostoriju, a esto se od igraca zahteva da resi niz od veceg broja prostorija.

Zbog svoje popularnost, flash igre ove vrste su okupirale internet. Mozete pronaéi na
hiljade ovakvih igara na internetu, sa velikim izborom tema. Nakon pojave prve smart
tehnologije, industrija igara ove vrste pocela je da pravi igre na viSem nivou. lako postoje milioni

razli¢itih igara za ljubitelje zagonetki, ubedljivo najtrazenije igre su igre bekstva.
Neke od najpopularnijih point-and-click igara su:

e (Grim Fandango

e Post Mortem

o Still Life

e Curse of Monkey Island
e The Longest Journey

e Syberia

e Full Throttle

e Broken Sword



3. ,Escape room* igre u realnosti

3.1 Nova generacija igre

Popularnost ovih onlajn igara je dovela do razvoja soba za bekstvo u stvarnosti, u
gradovima Sirom sveta. Najpre su se organizovale vikend igre i dogadaji, gde je jednokratno
formiran prostor u kome bi ljudi reSavali odredene mozgalice na licu mesta. S obzirom da se ovaj
vid zabave pokazao kao jako interesantan i popularan, doslo se na ideju da se formira trajna

prostorija u koju ¢e ljudi dolaziti tokom cele godine.

Iako se na nekoliko mesta na internetu pojavljuje informacija da je prva ,,Escape room*
igra u stvarnosti pod imenom ,,Origin“, napravljena u Dolini Silikona (predeo u Kaliforniji,
juzno od San Franciska) od strane grupe programera 2006. godine, ne postoji dovoljno

informacija koji mogu da potvrde da je ova tvrdnja istinita.

Smatra se da je prva ,,Escape room' igra je osnovana u Japanu 2007. godine, pod
imenom Real Escape Game (REG). Njen osnivac je bio 35-godisnji Takao Kato, u gradu Kjoto i
ovo je jedna od najpoznatijih franSiza za igre sa bekstvom 1 dan danas

(http://www.cnbc.com/2015/08/17/escape-games-and-immersive-experiences-are-the-latest-

entertainment-trend.html, 2015).

Igra bekstva iz sobe uzivo pocela je masovno da se Siri svetom od 2010. godine.
Industrija 1 dalje raste i slobodno mozemo da konstatujemo da se nova soba otvara na nekoj
lokaciji u svetu skoro svakog dana. Broj kompanija se rapidno povecao tokom 2012. i 2013.

godine, najpre u Aziji a potom po Evropi, a kasnije i u Australiji i Severnoj Americi.

Madarska se smatra za prestonicu escape room igara u Evropi, a prva kompanija u ovoj
drzavi ,,Parapark® pocela je sa radom 2011. Najpopularnije kompanije u Madarskoj danas su

TRAP, Mystique, Claustrophilia i Gozsdu Mission (http://www.iaapa.org/news/newsroom/news-

articles/escape-room-attractions---september-2015, 2015).




Prva soba je imala samo nekoliko veoma jednostavnih tragova, ali je to pocelo da se
tipicnih soba gde ste mogli da primetite sve tragove golim okom, pocele su da se razvijaju i
mnogo kompleksnije igre, npr. za uocavanje nekog traga potrebno je koriséenje barkod ¢itaca za

smartfon.
Osnovna pravila igre koja se primenjuju na vecini lokacija Sirom sveta:

» Jgru moze igrati od 2 do 5 igraca

* Vremensko ograni¢enje je 60 minuta

* Nije potrebna upotreba sile, zadaci su pre svega logicki

* Nije dozvoljena upotreba mobilnih telefona, tableta i drugih alata za reSavanje zagonetki
* Dozvoljeno je koristiti isklju¢ivo predmete koji se nalaze u sobi

= Svaki predmet se moze upotrebiti jedanput, osim ako nije drugacije napomenuto

= Ukoliko je igracima potrebna pomo¢, mogu se obratiti osobi koja vodi igru

» Jgraci u svakom trenutku mogu napustiti igru

Za razliku od standardnih pravila, u Sjedinjenim Americkim drZzavama je popularan
koncept gde igri moze prisustvovati 10 ili viSe ljudi istovremeno, $to znaci da bi jedna grupa od
cetvoro ljudi, bila smeStena zajedno sa 6 osoba koje ne poznaje. lako mnogi igraci smatraju da
vise vole da ucestvuju u igri sa osobama koje poznaju, vecina vlasnika u Americi se i dalje drzi
ovog koncepta, prepostavlja se iz finansijskih razloga, s obzirom da je potraznja za igrom jako
velika (http://www.cnbc.com/2014/06/21/real-life-escape-rooms-are-new-us-gaming-trend.html,

2014).

»Escape room* je jedna od retkih aktivnosti koja je zaista prilagodena svim osobama, bez
obzira na starost, pol, obrazovanje i ostale globalne podele. Anketa koju je Skot Nikolson
sproveo medu vlasnicima kompanija Sirom sveta, pokazala je da su timove ¢inile osobe svih

mogucih profila.



Ko najviSe posecuje "Escape room" igre?

B Grupe mladih(do 21 godine)

B Grupe odraslih(preko 21
godine)

= Parovi

m Kombinacija mladih i starijih

m Team-Building dogadaiji
kompanija

Slika 1 — Ko najvise posecuje ,, Escape Room " igre

Koji polovi su zastupljeni u ekipama

M Iskljucivo Zene
M Iskllju¢ivo muskarci

= Kombinovane ekipe

Slika 2 — Zastupljenost polova u ,, Escape room * igri
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Primer jednostavnog zadatka iz ,,Escape room* igre:

Igraci su u sobi pronasli Spil karata u kome nedostaju cCetiri karte. Nedostaje jedna karta u
svakom znaku: dvojka herc, trojka karo, Cetvorka tref i petica pik. Pred igraCima se nalazi
katanac sa lozinkom od Cetiri cifre, na kome je oznaceno da prvi broj odgovara znaku pik, drugi

broj znaku karo, tre¢i broj znaku tref i etvrti broj znaku herc.

Lozinka za katanac bi dakle bila, 5342. Da bi resili ovaj zadatak igra¢i moraju najpre
detaljno pretraziti sobu i pronaci sve delove Spila karata, uociti da odredene karte nedostaju i

povezati to sa instrukcijom koju su dobili na katancu.

ResSenje nekog izazova u ,,Escape room‘ igri, moze biti lozinka katanca sa brojem ili
Sifrom, kombinacija od sefa, instrukcija za pritiskanje odredenih tastera, itd. a nagrada za igrace
¢e biti neki predmet koji ih moze dalje usmeriti ka begu iz prostorije

(http://www.vox.com/culture/2016/10/26/13311456/escape-the-room-games-explained, 2016).

3.2 ,,Escape room* igre Sirom sveta

U julu 2015. godine, zabelezeno je da u svetu postoji oko 2800 ,,Escape room‘ igara
uzivo Sirom sveta. Danas, godinu i1 po dana kasnije, ukupan broj igara Sirom sveta se znatno
povecao.

Escape Room Directory (www.escaperoomdirectory.com) je najazurniji sajt koji je se
bavi sakupljanjem informacija o novootvorenim Room Escape igrama Sirom sveta. Prema

njihovom istrazivanju:

= |, Escape room* igra postoji u 92 zemalja Sirom sveta

= Escape room* igra postoji u 1191 gradova

= Postoje 2584 kompanija koje u vlasniStvu imaju barem jednu ,,Escape room‘ igru
= Ukupno postoje 6134 ,,Escape room* igre

U daljem tekstu prikazana je trenutna statistika po pitanju brojnosti i cene ,,Escape room*
igara. Iz istrazivanja o broju kompanija i igara je izuzeta Kina, s obzirom na nedostupnost
informacija vezanih za ovaj region, iako je opste poznato da Kina vazi za jednu zemalja u kojima
je ova igra najpopularnija (http://escaperoomdirectory.com/, 2016)
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Prosec¢na cena igre u 25 razli¢itih gradova Sirom sveta za ekipu koju Cini 5 igraca:

Cena izrazena u evrima

Beograd
Budimpesta
Buenos Aires
Kuala Lumpur
Bukurest
Kairo
Kejptaun

Singapur

Atina

Tokio

Toronto
Dzakarta
Jerusalim
Aman

Sao Paulo

Barselona
Berlin
Hong Kong
Moskva

Sidnej
Amsteradm
Stokholm

Njujork

Dubai

London 160

0 20 40 60 80 100 120 140 160 180

Slika 3 — Cena ,, Escape Room * igre Sirom sveta




10 drzava sa najviSe Escape room
kompanija

mSAD

m Kanada

= Engleska

B Nemacka
® Holandija
# Spanija

= Madarska
© Australija

Rumunija

= [talija

Slika 4 — 10 drzava sa najvise ,, Escape Room * kompanija

Nekoliko televizijskih emisija, bazirane su na igrama bekstvama, kao §to je emisija ,,Race to
Escape* koja se emitovala na American Science Chanel. Takode, ovaj vid zabave upotrebljen je i
u nekoliko aktuelnih televizijskih serija, kao S§to je npr ,Bing bang theory*

(http://analoggamestudies.org/2016/03/emergence-or-convergence-exploring-the-precursors-of-

escape-room-design/, 2016).

3.3 ,,Escape room* u Srbiji

Prva igra bekstva uzivo u Srbiji osnovana je 2014. godine u Beogradu. Danas, dve godine
kasnije, u Srbiji postoji 20 kompanija, ukupno 35 razli¢itih igara. U Beogradu postoji 26 igara, u

Novom Sadu 5, dve na Pali¢u, jedna u Kragujevcu i jedna u Vrscu.

Sude¢i prema renomiranom sajtu www.tripadvisor.com koji se izmedu ostalog bavi

ocenjivanjem turistickih atrakcija u gradovima Sirom sveta, Igre bekstva u Beogradu trenutno
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predstavljaju trecu atrakciju po komentarima turista ali i lokalnog stanovniStva. Kalemegdanska
tvrdava 1 Ada Ciganlija su bolje rangirane, ali s obzirom na nagli porast interesovanja za ovom

igrom, ne bi bilo neocekivano da ih u narednom periodu pretekne na toj listi

(http://www.tripadvisor.com/Attractions-g294472-Activities-c56-Belgrade.html, 2016)

Na sajtu www.escapeland.com se moze pronaci spisak svih soba koje se nalaze u

Beogradu.

5 najbolje ocenjenih kompanija u Beogradu prema korisnicima sajta tripadvisor.com

Adrenalin Escape Rooms
Escape Mania

PIN Escape Rooms Belgrade
EscapeGame

SOBBA

b e

Kompanija ,,Room Escape* iz Novog Sada je prva iz ove branse koja je uspela da izveze
svoj proizvod u inostranstvo. Tako se njihove sobe trenutno nalaze i u Hrvatskoj, Svedskoj,

Austriji, Kipru, Spaniji, Italiji, Francuskoj, Indiji, Meksiku i Sjedinjenim Ameri¢kim drZavama.

Takode, ,,Escape Room* igre koje je kreirala kompanija PIN Escape Rooms se mogu

igrati u Hrvatskoj, Spaniji i na Kipru.
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4. Savremene tehnologije u ,,Escape room* konceptu

4.1 Alati koji su unapredili igru

Kako vreme odmice broj ovih igara na planeti je sve veci, izbor tematika je sve
raznovrsniji, a sam kvalitet i opremljenost soba je takode na mnogo viSem nivou. Prve ,,Escape
room* igre u realnosti su bile veoma sli¢ne po dizajnu, ,,point and click” browser igrama.
Prostorije su bile minimalistickog enterijera, igre jednostavno napravljene, kompletan dozivljaj

potpuno drugaciji i iz ove perspektive dosta siromasniji.

Danas je igra uznapredovala na mnogo veéi nivo. Escape room je primenio neke od
karakteristika drugih turistickih atrakcija poput interaktivnih pozorista, kuca strave, igra sa
ulogama, itd. Ipak, jedna bitna promena u odnosu na pocetak ,,Escape room*-a jeste da je soba i
tehnoloski na mnogo kvalitetnijem nivou nego pre

(http://www.theverge.com/2016/10/22/13364882/escape-rooms-the-basement-trap-house-la-

adam-milicevic-interview, 2016).

Uzmimo za primer neku najjednostavniju varijantu, gde se u sobi nalazi odredeni katanac
koji igra¢i mogu da otvore uz pomo¢ kljuca koji je sakriven negde u sobi. Takode, ¢est primer su
katanci sa Sifrom brojeva, gde igra¢i moraju da rese odredeni problem, a reSenje tog problema ¢e

biti trocifreni broj koji odgovara Sifri katanca.

Pored klasicnih katanaca Cesto se koriste magnetne i elektronske brave, gde je brava
povezana na mehanizam koji igraci trebaju da aktiviraju odredenom radnjom, na primer, moraju
da pritisnu plavi taster tri puta, zeleni taster pet puta i crveni taster dva puta i brava ¢e se sama
otvoriti, a redosled 1 broj pritiskanja tastera su morali zakljuciti na osnovu zadate igre. Upotreba
elektronike Cesto deluje impresivno na igrace, ali isto tako, moze delovati negativno ukoliko
mehanizam ne funkcioniSe besprekorno. Sa druge strane neki igraci vise vole klasi¢nu ,,escape
room*  varijantu  sa  katancima 1  kljuevima,  bez ikakve elektronike
(http://geekandsundry.com/the-5-things-every-great-escape-room-needs-now-fits-into-a-box/,

2016).
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U nekim sobama pojavile su se igre sa ,bluetooth katancima, gde osoba koja je
zaduzena za vodenje igre putem aplikacije na raCunaru moze da manipuliSe sa otklju¢avanjem i
zakljuavanjem katanca, bez da ga dodirne. Takode, ne postoji ni jedna zica koja se mora
povezati sa ovakvim katancem. Ovi noviteti kod igraca izazivaju efekat odusevljenja i sticu sve
veci utisak da su deo neke napredne tehnoloske igre, a osoba koja je zaduzena za vodenje igre,
moze da im otkljuca katanac kompjuterski, tek nakon $to su igraci izvrsili radnju koja se od njih

zahtevala.

Smatra se da ¢e se u buducnosti ove ,bluetooth® i generalno ,,wireless* zagonetke 1
mehanizmi sve vise koristiti u ,,Escape room* igrama. Signal ovih alata je dovoljno jak da
pokrije prostor u kome se igra odvija, a bez kablova igra je bezbednija, laksSa za odrzavanje a 1

vizuelno lepsa.

Igre su u pocetku bile zasnovane iskljuivo na pronalazenju skrivenh predmeta i
opazanju, ali su se osniva¢i novih ,,Escape room* igara potrudili da zagonetke budu Sto
mastovitije. Tabela prikazuje najpopularnije primere Sta sve moZze biti zadatak u igri bekstva i u

kojoj meri se oni javljaju:

Tipovi zadataka u “Escape room” igri Prisutnost
TraZenje objekata koji su sakriveni u sobi 78%
Timska komunikacija 58%
Upotreba svetlosti 54%
Racunanje 53%
Uocavanje neceg ,,o¢iglednog™ u sobi 49%
Tumacenje simbola 47%
KoriS¢enje nekog predmeta na neuobicajen nacin (razmisljanje ,,izvan kutije*) 47%
TraZenje skrivenih tragova u slikama 43%
Sklapanje delova slagalice 40%
Algebra i1 druge grane matematike 39%
Prepoznavanje Sablona 38%
Zagonetke 37%
Pronalazenje Sifre 35%
Upotreba sluha 26%
Upotreba ogledala 26%
Apstraktna logika (poput Sudokua) 22%
Pretrazivanje ne¢ega na osnovu date informacije 20%
StrateSko razmisljanje 20%
Koordinacija ruku (poput pecanja) 16%
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Tradiocionalne igre reci 14%
Lavirint 14%
Spretnost 13%
Dodirivanje tastera 12%
Poznavanje informacija koje nisu dostupne u sobi 11%
Manipulacija oblika (poput mozgalica sa Sibicama) 11%
Upotreba teCnosti 9%
Verbalna interakcija sa glumcem 7%
Fizicka interakcija sa glumcem 4%
Upotreba cula mirisa 3%
Upotreba cula ukusa 1%

Tabela 1 — Tipovi zadataka u ,, Escape room * igri

Pored Cinjenice da se igraci tokom ,,Escape room* igre fizicki nalaze u zatvorenoj
prostoriji, jedna od najvecih razlika u odnosu na kompjutersku verziju igre jeste to Sto su igre
uzivo koncipirane za igranje u timu, a ne pojedinacno. Jo$ jedna bitna razlika je i to S$to igrac na
racunaru ima neograni¢eno vreme da reS$i neki problem, dok u stvarnosti ima vremensko
ogranicenje, Sto daje igri dodatni adrenalin, zbog Cega vestina timskog rada i reSavanja problema
svih igraca u ekipi dolazi na ispit. Navedne su neke od tehnika koje se karakteristi¢ne za vecinu

igara.

= video nadzor sobe

= ozvucenje sobe

= tematske sobe

* muzika

= specijalni efekti

= ypotreba glumaca i virtuelnih karaktera
= tajne prostorije

= napredno vodenje igre

Postavljanjem kamera i ozvucenja u prostoriju, osoba koja vodi igru ima mogucénost da
prati igru spolja i tako omogu¢i igra¢ima da zaista steknu osecaj da su u izolaciji. Prilikom
eventualnog meSanja u igru zbog davanja pomo¢i ili nekog drugog problema, igraci ¢e imati
bolje iskustvo ukoliko im osoba koja vodi igru da instrukcije putem mikrofona ili na neki drugi

nacin, bez ulaZenja u prostoriju.
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Kao $to vec¢ina kompjuterskih avanturistickih igara u pozadini ima ambijentalnu muziku,
isto tako, iskustvo igraca se poboljsava ukoliko je igra propra¢ena muzikom i zvucnim efektima.
Dodatni faktor za poboljSanje atmosfere unutar igre jesu i drugi specijalni efekti, npr. simulacija

groma putem stroba ili reflektora i druge slicne varijante.

Neke od igara, sadrze glumce koji se u igri ponasaju kao specijalni karakteri. Uglavnom
igra¢i od glumca mogu prikupiti neku potrebnu informaciju za reSavanje nekog zadatka ili
glumac ima odredenu ulogu npr. da plasi igrace ili im daje pogreSne informacije kako bi im

otezao igru.

Umesto da u igri koriste glumce, neke kompanije su u prostoriju postavile kompjuter koji
se moze koristiti kao platforma na kojoj igra¢i mogu da reSe odredeni zadatak. Kompjuter moze
biti unapred programiran da reaguje na komande igraca, a takode se moze 1 koristiti kao sredstvo
za interakciju sa njima. Moze biti 1 direktno povezan sa osobom koja vodi igru, koja se tim
putem moze dopisivati sa njima, kao neki virtuelni karakter i tim putem im davati neke
informacije vezane za igru. Koris¢enje kompjutera u ,,Escape room igri uzivo, ipak po misljenju
mnogih igrac¢a negativno uti¢e na njihovo iskustvo. Koris¢enjem kompjutera oni ponovo sticu

utisak da igru igraju na kompjuteru a ne fizicki u stvarnom svetu.

lako se termin ,,Escape room* koristi u jednini, vecina igara je koncipirana da se sastoji
iz veceg broja prostorija kroz koje se igraci mogu kretati. Uglavnom su prostorije rasporedene po
fazama igre. Npr. igraci pocinju igru u kancelariji u kojoj nakon $to reSe sve zadatke, dobijaju
moguénost da se prebace u tajnu prostoriju koja se nalazi iza police sa knjigama

(https://escapesg.wordpress.com/2015/06/19/technology-in-escape-rooms, 2015).

Ovo su neke od tehnologija koje se trenutno postavljaju u igre:

=  Dbluetooth i wireless zagonetke

=  specijalni efekti radi poboljSavanja atmosfere

= efekti koji se deSavaju nakon Sto igraci izvrse odredenu radnju
= uredaji za unoSenje lozinka od cifara i slova

= uredaji za prikazivanje zagonetki i tragova
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= Jaseri kroz koje se igraci moraju provuci kako bi deaktivirali alarm

= senzori koje igra¢i moraju aktivirati na odredeni na¢in

S obzirom na to da se tezi ka unapredenju iskustva koje igraci dozivljavaju tokom igre, na
najpopularnijim sajtovima za prodaju poput EBay, Amazon i Aliexpress, pojavili su se prodavci
»Escape room* alata, koji zaista deluju impresivno. Ovi proizvodaci imaju Sirok izbor predmeta i
mehanizama, prilagodenim gotovo svim mogu¢im temama. U ponudi su i predmeti koji sluze

samo za dekoraciju, ali i gotove igre sa objasnjenjima (http://www.cnet.com/news/inside-the-

enigma-room-the-technology-behind-an-escape-room/, 2015).

Primer jednog mehanizma:

Igraci u sobi nailaze na tri upaljene svece. Nakon §to dobiju instrukciju da svece treba
ugasiti, kada igraci to urade, u sobi se otvara jedna brava koja je povezana sa prijemnikom koji

se nalazi u kutiji na kojoj se nalaze svece.

Jedna od novina jeste i uvodenje takozvanih Non-Playing karktera po uzoru na
kompjuterske igrice. Non-Playing karakter odnosno glumac na zadatku, ima odredenu funkciju u
sobi, vezano za neku specificnu igru ili ¢ak i1 za kompletan dozivljaj. Glumac se u nekim sobama
ve¢ koristi 1 isklju¢ivo kao dekoracija, odnosno ne utie na samu igru, osim §to doprinosi da se
igraci osete kao da su zaista u nekoj igrici

(http://www.theguardian.com/travel/2015/apr/03/room-escape-games-city-breaks-gaming, 2015).

Cesto se neka igra mora resiti u direktnoj interakciji sa glumcem. Dizajneri escape room
igara imaju potpunu slobodu da kreiraju dozivljaj na nac¢in koji oni Zele 1 to daje ovoj igri veliku

raznovrsnost, Sto omogucava da svaka ,,Escape room* igra bude potpuno drugacije iskustvo.
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4.2 Pojava tematskih soba

Prve ,,Escape room* igre uzivo su pravljene po uzoru na klasicne ,,Escape the room*
igrice sa kompjutera, prostorija je delovala obi¢no, sa minimalistickim dizajnom, bez nekog

zanimljivog scenarija. Cilj je bio iskljucivo, resiti zagonetke 1 izaci iz prostorije.

Pojavom tematskih soba, igra uzivo je dobila jedno unapredenje koje je igra¢ima znatno
poboljsalo iskustvo. Tematske sobe doprinose da igraci viSe osecaju da se nalaze unutar neke
igre, i da steknu utisak da su se prebacili iz stvarnog Zivota u neki izmisljeni prostor. Takode,
svaka tematska soba uglavnom ima svoj scenario, koji objasnjva igratima kako su dospeli u
izolaciju 1 koji je njihov specijalan zadatak. Tematske sobe i1 njihove price su uglavnom bazirane
na popularnim filmovima, knjigama, kompjuterskim igrama, istorijskim li¢nostima i

dogadjajima, itd (http://www.hiddentrail.co/htblog/2016/4/12/how-we-design-an-escape-room-

in-three-steps, 2016).

Npr. u sobi ,,Serijski ubica“ igraci imaju ulogu detektiva koji moraju da otkriju ko je

ubica, na osnovu tragova koji se nalaze u prostoriji.

Neke igre su pored svoje interesantne tematike, napravljene 1 na veoma zanimljivim

lokacijama, kao $to su npr:

. Ambar dizajniran po ,,western* kulturi (Escape Maze, Peterboro, Kanada)

. Bivsi vojni kompleks (Room Escape Amesterdam, Holandija)

. Stara zapustena zgrada (Breakroom, Viljnus, Litvanija)

. Iglo na odmarali$tu za skijanje (Enigmarium, Ljubljana, Slovenija)
Najzastpuljeniji Zanrovi tematskih soba Prisutnost
Savremeno doba (2000-2015) 25%
Specifi¢na tema iz proslog veka (1900-2000) 24%
Specifi¢na tema iz proslosti (period do 1900. godine) 13%
Horor 13%
Fantazija 12%
Nauka / Laboratorija 12%
Apstraktne sobe (bez teme) 10%
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Buduénost (napredne tehnologije) 7%
Vojne teme 7%
Decije sobe 3%
Crtani filmovi / Animacije 1%
Sezonske (Bozi¢, No¢ Vestica, Uskrs, itd.) 1%
Ostalo 16%

Tabela 2 — Najzastupljeniji zanrovi tematskih soba

Glavni zadaci u tematskim sobama Prisutnost
Pobec¢i sa nekog neprijatnog mesta (Tamnica, Zatvor, Ludnica itd) 30%
Apstraktno: Nema posebnog scenarija, osim da se pobegne iz prostorije 16%
Istraziti zlo¢in ili misteriju 9%
Suociti se sa natprirodnom pojavom 8%
Resiti slucaj ubistva 5%
Deaktivirati eksplozivnu napravu 5%
Avanturizam 4%
Spijunaza ili prikupljanje informacija 4%
Izvrsiti pljacku 3%
Prona¢i nestalu osobu 3%
Napraviti nesto uz pomo¢ detalja u sobi 2%
Vojna operacija 2%
Osloboditi osobu iz zatoceniStva 2%
PreZivljavanje 1%
Ostalo 3%
+

Tabela 3 — Glavni zadaci u tematskim sobama

4.3 Uloga gejm-mastera

Gejm-master odnosno osoba koja vodi igru, ima veoma vaznu ulogu prilikom ,,Escape
room‘ dogadaja 1 znaCajno moze da utice na iskustvo igrata. Njegova osnovna uloga je da
postavi sobu za narednu grupu, doceka ekipu i objasni pravila, kao i da ponudi igra¢ima pomo¢ u

toku igre, ukoliko im je potrebna.

Pre svega veoma je vazno da se gejm-master postara da igra bude postavljena

besprekorno, bez ikakvih propusta, kako bi sve moglo da se odvija u pravom smeru. Svaka i
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najsitnija greSka u postavci sobe, moze eventualno pokvariti kompletno iskustvo igraca. Zato je

jako bitno da se ovaj proces izvrsi sa velikom koncentracijom i paznjom.

Dobar gejm-master mora dobro poznavati igru i mora biti sposoban da prepozna
ponasanje igraca i da oseti da li su na dobrom tragu za reSavanje nekog problema. Treba znati,
kada je najbolji trenutak da se igra¢ima ponudi pomo¢, a kada im treba dati jo§ vremena da bi

problem resili sami, §to je 1 osnovni cilj ove igre.

Najces¢i 1 verovatno najbolji model davanja pomoci, jeste da igraci sami traze pomoc¢
ukoliko smatraju da im je potrebna, a da im gejm-master samoinicijativno ponudi pomo¢, samo u
sluc¢aju da smatra da je ekipa provela previSe vremena razmisljaju¢i u pogreSnom smeru, a na

igracima je da prihvate ili odbiju pomoc¢.

Pored toga postoji i model kada gejm-master ne prati igru, ve¢ komunicira sa njima preko
interfona ili toki-vokija isklju¢ivo kada se oni njemu obrate. U nekim sobama ¢ak, gamemater
fizicki ulazi u prostoriju da bi im objasnio Sta treba da urade. I jedan i drugi model, znac¢ajno
kvare iskustvo igraca, jer se gubi osecaj izolacije i dolazi do prekida tecnosti igre, jer gejm-

master nije dovoljno upoznat sa onime kroz Sta su igraci prosli u dosadas$njem delu igre.

U nekim igrama, gejm-master je istovremeno i glumac unutar prostorije sa kojim ce

igraci imati interakciju.
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5. PsiholoSki pristup

5.1 Konept ,,toka*

Koncept ,,toka* postoji i poznat je od davnina, ali dobio je naziv od strane Madarskog
psihologa Mihalija Ciksentmihalijai. Priznati stru¢njak na ovu temu, proizveo je gomilu korisnih
informacija 1 radova na temu objasnjavanja ideje “toka”. Najvazniji rad na ovu temu pod
nazivom “Tok: Psihologija optimalnog isksutva” iz 1990. U ovom radu on je objasnio “tok” kao
stanje u kome su ljudi toliko ukljuceni u neku aktivnost, da niSta drugo nije od znacaja u tom
trentuku. Iskustvo samo po sebi je toliko izvanredno za ljude da ¢e ga upraznjavati bez obzira na
cenu, kako bi zadovoljili zelju sa dozivljavanjem takvog iskustva. Ljudi su najsre¢niji kada

iskuse stanje “toka”.

Optimalno iskustvo mora biti povezano sa nadrazivanjem cula koncentracije, motivacije,
koji ¢e biti kompletno upotrebljeni tokom celog dogadaja. Ima dosta toga zajednickog sa
karakteristikama sa stanjem koje je u psihologiji 1 psihijatriji poznatije kao hiperfokus. Iako je
“tok” opisan u pozitivnom svetlu, hiperfokus je poznatiji kao stanje, koje odredenu osobu

zakljuCava u zadatak i ¢ini je nedostupno za povezivanje.

Prema Ciksentmihaliju i Nakamuri karakteristike ovakvog stanja ukljucuju sledece:

* Intenzivan fokus i koncentraciju na ono §to osoba radi u datom trenutku

* Gubitak samo-svesti i transofrmacija u ulogu glumca

* Osecaj kontrole svojih dela, koji ohrabruje osobu da se suoci sa bilo kojim problemom
*» Osecaj da je vreme proslo brze nego inace

* Iskustvo u kome je samo ucesce sustinska nagrada, a dolazenje do glavnog cilja samo izgovor

za takmicenje
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Karakteristike “Escape Room igre” omogucavaju igracu jasan cilj, moguc¢nost kontrole 1

dobijanja povratne informacije o napretku u toku igre, Sto ¢ini tok igre veoma zanimljivim .

Ova igra zadovoljava sve uslove koji su gore pomenuti. Postoji jasan cilj koji je zadat
osobama koje igraju igru, a to je da pobegnu iz prostorije u odredenom vremenskom periodu.
Moguénost neposrednog dobijanja informacije o napretku u toku igre, koji se manifestuje
igra¢ima nakon reSavanja svakog nivoa u toku igre, u vidu otvaranja katanca, otklju¢avanja

zakljuCanih pregrada idt. Balans izmedu teZine igara i moguénosti pojedinaca su uravnotezeni.

Cesto je jedan od prvih komentara svake ekipe, kako im je sat vremena unutar prostorije
proletelo. Jo§ jedna od dobrih karakteristika “Escape Room” igre je to $to je ona u svakom
slu¢aju nagradujuca, jer ¢ak i kada ljudi ne uspeju da zavrSe kompletnu misiju, oni i dalje imaju
odredeni osecaj zadovoljstva jer su uspeli da savladaju neke prepreke. Ova igra je skup malih

pobeda, koje ne gube na znacaju ako se ne postigne i konacni cilj.

Osecaj kontrole je veoma znacajan u “Escape Room”™ igri, zato Sto igraci ne osecaju
nijednu vrstu spoljaSnjeg uticaja i pronalaze sebe u sitauciji gde teba da nauce da preuzimaju

kontrolu nad situacijom i da realizuju svoje kreativne ideje koje ¢e ih mozda dovesti do uspeha.

“Escape Room™ igra razvija vazne osobine i tehnike koje osoba moze koristiti u
svakodnevnom zivotu kao Sto su: kriticko razmiSljanje, kreativnost, veStine komunikacije,

vestine reSavanja problema, timski rad, obrac¢anje paznje na detalje, itd.
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5.2 Piramida iskustva

Mentalni nivo
PROMENA

Emocionalni nivo
ISKUSTVO

Intelektualni nivo
UCENJE

Fizicki nivo
PERCEPCIJA

Motivacioni nivo
INTERESOVANJE

individualnost autenti¢nost prica nadrazaj Cula  kontrast interakcija

Slika 5 - Piramida isksutva (Tarsanen 2009)

Piramida iskustva je jedan jako koristan alat za svakog dizajnera dogadaja, s obzirom da
ne samo §to odgovara na teSko pitanje Sta zaista Cini jedno znacajno iskustvo, ve¢ sluzi i kao
svojevrsan podsetnik, koje dizajner moze uzeti u obzir prilikom kreiranja necCeg zaista
interesantnog. Prema Sani Tarsanen koja je kreirala ovaj model, piramida iskustva predstavlja

perfektan obrazac u kojem su svi elementi i nivoi Zeljenog dobrog iskustva zadovoljeni.

Elementi prezentovani u horizontalnoj skali ovog modela, uti¢u na iskustvo ucesnika i

mogu biti modifikovani od strane lica koje pruza iskustvo.
Sest elemenata su:

* individualnost
= autenti¢nost

= prica

= nadrazaj ¢ula
= kontrast

= interakcija
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Svi ovi aspekti bi trebali biti ukljuceni prilikom kreiranja ovakvog iskustva, a idealno bi
bilo da budu prezentovani na svakom nivou avanture u¢esnika. Elementi piramide rasporedeni su
u tri grupe: sustina proizvoda (individualnost, autenti¢nost i prica), ciljna grupa (kontrast) i

iskustvo (nadrazivanje Cula i interakcija).

Na vertikalnoj skali ovog modela, prezentovani su nivoi iskustva koji predstavljaju tok
deSavanja u glavi ucesnika u svim fazama dozivljavanja iskustva, pocevsi od razmisljanja pre
igre pa sve do trenutka nakon igre. Obuhvaceni su nivoi kroz koje ucesnik prolazi od prvog
privlacenja paznje od strane proizvoda, pa sve do mentalne transformcaije kroz koju je ucesnik

prosao ucestvovanjem u igri.

Sustina proizvoda sadrzi elemente individualnost, autenticnosti i price. Zajedno oni
formiraju ideju samog iskustva, daju mu na znacaju 1 prave tok dogadaja i same igre.
Individualnost se odnosi na ¢injenicu da iskustvo ucestvovanja u igri treba da bude unikatno i
fleksibilno Sto je visSe moguce. Idealno bi bilo da uc¢esnik ne moze pronaci istu igru na drugom

mestu, kao 1 da je igru moguce prilagoditi potrebama igraca.

Autenti¢nost se odnosi na to koliko je igra dobro predstavljena, primera radi, da li je
dobro uklopljena u kulturu i lokalno stanoviste. Dizajner igre bi trebao da vodi racuna da postuje

originalnost i kulturu, bez vredanja i falsifikovanja neke ideje.

Pri¢a predstavlja narativni tok samog iskustva. Prica mora biti osmisljena na besprekoran
nacin koji ¢e u€esnicima pruziti motivaciju da u igri uCestvuju do samog kraja. Dobra prica ima

moguénost da uc¢esnike transformiSu u imaginarni svet i da aktivira emocije u njima.

Kontrast se manifestuje kroz razli¢itost svakodnevnog zivota i iskustva koje ucesnik
dozivljava u toku igre. Ova razlicitost bi trebala biti na zna¢ajnom nivou. Da bi u€esnik doziveo
drugacije iskustvo, dozivljaj mora biti izvan okvira svakida$njeg, teraju¢i ucesnika da probije
barijeru sopstvenih navika i da posmatra stvari na drugaciji naCin i iz drugacijeg ugla. Kontrast
dovodi do veceg emotivnog uklju¢ivanja koje rezultuje ve¢im stepenom prepustanja ucesnika u

samo iskustvo (http://docplayer.net/7195872-Handbook-for-experience-stagers-edited-by-sanna-

tarssanen.html, 2009).
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Zakljucak je da dozivljaj mora biti Sto viSe izvan uobicajenog, Sto naravno, nije isto za
svakog ucesnika. Iz tog razloga, proizvod se mora konstantno analizirati i poboljsavati, kako bi

bio prilagoden $to vec¢em broju raznovrsnih uc¢esnika.

Nadrazivanje c¢ula i1 interakcija su elementi koji postoje isklju¢ivo tokom samog
dozivljaja. Intenzivno ukljucivanje svih pet cula u toku dozivljaja dovodi do toga da samo
iskustvo deluje realnije i bogatije. Takode, sa ovim aspektom ne treba ni preterivati, kako se ne
bi postigao negativan efekat na ucesnike. Sam ambijent prostorije mora biti na zadovoljavaju¢em
nivou. Cak iako je igra odli¢no osmisljena, a ambijent nije na zadovoljavajuéem nivou, postoji
velika Sansa da ucesnici budu nezadovoljni, iz razloga Sto im nije prijalo da provedu vreme u

takvom ambijentu, bez obzira na to §to su izazovi bili zanimljivi.

Interakcija se moze posmatrati iz nekoliko perspektiva tokom samog iskustva. Postoji
interackija izmedu ucesnika i1 same igre, ucesnika i lica koje obezbeduje dozivljaj, kao i
interakcija izmedu samih ucesnika igre. Svi tipovi navedenih interakcija su veoma znacajni za
pozitivno iskustvo. Interakcija izmedu samih u€esnika u toku igre, podizZe timski duh i zna€ajnost
svake individue, priblizava ucesnike i stvara zajednicki utisak o zadovoljavaju¢em iskustvu

ukoliko je sve odradeno na dobrom nivou.

Efikasna i uspesna interakcija izmedu ucesnika 1 gejm-mastera je veoma znacajna, jer ona
takode utice na iskustvo i realno dozivljavanje igre. Kada gejm-master pristupi svojoj ulozi kao

glumac odnosno kao deo igre, dozivljaj ¢e za igrace biti znacajniji i realniji.

Motivaconi nivo se odnosi na fazu pre same igre. U ovoj fazi, postoji interesovanje kod
zainteresovanog ucesnika i kod njega pocinju da se formiraju odredena ocekivanja. Glavni alat
da bi se postigao motivacioni nivo kod igraca jeste marketing. Marketing bi morao da reflektuje

sve elemente koje igra promovise i aktivira kod ucesnika.

Nakom motivacionog nivoa sledi fizi¢ki nivo, kada se ucesnici susretnu sa dozivlajem
kroz materijalnu prezentaciju. U ovoj fazi, aktiviraju se Cula kod igraca. Da bi smo razumeli
fizicki nivo, mozemo povuéi paralelu sa Maslovljevom hijerarhijom ljudskih potreba, koja
predlaze da pre nego §to pomislimo da se prilagodimo dubokim i vaznim emocijama i zeljama

kod ljudi, moramo se postarati da neke osnovne potrebe poput fizioloSkih i bezbednosih potreba
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budu zadovoljene. Drugim rec¢ima, prvo i najvaznije jeste da se organizator igre posmatra da je

okruZzenje za igru bezbedno 1 prijatno.

A
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Slika 6 - Maslovljeva hijerarhija potreba

Neki od faktora koji mogu uticati na iskustvo igraca su:

=  Izgled prostora i uslovi u kojima se igra odvija
= (istoca

=  Temperatura

=  Kvalitet vazduha

=  Nivo buke

=  Muzika

=  Namestaj

=  Oprema

=  Stil dekoracije

=  Stanje predmeta koji se upotrebljavaju

=  Ponasanje Gejm-Mastera
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Pozeljno je da svi predmeti koji se upotrebljavaju u toku igre budu povezani sa pricom,

kako bi kompletna scenografija pratila tok igre.

Intelektualni nivo, sledi nakon fizickog nivoa u kome su bila aktivirana sva ¢ula kod
ucesnika. Analiziranjem svih informacija koje je u€esnik prikupio svojim ¢ulima u toku igre, on

donosi zakljucak da li je iskustvo bilo zadovoljavajuce ili ne.

Kao $to samo ime kaZe, ovaj nivo se svodi isklju¢ivo na intelektualno razmisljanje i
analiziranje. Kako bi iskustvo imalo znacaja, mora sadrzati odredene elemenete ucenja ili
edukacije. UCenje u ovom smislu ne znaci klasicno obrazovanje na odredenu temu, vec
poboljsavanje odredenih vestina ili sticanje nekih novih, istraZzivanje samog sebe, sticanje novih

perspektiva i intelektualno razvijanje.

U ovoj fazi, elementi piramide pocinju da se udruzuju u jednu celinu. Emocionalni i
mentalni nivo su odvojeni od ostalih iz razloga §to su oni izvan opsega dizajnera igre, jer procesi

koji se desavaju u ovoj fazi su izuzetno subjektivni i veoma li¢ni.

Prvi od ova dva nivoa je emocionalni nivo, gde se formira emocionalni odgovor na
dozivljeno iskustvo. Emocije su izuzetno vazne za svako znaCajno iskustvo i da bi one bile
pozitivne, dizajner igre treba da uradi sve $to je u njegovoj moéi da prethodne faze budu

zadovoljavajuce, iako ¢e konacan rezultat zavisiti isklju¢ivo od samog ucesnika.

Mentalni nivo uglavnom rezultuje trajnom promenom, koja ne mora biti prevelika, ali
mora imati odredenu vrednost. Uglavnom se manifestuje kroz novo steCeni hobi, promenom u

nacinu razmisljanja, poboljSavanje odredenje vestine ili neki drugi vid transformacije.

Promena je zapravo glavni cilj 1 predstavlja vrh piramide. Da bi se promena postigla,
dizajner igre se mora potruditi da svi prethodni nivoi budu odradeni na $to bolji nacin 1 uspesno
integrisani. Promene se grade na iskustvima, a iskustva se grade na usluzi koja je prilagodena da

zadovolji potrebe ucesnika kako bi se postigao visok nivo liéne promene.
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6. Pravljenje ,,Escape Room* igre

6.1 Principi dizajna ,,Escape Room* igre

Ne postoji univerzalan metod ili tehnika kako se dizajnira Escape room igra. Postoje ipak
neki principi dizajna koji su opisani u radovima Nikolsona (2015) i Klera (2015), koji bi se

trebali uzeti u obzir od strane svakoga ko je zainteresovan za kreiranje jedne ovakve igre.

Kler tvrdi da je prvi korak u dizajniranju escape room igre, biranje teme, Sto ¢e odrediti

izgled 1 tok kompletne igre, kao i na¢ine na koje ¢e igraci doziveti kompletno iskustvo.

On smatra da tema ne mora biti limitirana samo na fizic¢ki prostor gde se igra odvija, ve¢
da je bolje prosiriti kompletan dogadaj na prostor u kom igraci borave pre same igre u

prostorijama kompanije.

Prema istrazivanju Nikolsona u kome je on anketirao vlasnike preko 100 escape room
igara sa razlictih krajeva sveta, ispostavilo se da nema svaka escape room igra specificnu temu ili
pricu. 13% igara od strane anketiranih, spada u kategoriju escape room-ova, koji nemaju nikakvu
temu 1 priCu iza samih zadataka, ve¢ predstavljaju kolekciju razli¢itih zagonetki 1 zadataka bez

neke posebne povezanosti.

Prema istrazivanju Klera, tema moZe znaciti mnogo vise za same igraCe nego same
zagonetke, a u nekim slucajevima ostavice mnogo bolji kompletan utisak cak i ako izgled

prostorije 1 same igre nisu ostavile najbolji utisak.

Bez obzira da i escape room igra ima zanimljivu temu, igra se ne moze odvijati bez

zagonetki i problema koji predstavljaju okosnicu ove vrste zabave.

Klerova definicija room escape zagonetke jeste “svaki izazov, koji zahteva mentalne
napore da se logicki resi problem”. Njegovo misljenje jeste da puko pronalazenje skrivenih
tragova 1 predmeta, ne Cini jednu igru, ve¢ predstavlja samo pretrazivanje prostora i povezivanje

igraca sa ambijentom.
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Nikolson, se ipak, ne slaZze sa tom tezom, s obzirom da on smatra da je pronalazenje
skrivenih predmeta, takode okarakterisano kao zagonetka u njegovom istrazivanju. Raznovrsnost
igara u escape room-ovima je veoma velika, 1 u nju spadaju zagonetke 1 igre reci, koje zahtevaju
dobru tehniku ruku 1 o€iju, kao i moguénost da se misli izvan kutije, kao i mnoge stvari izmedu

toga.

Raspored zadataka i njihov tok igra veoma vaznu ulogu u svakoj escape room igri.
Zadaci se mogu postaviti na najrazliitije nacine, primera radi, svaki zadatak moze biti
individualan, 1 njegovo reSenje doprinosi nekoj finalnoj zagonetki, ili zadaci mogu biti

organizovani u nizu, gde je svaki prethodni povezan sa narednim.

Postoji nekoliko razli¢itih nacina organizacije zadataka, ali i Kler 1 Nikolson prepoznaju

tri glavna.

1. Otvoreni
2. Linearni/Sekvencijalni

3. Multi-Linearni/Princip putanja

Otvoreni model Linearni/Sekvencijalni model Multi-Linearni/Princip putanja
Slika 7 — Nacini organizaije zadataka

Prema Nikolsonu, organizacija zadataka putem principa razliCitih putanja je najcesci.
Ovo nije iznenadujuée, s obzirom da ovaj metod dozvoljava postepeno povecavanje tezine
zagonetki, Sto je Cesto vazno za adekvatan tok igre. Sa druge strane, ovakva organizacija

omogucava igracima priliku da rade na razli¢itim zadacima u isto vreme, §to je prednost za ekipe

sa ve¢im brojem igraca (http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf, 2015).

Druga cesta organizacija zagonetki jeste linearna. Ovde igrac¢i poCinju sa jednom

zagonetkom, nakon ¢ijeg ¢e reSenja otkriti narednu zagonetku, tako Sto ¢e dobiti smernicu za
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uspesno reSavanje narednog zadatka i tako dalje. Ovaj princip organizacije igara je efikasan za

manje sobe 1 za manje timove, s obzirom da je najlaksi za pracenje.

Otvoren metod zagonetki se najrede koristi, s obzirom na ¢injenicu da su skoro svi zadaci
predstavljeni igra¢ima od samog starta, Sto je otezavajuca okolnost za kontrolisanje tezine igre, i

to moze uticati negativno na iskustvo igraca.

Umesto pridrzavanja bilo kog od ovih osnovnih principa organizacije zadataka, dosta
vlasnika se odlucuje za komplikovanije metode 1 hibridne principe, kombinujuci elemente tri
osnovna principa u jedan koji je bolje prilagoden temi i zadacima u njihovoj igri. Na ovaj nacin,
primera radi, igra moze poceti kao linearna putanja koja ¢e e kasnije razgranati u viSe razli¢itih

putanja, a potom Ce se te razli¢ite putanje ponovo sjediniti u jednu linearnu.

Dizajner igre je uvek slobodan da izabere zadatke i principe organizacije igara, na nacin
na koji se njemu dopadne i koji smatra da je najbolji za sobu koju je kreirao. Vazno je naglasti da
su ovi principi krucijalni za tok igre. Od velike je vaznosti da tip zadataka i njihove tezine budu
raznovrsni. Ako se tip zadataka ponavlja, veoma je teSko odrzati motivaciju i uzbudenje kod

igraca (http://www.fastcompany.com/3053917/elasticity/how-to-design-an-escape-room, 2015).

Kler predlaze da igra poc¢ne sa jednostavnim zadatkom, a potom otezavati zadatke kako
se igra odvija. Njegovo misljenje je da ukoliko ekipa brzo po¢ne sa reSavanjem zadataka, da ¢e

ste¢i entuzijazam i samopouzdanje za nastavak igre.

Drugo vazno pravilo koje se ti¢e zadataka jeste da sami zadaci sadrZze odredeni nivo
objasnjenja koji ¢e omoguciti da zadatak bude reSiv za svakog igraca, bez poznavanja

informacija iz spoljasnjeg sveta.

Kler predlaze da je najbolji nacin osiguranja da su svi uslovi za dobar zadatak ispunjeni,
da se sam zadatak vrlo dobro istestira. Bez obzira koji tip zadataka je upotrebljen u jednoj escape
room igri 1 kako je postavljen i organizovan prostor, veoma je vazno da su zadati povezani sa
temom 1 pricom sa kojom su igraci suoceni. Ako je ovo ispoStovano, samo iskustvo igre postaje

veoma znacajnije za same igrace.
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6.2 Iskustvo autora u kreiranju ,,Escape Room* igre

PIN Escape Rooms je naziv ,,Escape room* firme u kojoj su igre dizajnirane od strane
autora ovog rada u saradnji sa partnerom. Prva ,,Escape Room* igra u okviru ,,PIN Escape

Rooms* organizacije pocela je sa radom u julu 2015. godine.

Kako bi se ocuvala tajnost i tok same igre, dizajn prostorije 1 zagonetke ¢e biti
predstavljene bez ulaZenja u previSe detalja. Autor ovog rada nije imao nikakvo iskustvo u
dizajniranju ,,Escape Room‘ igre pre ovog projekta. Na ideju o kreiranju sopstvene ,,Escape
room® igre, doSlo se nakon §to je autor igru probao na drugoj lokaciji i doziveo izvanredno

iskustvo (http://blog.nowescape.com/how-i-built-a-successful-escape-room-business-in-less-

than-a-year, 2016).

Prva faza pravljenja igre, sastojala se iz istrazivanja postojeceg trzista kako kod nas, tako
1 u inostranstvu, i upoznavanje sa raznolikos¢u ,,Escape Room* koncepta. Tada je u odnosu na

danas bilo znacajno manje dostupnih informacija i korisnih saveta od ve¢ iskusnih vlasnika.

Zakljucak je takav da sam proces kreiranja sobe ne zahteva prac¢enje odredenih pravila ili
smernica. Dizajner igre ima potpunu slobodu da svoje ideje primeni na postojec¢i koncept, cak i
da odstupi od klasi¢nog koncepta ukoliko on to Zeli. Sama igra je zapravo rezultat intenzivnog

razmiSljanja i eksperimentisanja, barem u sluc¢aju ovog projekta.

Zelja autora je bila da tema bude horor Zanra i da dizajn bude u starinskom stilu.
Razmisljalo se o temi i pri¢i koja je popularna kako domacem stanovniStvu tako i strancima.

Odluka je pala na naziv “Drakuline Odaje”.

Proces kreiranja samih izazova je raden paraleno i u saradnji sa samom dekoracijom
prostorije. Pored osnovnih znanja o Grofu Drakuli koje je ve¢ina ljudi uspela da nauci iz filmova
1 knjiga, autor je pokuSao da i neke ne tako poznate detalje o ovoj temi pridoda u samu pricu i

tok igre. Ideja je bila da svi izazovi budu barem na neki nacin povezani sa Grofom Drakulom.

Za razliku od nekih drugih kompanija, gde gejm-master uglavnom igracima objasnjava
pricu i njihov zadatak pre ulaska u sobu, a ponekad i1 ulazi sa njima u sobu kako bi im ispric¢ao

sve detalje, autor se odlucio za jedan tajanstveniji pristup.
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Gejm-master docekuje ucesnike igre ispred “Drakulinih odaja”, isprica im osnovna
pravila i savete kako bi njihovo iskustvo proteklo bolje, ali sam zadatak i pricu o sobi ne otkriva

ucesnicima, ve¢ pusta njih da sami otkriju svoj problem i u kakvoj su se situaciji nasli.

Cilj ovakvog pristupa je da se ne ubije efekat iznenadenja i mistike kod igraca,
preopsirnim objas$njavanjem ili pricom unutar prostorije. Ideja je da igraci sami udu u prostorije 1
sami pocnu da otkrivaju delove igre i zadataka. Ovo je samo li¢ni utisak autora, i ne predstavlja

nikakvo pravilo po kojem bi prica trebala da se prenese na igrace.

Slika 8 - Escape Room. Drakuline odaje

Organizacija izazova u “Drakulinim odajama” je u potpunosti linearna. Linearni model
funkcioniSe tako Sto igraci moraju reSavati zadatke jedan po jedan, od prvog do poslednjeg,

odnosno do krajnjeg cilja.

Igraci nakon ulaska u prostoriju i detaljne pretrage, moraju resiti prvi izazov. Nemoguce

je resiti neki drugi izazov, iz prostog razloga Sto igraci nemaju dovoljno informacija kako bi ga
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savladali. Ponekad igraci pomisle da su ipak dosli do logike da se neki zadatak resi “preko reda”,

ali se to ipak svede na gubljenje vremena.

Igra¢ima je pre igre napomenuto od strane gejm-mastera da je igra linearna i to bi
ucesnici morali da imaju na umu, kako bi postigli §to bolji rezultat. Kada su igraci svesni da prvo
moraju resiti izazov koji je pred njima, bi¢e zajednickim snagama skoncentrisani na njega i nece
lutati okolo trazeci alternativna reSenja i precice, koja zapravo samo troSe njihovo dragoceno

vreme.

Prvi izazovi u “Drakulinim odajama” su jednostavniji, sa ciljem da se ekipa uigra i stekne
samopouzdanje i koncentraiju za naredne izazove koji su tezi. Na ovaj nacin igraci se postepeno

sve vise 1 viSe ukljucuju u tok igre.

Igraci u svakom trenutku mogu traziti pomo¢ od strane gejm-mastera, ukoliko nemaju
ideju kako da savladaju odredeni izazov. Gejm-master im iz kontrolne prostorije koja se nalazi
izvan prostorije u kojoj se obavlja igra, daje pomo¢ putem mikrofona koju igra¢i mogu cuti
unitar “Drakulinih Odaja”. Na gejm-masteru je da igra¢ima da smernicu, koja ¢e samo usmeriti
igrace da razmiSljaju na pravi nacin, a ne da im otkrije reSenje. Poenta igre je da igraci sami
savladaju izazove, 1 zato igraci negativno reaguju ukoliko dobiju previse pomoc¢i od strane gejm-
mastera, ukoliko je nisu trazili. Ipak, igraci Cesto ne dozive pozitivno iskustvo ukoliko nisu
uspeli da savladaju izazove, bez obzira §to nisu trazili pomo¢. Na gejm-masteru je da detaljno
prati tok igre i da proceni kada je trenutak da se ekipi ponudi pomo¢, kako bi njihove iskustvo

proteklo $to bolje.

Inspiracija za dekoraciju prostora je proistekla iz filmova i kompjuterskih igrica o Grofu
Drakulu, kao i1 nekih drugih horor tematika. Soba sadrzi predmete koji se vezuju za ovu temu, a

ubaceni su i odredeni elementi zastraSivanja igraca.
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Vestine koje su potrebne za reSavanje izazova u Drakulinim odajama su:

= pronalazenje skrivenih predmeta u prostoriji
= opazanje tajanstvenih poruka

= yupotreba odredenog predmeta na neuobicajen nacin
* prepoznavanje obrasca

= raCunanje

= razmiS$ljanje “izvan-kutije”

= upotreba mape

= pronalazak izlaza iz speifi¢nog lavirinta

= strateSko razmisljanje

*  memorija

= povezivanje detalja

* medusobna komunikacija

Ovaj raznovrsni model izazova garantuje dobar nivo razmisljanja i timskog rada kod
ucesnika, koji ¢e morati da pristupaju problemu na viSe razliitih nacina, Sto ¢e omoguciti
razli¢itim ucesnicima da prikazu svoje talente i vestine, na potpuno drugacijim problemima, $to

¢e svesti ponavljanje i dosadu na minimum.

Igracima je pre igre napomenuto da im za reSavanje bilo kog od izazova nisu potrebna
specijalna znanja iz odredenih oblasti. Jako je bitno da igraci ovo pravilo dobro zapamte, jer se
cesto desi da ucesnici u toku igre, preobimno pristupe reSavanju nekog zadatka, praveci od njega
mnogo komplikovaniji izazov od onoga §to jeste. Kada se eliminiSu sva reSenja za koje prosecan

covek nije pripremljen, igraci ¢e imati bolji fokus i laksi 1 precizniji put do reSenja.

Druga “Escape Room” igra u okviru organizacije “PIN Escape Rooms” Kreirana je u
septembru 2016. godine. Ideja je bila da se napravi korak napred u kvalitetu kompletnog
dogadaja, tako Sto ¢e se posvetiti jo§ viSe paznje izgledu ambijenta, interakciji samih zadataka,
kao 1 efektima iznenadenja na koje igraci jo$ uvek nisu mogli da naidu u drugim “Escape Room”

igrama.
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Slika 9 - Escape Room: Ubistvo u Masonskoj lozi

Samim tim, druga “Escape Room” igra se po svakom osnovu razlikuje od “Drakulinih
odaja”. Naziv teme za drugu igru je “Ubistvo u Masonskoj lozi”. Ideja je bila da se kroz naziv
igre, konkretizuje neka osnovna pric¢a i cilj koji ¢e igraCe sacekati u sobi, ali opet da se odrzi

odredena doza tajanstvenosti, kako bi igraci sami razmisljali o tome Sta ¢e ih sacekati unutra.

Pri¢a ove sobe je da je ubijen vazan ¢lan Masonske loze. Policija je izvrSila uvidaj, ali
nisu uspeli da otkriju ko je ubica. Ucesnici igre predstavljaju tim detektiva koji imaju priliku da
za sat vremena pregledaju mesto zloc¢ina, pre nego $to tajno drustvo zataska sve informacije o

ovom ubistvu. Njihov cilj je da u tih 60 minuta pokuSaju da otkriju ko je ubica.

Ideja za temu sobe je nastala iz Zelje autora se napravi jedna detektivska igra, s obzirom
da je tematika ovog tipa slabo zastupljena medu “Escape Room™ igrama, a moZze biti veoma
zanimljiva i intenzivna. Dekoracija prostora je radena u skladu sa istrazivanjem o tajnom drustvu

Masona, kao i znanja koja se sa njima povezuju u filmovima (http://mojafirma.rs/intervju/pin-

escape-rooms-jedna-zadovoljna-musterija-je-mnogo-potencijalnih-musterija/, 2016).
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Organizacija izazova u igri “Ubistvo u Masonskoj lozi” nije linearna za razliku od
“Drakulinih odaja”. Igraci od starta imaju pet razli¢itih putanja kojima mogu reSavati izazove.
Finalni rezultat svake putanje jeste krucijalni dokaz o jednom od pet glavnih osumnjic¢enih lica.
Nakon §to se sve putanje rese do kraja, igraci su prikupili dosta informacija o slucaju, ali jos
uvek nemaju konacan odgovor na pitanje ko je ubica. U tom trenutku se tok igre pretvara u

finalnu putanju od nekoliko izazova koji funkcionisu linearno.

Ne postoji pravilo, da li je linearni, paralelni ili neki drugi model idealan. Od igraca do
igraca individualno zavisi koji nacin je laks$i za njih 1 koji im se viSe dopada. Ideja sa ovakvom
organizacijom izazova je bila takva da se napravi jedno potpuno novo i drugacije iskustvo u

odnosu na sve ostale Escape Room igre u Beogradu.

Tajanstvenost oko price 1 samih pravila pre ulaska u prostoriju je jos veca nego §to je to
slucaj sa “Drakulinim Odajama”. Primera radi, u Drakulinim odajama postoje predmeti koji su
obelezeni crnom trakom, oni predstavljaju dekorativne i instalacione predmete koje igraci ne
treba da dodiruju, odnosno predmeti koji im nec¢e pomoc¢i u resavanju izazova. Gejm-master
igrac¢ima napominje da predmete sa crnom trakom ne treba dirati. Traka ovog tipa se Cesto koristi

u vecini “Esape Room™ igara, i poznatija je kao “do-not-touch” traka.

U igri “Ubistvo u Masonskoj 1ozi”, svi predmeti i njihov raspored su optimizovani tako
da prakti¢no igraci imaju potpunu slobodu da pretrazuju i pomeraju sve za Sta oni misle da ima
smisla. Kod ovakvog modela, postoji Sansa da se u prostoriji napravi Steta, ali su autori prostorije
vodili racuna da sve verovatnoca za odredenu Stetu svede na minimum. To se nikada ne moze
predvideti do kraja, ali je u slu¢aju ove igre to svedeno na neki jako nerazuman i1 nepazljiv pokret

pojedinca, za koji se po opStem pravilu podrazumeva da ne treba raditi.

U ovoj igri ima viSe izazova od “Drakulinih odaja”, ali su izazovi kolektivno lakSe tezine
9

.....

za nijansu teza igra od “Ubistva u Masonskoj lozi”.

Jos§ jedna velika promena u odnosu na prvu igre, jeste to da se u prostoriji nalazi glumac
koji je deo igre. Ovaj glumac predstavlja “Velikog majstora masonske loze”, koji je docekao
detektive 1 koji ¢eka odgovor detektiva na pitanje ko je ubica. Takode “Veliki majstor” moze

pomoc¢i igra¢ima ukoliko ne mogu da reSe odredeni izazov. Za razliku od vecine prostorija gde
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gejm-master pri¢a sa igra¢ima u toku igre, “Veliki majstor” ne progavara nijednu rec, ve¢ im
daje sli¢ice kao vizuelnu pomo¢. Za svaki problem u prostoriji napravljena je jedinstvena sliCica

koja sluzi kao smernica igra¢ima u kom pravcu treba da razmisljaju.

S obzirom da se u velikom broju “Escape Room” igara koriste lutke kao deo dekoracije, a
imajudi u vidu da je “Veliki majstor” vesto maskiran, ¢esto se igraci izuzetno uplase kada shvate
da je on zapravo zZiva osoba. Ovaj efekat iznenadenja ostavlja jaku emocije na igrace i ¢esto je to

prva stvar koju ekipa prokomentarise nakon same igre.

Jos$ jedna novina za igrace jeste to da nakon Sto zavrSe sve izazove u prostoriji i otkriju ko
je ubica, pred igra¢ima je prilika da naprave sopstveni izbor kako Zele da zavrSe igru. Postoji
nekoliko opcija na koji se igra moze zavrsSiti 1 to je neSto §to se drasti¢no razlikuje od drugih

“Escape room” igara.

Vestine koje su potrebne za reSavanje izazova u igri “Ubistvo u Masonskoj lozi” su:

= pronalazenje skrivenih predmeta u prostoriji
= opazanje elemenata u prostoriji

= upotreba predmeta na neuobicajen nacin

= povezivanje detalja

* tumacenje dokaza

= detektivsko razmisljanje / sistem eliminacije
= apstraktna logika

= deSifrovanje poruke

= racunanje

* razmiSljanje “izvan-kutije”

= prolazenje kroz lasere bez dodirivanja istih
= fizicko manipulisanje predmetima

= pravljenje izbora

* medusobna komunikacija

= timski rad
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7. Team Building

7.1 ,,Escape room* kao team building softverskih kompanija

Termin ,,feam building* je postao veoma cesto koriS¢en izraz u poslednjih nekoliko
godina. U smislu razvoja kompanija, ,,team building* vezbe su postale jako popularne, narocito
medu ,,software development” kompanijama. Ove vezbe omogucuju razvijanje grupnih vestina,

komunikacije i usmeravanje zaposlenih ka zajednickom cilju.

Aktivnost poput ,,Escape room* igre, koja je puna prepreka sa kojima zaposleni moraju
da se suoce iskljucivo timskim radom, predstavlja jedno znacajno iskustvo iz koga zaposleni a i
rukovodioci mogu dosta toga da nauce. Kompletan tim ¢e imati priliku da se uveri koliko je
bitno da svi pojedinci unutar tima, medusobno saraduju. Uspeh kompanija u stvarnom poslu,

uglavnom zavisi od sposobnosti rukovodioca 1 zaposlenih da formiraju efikasne timove.

Glavni ciljevi ,,team building* vezbi su da unaprede produktivnost, motivaciju i
komunikaciju medu zaposlenima. Omogucavanje zaposlenima da izadu iz kancelarije pomaze da
¢lanovi tima zaborave na medusobne barijere, eliminiSu distrakcije sa posla i da se pre svega,
zabave. Prednosti timskih vezbi su postale jako znacajne da su mnoge kompanije uvrstile ove

aktivnosti u svoje standardne trening programe.
Neke od prednosti ,,feam building* iskustva:

= PoboljSava moral medu zaposlenima

= Poboljsava vestine vodstva

= Otkriva prepreke koje sabotiraju kreativnost

= Precizno se definiSe zadatak i Zeljeni rezultat

= Poboljsava produktivnost i komunikaciju organizacije
= Identifikuje vrline i mane unutar tima

= Poboljsava moguénost otklanjanja problema
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Room escape igra zahteva da kompletan tim saraduje. U stvarnom svetu, individualnost
potkopava sposobnosti timskog rada i velikih rezultata koji mogu biti postignuti saradnjom. Jako
je bitno da svi ucestvuju i medusobno komuniciraju tokom igre, jer ¢e samo na taj nacin tim
uspeti da savlada sve prepreke. Kroz feam building aktivnosti u ,,Escape room® igrama,
zaposleni imaju priliku da nauce praksu 1 kulturu poslovanja na nacin koji se ona primenjuje u

njihovoj kompaniji (http://www.innovativeteambuilding.co.uk/benefits-of-teambuilding, 2016).

PrivrZzenost kompaniji i ciljevima kompanije moze se znatno unaprediti sa team building
aktivnostima u ,,Escape room‘ igri. Kada svi zaposleni prisustvuju ovakvom dogadaju, oni
osecaju medusobnu sinergiju i ova povezanost ja¢a atmosferu unutar kompanije. Team building
rezultuje tako Sto ¢e svi zaposleni teziti ka zajednickom cilju 1 na stvarnim projektima, kao $to

im je tokom ,,Escape room* igre bio jedini zajednicki cilj da pronadu izlaz iz prostorije.

Saradnja koja je neophodna unutar ,,Escape room* igre, doprinosi da zaposleni vise teze
ka medusobnom saradivanju, nego da budu individualci. Barijere koje postoje medu njima ¢e biti

smanjene a prepreke za saradnju ¢e biti eliminsane.

7.2 Problematic¢ni ¢lanovi tima

Tokom team building aktivnosti, jasno se mogu videti karakteristike svih ¢lanova tima
pojedinacno. Svaki tim ¢ini sklop razli¢itih ljudi i razli¢itih shvatanja 1 svi oni mogu pristupiti
istom problem na potpuno drugaciji nacin. Neki ¢lanovi tima su isklju¢ivo fokusirani da Sto pre
zavrse posao, drugi ¢lanovi pomazu i daju podrsku kreativnim idejama koje uoce kod svojih

kolega, dok postoje i ¢lanovi koji prouzrukuju razdor i konflikte unutar tima.

Njihov negativan uticaj tokom ,,Escape room* igre, vrlo lako se moZe odraziti i na
stvarnim softverskim projektima, prema tome rukovodilac kroz team building moze da uoci
potencijalne problemati¢ne programere u svojoj organizaciji. Njihova problemati¢nost se ogleda
u izbegavanju saradnje sa kolegama, sakrivanju informacija do kojih su sami dosli od ostatka
tima, izazivanju svada unutar tima itd. Ovi problemi u veéini slucajeva nastaju zbog

programerove nestrucnosti ili ega.
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U realizaciji stvarnih projekta, programeri koji ne doprinose uspeSnom rezultatu tima,
morali bi da utroSe mnogo vise vremena za odredeni zadatak ili bi neko od kolega posao morao
da obavi umesto njih, pa zbog toga nije preuveliCavanje kategorisati ove programere kao
programere sa negativnom produktivnos¢u. Slabo produktivni programeri su ¢esto pod pritiskom
zbog svojih ogranicenja, pa Cesto ili ne mogu ili odbijaju da prate pravila koja su utvrdena
dizajnom
(http://www.managingtheunmanageable.net/downloads/ManagingTheUnManageableSummary.p

df, 2012).

Problemati¢ni ¢lanovi tima su lako uocljvi. Par primera koji su se u praksi ¢esto pokazali kao

Cesti slucajevi su:

= Oni ¢e radije prikrivati svoje neznanje, nego Sto ¢e pokusati da nauce nesto od svojih
kolega. Oni aktivno odbijaju da njihove kolege pregledaju njihov rad.

= Oni su jako teritorijalni. Oni nece uciniti svoj rad dostupnim drugim ¢lanovima tima, ¢ak
i kada to sprecava njihove kolege da nastave sa svojim poslom.

* Oni konstantno kritikuju odluke tima i nastavljaju sa ozivljavanjem starih diskusija ¢ak i
dugo vremena nakon postignutot dogovora. “I dalje smatram da treba da promenimo

dizajn o kome smo pricali pre dva meseca. Ovaj koji smo odabrali nece raditi”.

Sto duze problemati¢ni pojedinac ostane u timu, sve viSe legitimiteta stice u ofima
rukovodioca i ostalih ¢lanova tima. Vremenom, problemati¢ni ¢lan tima ¢e postajati odgovoran
za sve vece delove projekta. Prakti¢no, kako vreme prolazi, bi¢e sve teze odstraniti ovakvog

programera iz tima, a to ¢e prouzrokovati dodatne neativne posledice.

Veliki broj rukovodioca tvrdi da skoro nikada nisu zazalili §to su neko zaposlenog
otpustili, ali su se pokajali §to to nisu ucinili ranije. Iako postoji bojazan da ¢e se narusiti
struktura ukoliko se ukloni pojedinac, na duze staze je korisnije odstraniti zaposlene koji se ne

uklapaju u smernice tima.
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8. Buducnost igre

8.1. Dalji razvoj

»Escape room* koncept, iako veoma zabavan 1 relativno nov, ve¢ sada pokazuje da u
buduénosti moze da preraste u neki bolji 1 ve¢i dozivljaj kako bi se iskustvo igrac¢a napravilo
boljim i realnijim, ali isto tako 1 kako bi kompanije koje se bave ovom delatnos¢u ostvarile vecu

finansijsku dobit.

Neke od osnovnih ideja kako bi koncept ,,Escape room* mogao da se unapredi:
= [gra je prilagodena za $to veci broj ljudi
= [gra se odvija se na Sto ve¢em prostoru
= Jgra traje duZe od sat vremena
= Pomera se granica realnosti, stvara se veci osecaj izolacije i gubi se utisak da se radi o igri

= Virtuelna realnost

Jedna od stvari koja bi mogla da unapredi samo iskustvo igraca jeste da se samim
igra¢ima omoguci da imaju veci uticaj na odlu¢ivanje vezano za nacin i pravila po kojima ¢e
igrati ,,Escape room* igru. Sli¢na stvar desila se 1 sa kompjuterskim igricama. U proslosti, jedna
igrica je pruzala identi¢an izazov svim igra¢ima. Kako se koncept kompjuterskih igrica razvijao,
tako su se u igre dodavale varijable koje su omogucavale igracima da vise uticu na svoje iskustvo
tokom igranja. Na primer, moguc¢nost biranja izmedu lakSe i teze varijante igre, omogucilo bi
opustenijim igra¢ima da se bolje zabave tokom same igre jer je igra prilagodena po njihovim
standardima, dok bi tezi nivo omogucio igra¢ima koji zele veéi izazove da dozive iskustvo koje
su zeleli.

Neke kompanije su fokusirane na nagrade za rekodno vreme i vodenje rezultata svake
ekipe. Stavljanje akcenta na ovu postavku ima jednu veliku manu, a to je Cinjenica da je veoma
lako izvrSiti varanje u ,,Escape room* igri koja uglavnom koristi iste zagonetke za svaku grupu.
Osoba koja je odigrala igru, moze objasniti svom prijatelju svaki izazov koji se nalazi u sobi,

kako bi ta osoba ostvarila rekordni rezultat. lako su neki igraci silno motivisani da ostvare
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najbolji rezultat i osvoje nagradu, neki igraci ¢e biti veoma isfrustrirani i odbojni prema igri zbog
toga.

Mogu¢énost izbora igraca da se odluce da li zele da igraju igru na takmicarski nacin ili ne,
dozvoli¢e im da pristupe igri na nacin koji njima vise odgovara. Oni koji uzivaju dok reSavaju
izazove u najvecoj mogucoj brzini ¢e biti oduSevljeni takmicarskom opcijom, dok ¢e druga
opcija vise privuci ekipe koje Zele opustenije iskustvo sa ve¢im uzivanjem u samoj igri.

S obzirom da cilj svake kompanije treba da bude da svakoj musteriji pruzi zadovoljstvo,
oni treba da daju moguénost igra¢ima da naprave izbor. Igrac¢i u ovom slucaju mogu definisati
tezinu same igre, broj pomoc¢i koje mogu dobiti od osobe koja nadgleda igru. Takode, iako su
pravila igre unapred definisana, igraima treba ostaviti izbor da se u toku igre predomisle. Na
primer, ako su odabrali tezu verziju igre pre pocetka, a u toku igre shvate da im ta teZina ne
odgovara, igra¢i imaju pravo da spuste tezinu na laksi nivo. Ovaj metod je takode prepisan iz

kompjuterskih igrica.

8.2 Edukativni pristup

Escape room zbog svoje same ideje koja podrazumeva da ljudi treba da reSavaju
odredene izazove i probleme upotrebom svojih znanja ili timkim radom, ima veliki potencijal da
preraste u nesSto Sto ¢e biti masovno upotrebljavano u edukativne svrhe. Escape room se vec
koristi u zabavne svrhe, ali ako bi se igra dizajnirala specifi¢no za odredenu oblast, ona bi mogla
da postane moc¢an edukativni alat. Na primer, daci osnovne Skole bi mogli da nau¢e matematiku,
istoriju ili strani jezik, kroz odredeni zabavni pristup gde ¢e deca morati da rese konkretne
zadatke na osnovu znanja koja su stekli na Casovima. Ovo deluje mnogo interesantnije od

klasi¢nih domacih zadataka i ispitivanja na tabli.

Ovakav nacin edukacije, ali i odredene vrste testiranja mogli bi da se primenjuju i na
starije uzraste, na primer za polaganje ispita ili za poslovne intervjue. Umesto Sto ¢e student

raditi test na papiru 1 objasnjavati svoje teoretsko znanje, mogao bi dobiti zadatak da resi
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»Escape room* koji je specificno napravljen za oblast koju polaze, na primer iz predmeta

,Osnovi programiranja“ i tako dokaze svoje znanje 1 u praksi.

Poslovni intervjui u kompanijama poput Google-a, ali i mnogih drugih IT firmi, ¢esto su
zasnovani na nekim logi¢kim pitanjima, mozgalicama itd. ,,Escape room* bi i u ovim situacijama
mogao da posluzi kao test sposobnosti kandidata, koji bi imao priliku da dokaze da li odredeni
kandidat ima potrebnu strucnost, ali 1 ljudske osobine, koje bi mogle da doprinesu uspeSnom

poslovanju firme (https://intervirals.wordpress.com/2015/05/25/playing-escape-room-part-of-

job-interview-future-job-gamification-wasabi-waiter/, 2015).

8.3 Naziv ,,Escape room* u buduénosti

Cesto se postavlja pitanje da li ¢e ova industrija imati probleme, odnosno biti limitirana
zbog svog globalnog naziva. Blog ,,Intervirals se bavi izu¢avanjem ovog koncepta i na njemu je

sprovedeno istrazivanje na temu ucestalosti raznih faktora vezanih za ovu industriju Sirom sveta.

Rezultat istrazivanja je bio taj da su ,,Escape room* i ,Escape game* ubedljivo
najzastupljeniji nazivi za igre ovog tipa, a u anketi koja je sprovedena medu samim igracima,
postavljeno je pitanje kako bi najbolje trebalo nazvati ovu igru, na osnovu njihovog isksutva.

Odgovor je bio ,,Escape room*.

Postoje odredene kritike na temu naziva ovog koncepta. Prva je to §to sam naziv ,,escape®
odnosno bekstvo, asocira na horor tematiku koja je odbojna za odredeni deo populacije. Ideja da
osoba mora biti zaklju¢ana u prostoriji sa ciljem da iz nje pobegne, mnogima ¢e biti veoma
interesantna, ali ¢e dobar deo ljudi automatski odbiti ili uplasiti. Pored ,,zastrasujuceg™ naziva,
neke kompanije su i za teme svojih igara iskoristile strasSne nazive, pa kada se to posmatra
zajedno, odaje pomalo prete¢i utisak. Za kompanije koje se trude da za musterije imaju i

porodice, ovi nazivi bi mogli biti problem (http://themeparkuniversity.com/outside-the-

parks/where-are-escape-rooms-headed-in-the-future/, 2015).

Takode jo$ jedna mana samog naziva ove igre jeste to $to nije u svim igrama cilj da se

pobegne iz prostorije. U anketi koju je sproveo ovaj blog, ¢ak 30% vlasnika je prijavilo da se u
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njihovim igrama ne zahteva od igrata da zapravo pobegnu iz prostorije. Mnoge sobe nemaju
veze sa bekstvom, ve¢ su fokusirane na resavanje odredenog kriminalnog slucaja, pronalazenje
nestale osobe, pljacke banke, itd. Pridrzavanje kompanija za naziv ,,Escape room* ¢&e biti sve
teze 1 teze kako vreme bude odmicalo, zbog velike raznovrsnosti u ciljevima koji se postavljaju

pred igrace, koji prevazilaze samo bekstvo iz sobe.

8.4 Novi projekti

Escape Village

Nesto Sto bi moglo da bude slede¢i korak razvoja ,,Escape room* igre, jeste da se igra
organizuje tako da bude prilagodena Sto veéem broju ljudi i da traje duzi vremenski period.
Vecina postojecih igara uzivo koncipirane su da traju 60 minuta i da u njoj mogu ucestvovati od

2 do 5 igraca.

Japanska firma REG, koja je prva pokrenula ,,Escape room* igru, poznata je takode i po
tome Sto s vremena na vreme organizuje ,,Escape Village event* igre, u gradovima u kojima
imaju fransize. Ova vrsta igre je koncipirana tako Sto je u isto vreme moze igrati ogroman broj
ljudi (preko 100). Igra se ne igra unutar jedne prostorije, ve¢ na velikom otvorenom prostoru.
Organizacija igre je takva da ona traje nekoliko sati, a ideja je da se trajanje igre prosiri i na ceo

dan ili duzi period (http:/www.latimes.com/business/la-fi-escape-room-boom-20160417-

story.html, 2016).

Puzzle challenge

Postoji i modifikacija igre koja je pre svega namenjena za zaposlene velikih kompanija.

Na velikom prostoru, postavljen je veliki broj zadataka. Za razliku od vecine igara sa bekstvom,
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u ovakvoj igri zadaci nisu linearni i mogu se resavati bilo kojim redosledom. Prostor je podeljen

na nekoliko odvojenih celina, gde se u svakoj nalaze identi¢ni zadaci.

Po pravilu, zaposleni su podeljeni u dva ili vise tima 1 takmife se u reSavanju istih
zadataka u isto vreme. Dodatnu neizvesnost unosi monitor koji im prikazuje trenutni rezultat
izmedu timova. Zaposleni se uglavnom podele tako da svako reSava zadatak za koji im se ucini
da je najlaksi u tom trenutku, a kako vreme prolazi, broj zagonetki se smanjuje i sve vise

zaposlenih moze da pristupa tezim zadacima u isto vreme.

Na kraju igre, uglavnom se vr$i analiza kako bi se utvrdile prednosti i mane koje su
timovi pokazali u toku igre i obavlja se komunikacija, kako da se naredne greske eliminiSu i
kako da se komunikacija i medusobna saradnja podigne na jo$ veéi nivo. ,,Puzzle challenge® se
moze predstaviti kao ,,team building* prilagoden kompanijama ¢ije timove na projektima ¢ini

mnogo veci broj zaposlenih, tako da ih je fizicki nemogudée smestiti u klasi¢an ,,Escape room*.

Detektivske igre

Jedan od koncepta koji svakako ima potencijala da izraste u nesto vise jesu detektivske
igre u kojima su kreatori igre omogucili da igra¢ dozivi celodnevno detektivsko iskustvo. Oni su
za igraca pripremili ceo sluaj na veoma organizovanom nivou uz glumacku ekipu koja ce

doprineti da igra¢ ima osecaj da je zaista detektiv na tajnom zadatku.

,Covert mission game* je jedna od prvih organizacija koja je zapocela ovu igru i kod njih
se igra svodi da detektiv dobije lokaciju na kojoj treba da se pojavi, gde ¢e mu neka osoba, koja
je zapravo jedan od glumaca unajmljenih za ovu priliku, dati aktovku u kojoj se nalaze sve

informacije koje ¢e uputiti igraca odakle treba da pocne.

Za razliku od ,,Escape room* igre, ova igra se moze igrati individualno, traje znatno
duze, ali i viSe kosta, s obzirom da je potrebno mnogo vece ulaganje resursa od strane

organizatora igre.

47



8.5 Virtuelna Realnost

Traganje za skrivenim predmetima i reSavanje izazova sa prijateljima dok ste zatvoreni u
tematski opremljenoj prostoriji, pokazao se kao nacin zabave koji se popularizuje neverovatnom

brzinom.

lako su Escape room igre jos uvek novitet u svetu i ne znamo kolko ¢e zainteresovanost
publike za ovom igrom potrajati, avantura sa prijateljima i Zelja za zabavnim socijalne aktivnosti

nikada nece izaéi iz mode kod ljudi.

Kompanija Artanim je samo jedna od mnogih koja je otisla korak napred u razvoju novih
igara. Oni su razvili novu tehnologiju koja omogucava korisnicima iskustvo 1 fizicku interakciju

u virtuelnom 3D okruzenju.

Na Sundance festivalu u Juti, predstavljen je projekat “Real Vituality” koji je kroz igru
“Walking through a Pharaoh’s Tomb” predstavio jedan novi nivo ogromnog unapredenja
zabavnih igara. Ova beta verzija igre pokazala je neke od elemenata interakcije i jedinstvenu

mogucénost bezi¢ne povezanosti izmedu dva ili viSe korisnika fizi¢ki u istom prostoru.

U magi¢nom svetu, dvoje korisnika se nalaze u virtuelnoj realnosti u sklopu svemirske
stanice u potrazi za totetom koji mogu da iskoriste kao sredstvo za teleportaciju kako bi putovali
u vremenu i prostoru. Sve vreme pomocu slusalica Cujete glas koji vas navodi u kom smeru treba
da se kreéete. MoZete pomerati pogled u visSe pravaca, kao i na svoje ruke i telo. Kako ih vi

fizicki pomerate u stvarnosti, tako se one pomeraju u virtuelnoj realnosti.

Igraci mogu da uzimaju predmete koje zaista osecate u vasim rukama, a onog trenutka
kada totem ubacite u maSinu za teleportovanje, virtuelna realnost vas prebacuje u novi svet.
Zadatak ucesnika je da pronadu carobni kamen na kraju svoje avanture, prolazeci preko drvenog
mosta 1 ulaze¢i u razne mracne prostorije pune paukova koji deluju veoma realno

(http://vrscout.com/news/the-future-of-vr-escape-rooms/, 2016).
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Sve ovo deluje veoma ubedljivo. Cetiri godine istraZivanja je trebalo Artanim-u da
lansiraju ovu simulaciju na velikom virtuelnom prostoru, koji moze biti veciline do nekoliko

stotina kvadratnih metara.

U ovom slucaju, ovo iskustvo je omogucéeno putem 12 Vicon infracrvenih kamera koje su
postavljene Sirom prostora. Korisnici nose Oculus Rift headset, tackasti senzori prekrivaju
kljucne delove tela. Sve ovo je povezano putem ranca na ledima koji bezi¢no vrsi komunikaciju,
Sto omogucava igra¢ima da se neometano krec¢u i da ne dodiruju kablove dok se kre¢u Sirom

prostora.

Slika 10 - Virtuelna realnost prikazana u igri “Walking through a Pharaoh’s Tomb”

Ova tehnologija definitivno moze podi¢i Escape Room igru na napredniji nivo. Kreativne
mogucnosti koje Virtuelna Realnost pruza su zaista impresivne. S obzirom da tehnologije idu u
smeru vizuelizacije, Virtuala realnost bi mogla postati mainstream u bliskoj buduénosti i za
mnoge druge aktivnosti. Korisnicima ¢e biti omoguceno da jo§ dublje urone u izmisljene

svetove, koji su ubedljivo prezentovani i koji imaju mobilnost, opipljivost, ali i drustveno
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iskustvo (https://virtualrealityreporter.com/walking-through-pharaoh-tomb-real-virtuality-

siggraph2015-mixed-reality-virtual, 2015).

Artanim planira da komercijalizuje “Real Virtuality” putem instaliranja ove igre u
tematskim parkovima Sirom sveta. Virtuelni Escape Room-ovi, i virtuelna realnost u nekom
primarnom obliku su ve¢ poceli da se pojavljuju na mnogim lokacijama u svetu u sklopu
“Escape Room” kompanija, kao i nezavisno od toga. Igra jo$ uvek nije na zavidnom nivou, ali u

buduénosti mozemo oc¢ekivati daleko bolje performanse.

Virtuelna realnost svakako ima ogroman potenijal da donese inovativno i uzbudljivo
iskustvo u mnogim sferama. Igrice su svakako jedna od aktivnosti koja ¢e se sve viSe razvijati u
Virtuelnom ambijentu, postoji bezbroj opcija i moguénosti da se neka igra dozivi u virtuelnoj
realnosti. Tematski parkovi uveliko ukljucuju virtuelno realnost u svoju ponudu, a sli¢nu stvar bi
ubudu¢e mogli da primenjuju 1 Muzeji 1 drugi objekti, koji imaju za cilj da odredenu pricu ili

dogadaj prikazu na realniji nain kroz virtuelnu realnost.
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9. Poslovanje

9.1 Pokretanje ,,Escape room* biznisa

Broj ,,escape room* igara na svetu je sve veci i ve¢i. Gotovo svaki dan se otvori barem
jedna ,escape igra®“. ,,Escape room‘ kao biznis model je relativno jednostavan i ima svoje

prednosti. Neke od njih su:

= veliki potencijal za zaradu

= relativno mala pocetna ulaganja

= veoma mali troskovi vodenja

= kratak period povratka investicije

* mogucnost za unapredenje i dalji razvoj

Ipak, ovaj biznis ima 1 svoje mane. S obzirom da je relativno lako pokrenuti jedan
»escape room™, to znaci da ista pravila vaze i za konkurenciju. Veliki broj gradova je prenatrpan
kompanijama koji nude razlicite igre, ali postavlja se pitanja da li potraznja zaista prati ponudu.
Svaka kompanija je suoCena sa izazovom da istakne svoj proizvod naspram velike konkurencije

(http://www.marketwatch.com/story/the-weird-new-world-of-escape-room-businesses-2015-07-

20?page=2, 2015).

Ovo su neki od najvaznijih faktora koji uticu na poslovanje jedne ,,Escape room* kompanije

* pozicija na Google pretrazivacu pod pretragom ,,escape room (ime grada)®

» pozicija na sajtu Tripadvisor (sluzi za ocenjivanje turistickih atrakcija u gradovima Sirom
sveta)

= popularnost na druStvenim mrezama (Facebook, Instagram, Twitter, LinkedlIn, itd.)

* broj igara koje jedna kompanija drzi na istoj lokaciji

= kvalitet sobe
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Ispostavilo se da kvalitet sobe u pogledu samih igara, ambijenta i efekata, nije presudan
za uspeSno poslovanje i zaradu jedne firme. Kompanije sa igrama manjeg kvaliteta ¢e imati
mnogo viSe poseta, ukoliko su viSe paznje posvetili optimizaciji svog sajta 1 svog brenda u

odnosu na konkurenciju.

Takode, kompanije koje imaju viSe igara na primer Cetiri ili viSe razli¢itih ,,Escape Room-
ova“ na istoj adresi su u velikoj prednosti u odnosu na kompanije sa jednom ili dve igre. Razlog
za ovo je Sto su dobar procenat musterija zapravo zaposleni kojima je kompanija organizovala
Team Building. Kompanija ¢e uvek teZziti ka tome da okupi §to veéi broj zaposlenih, pa zbog toga

»escape room* lokacije koje mogu da prime do 5-10 ljudi odjednom, ¢esto nisu prvi izbor za

team building (http://www.npr.org/2015/10/20/450239655/escape-rooms-challenge-players-to-

solve-puzzles-to-get-out, 2015).

9.2 FranS§ize

Pored klasi¢nog ,,Escape room* biznisa, gde jedna firma vodi odredeni broj igara, neke
kompanije su se orijentisale na prodaju gotovih ,,escape room® igara i franSiza, Sto predstavlja

odli¢an nacin za zaradu.

Veliki deo vlasnika ,,Escape Room* igara jesu osobe koje su veliki simpatizeri ove igre i
koje su resile da ovaj hobi pretvore u posao, tako Sto ¢e sami osmisliti temu, zagonetke i izgled

jedne ,,Escape room* igre.

Ipak, postoje i vlasnici koji nisu mogli ili hteli da sami osmisle igru, ve¢ su za to
angazovali drugu kompaniju koja im je prodala svoju igru ili za njih specifi¢no osmislila novu
sobu. Neki vlasnici nisu imali vremena da sami osmisle a mozda su i viSe Zeleli da neko ko je

iskusniji to uradi za njih.

Kako vreme odmice pojavljuje se i sve vise kompanija koje pored vodenja svojih igara,

nude uslugu osmisljavanja ove igre. Cene za kupovinu fransize ili dizajan sobe, zavise iskljucivo
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od dogovora izmedu kompanije koja prodaje ideju i zainteresovane strane. Postoji nekoliko

metoda na osnovu kojih se moze obaviti kupoprodaja:

= Zainteresovana strana od kompanije koja pruza ulugu, preuzima ,.how to* plan, koji ¢e im
omoguciti da naprave ,,Escape room* igru sami, uz pomo¢ detaljnih instrukcija koje im
dostavlja kompanija sa kojom saraduju.

= Kompanija koja pruza uslugu ¢e osmisliti 1 napraviti komplet sobu za zainteresovanu stranu,
po modelu ,,klu¢ u ruke* na osnovu kojeg vlasniku ostaje samo da vrsi operativne poslove i
vodenje igara, dok je kompletnu pripremu i instalaciju sobije izvr$ila kompanija koja se time
bavi.

= Zainteresovana strana od kompanije koja pruza uslugu, preuzima i ,,how to plan* ali 1 naziv
kompanije, logo, dizajn internet sajta i reklamnog materijala, u celosti preuzima brend

kompanije i koristi ga u li¢ne svrhe u svom gradu.
Najrasprostranjenije ,,Escape room* franSize na svetu su:
= Escape Room Franchise — 317 igara u svetu

= Escape Hunt, Bangkok — 210 igara u svetu
= Klaustrofobija, Moskva — 150 igara u svetu
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10. Internet marketing

10.1 Google

Google je definitivno najpopularniji alat za pretrazivanje interneta na svetu. Ovaj alat se
nalazi na prvom mestu i ubedljivo odskace po broju unetih pretraga u odnosu na ostale
pretrazivace poput Yahoo-a, Bing-a, AOL-a itd. Pored velike zastupljenosti na kompjuterima,
Google je takode dominantan i na mobilnim uredajima i tabletima. Zbog svoje popularnosti ali i
zbog drugih moguénosti, Google je veoma dobar alat za oglaSavanje putem interneta i gotovo da
ne postoji uspesna kompanija na svetu koja nema odredeni vid marketinske kampanje na
Google-u. Escape room kao jedan koncept iz industrije zabave, ali ipak i kao svojevrstan biznis,
takode ima zadatak da se probije na Google-u i cilj svake kompanije jeste da se visoko
pozicionira na rezultatima pretrage za svoju delatnost. Da bi kompanija u tome uspela, najbolji
nacin je da se posveti SEO optimizaciji svog sajta, kao i da poznaje alate za oglasavanje poput

Google AdWords i Google Adsense.

10.1.1 SEO optimizacija

SEO (Search Engine Optimization) je oblast internet marketinga koja ima za cilj da sajt
plasira na §to vecu poziciju prilikom pretrage korisnika. Optimizacija za Google je najefikasniji
moguci marketing. Ukoliko je neka kompanija prva na Google-u kada neka osoba trazi ono §to ta
kompanija prodaje, to znaci da ¢e svaki korisnik koji takode trazi taj proizvod, prvo do¢i do te
kompanije. Za razliku od nekih drugih marketinSkih trikova poput reklama, bilborda, web
banera, promotera itd. €iji je osnovni zadatak da prekinu milione ljude u onome S§to rade i
nametnu svoj proizvod kako bi dosli do nekoliko stotina kupaca , Google ne ometa nikoga, ve¢
dovodi tih zainteresovanih stotinu kupaca pravo kod vas. Veliki broj biznisa pociva na SEO
optimizaciji 1 bez nje, prihodi tih kompanija bi bili znatno manji, ako bi ih uopste i bilo. Za veliki
broj kompanija u svetu, ulaganje i budzet za SEO ima prioritet nad svim drugim marketinskim

trosSkovima.
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Osnovne stvari na koje bi svaka kompanija trebala da obrati paznju su:
= Google keyword tool — koliko ljudi mese¢no trazi odredenu frazu

= Tittle tag - Title tag je jako vazan i on u sebi treba da sadrzi glavnu frazu, i mozda jo$ par

kljucnih reci. Plus, ono §to napisete u title tagu bi¢e onaj plavi naslov u rezultatima pretrage

= Kratak opis stranice treba biti Sto relevantniji samom proizvodu ali i klju¢nim recima koju
korisnici unose u polje za pretragu, kako bi Google Sto dodelio sajtu Sto bolju ocenu i tako ga

pozicionirao na internetu Sto vise.

Google business je takode jedan koristan alat koji omogu¢ava kompaniji da napravi svoj
poslovini profil na Google-ovoj mrezi. Kompanija ima mogucnost da unese informacije o svom
poslovanju, kontakte, internet stranicu, ali i fotografije. Ukoliko neko trazi klju¢ne re¢i za
odgovaraju¢u kompaniju i ta kompanija se pokaze kao prvi rezultat na pretrazivacu, pored samog
sajta 1 opisa, sa desne strane ¢e se pojaviti i Google Business profil kompanije koji moze da
ostavi dodatno bolji utisak, ali i da direktno pruzi odredene informacije zainteresovanim licima,
poput broja telefona ili adrese firme 1 pozicije na mapi

(http://www.istokpavlovic.com/blog/kratak-seo-kurs-ili-kako-da-moj-sajt-prvi-iskoci-kad-neko-

na-guglu-kuca/, 2010).
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10.1.2 Google AdWords

Pitanje koje se Cesto postavlja jeste, da li je moguce platiti Google-u da odredeni sajt

bude prvi u rezultatima pretrage? Google AdWords je servis koji ovo omogucéava. Ovaj servis

najcesce koriste kompanije koje se bave prodajom neceg konkretnog, zato se koristi i od strane

mnogih Escape room kompanija Sirom sveta.

Go gle escape room

All Images Maps Videos MNews More Search tools

About 194,000,000 results (0.48 seconds)

Escape Room - Zabava koju ne smete propustiti - pinescape.rs
— [ www.pinescape.rs/ v

Resite misteriju Drakulinih odaja.

You've visited pinescape.rs 2 times. Last visit: 4 days ago

EscapeGame | PRVI BEOGRADSKI ROOM ESCAPE GAME
escapegame.rs/ ¥ Translate this page

EscapeGame | PRVI BEOGRADSKI ROOM ESCAPE GAME.

You've visited this page 2 times. Last visit: 7/6/16

Adrenalin Escape Rooms
www.escaperooms.rs/ v

‘B

WELCOME TO ADRENALIN ESCAPE ROOMS — THE ULTIMATE REAL LIFE ESCAPE GAME

EXPERIENCE IN BELGRADE! THE TOP ATTRACTION IN MANY .
Our rcoms - The game - Tito's Secret - Gallery
You've visited this page 4 times. Last visit: 7/6/16

Room Escape Belgrade - Best Escape Game in Serbia
escapebelgrade.com/ =

Room Escape Belgrade is one of Serbia's best escape room providers. Work with your team to escape

from our casino themed room - Las Vegas.

Escape room - Wikipedia, the free encyclopedia
hitps:/fen.wikipedia.org/wiki/Escape_room «

An escape room is a physical adventure game in which players are locked in a room and have to use

elements of the room to solve a series of puzzles and ..

Slika 11 — Primer Google AdWords oglasavanja
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Primera radi, kada iz Beograda ukucamo na Google-u frazu “escape room” na slici su
prikazani rezultati koje trenutno dobijamo. Ovaj prvi link koji je uokviren crvenom bojom je
dospeo na prvo mesto rezultata pretrage uz pomo¢ servisa Google AdWords. Ovaj sajt dakle,nije
tu zbog dobre SEO optimizacije, ve¢ je u pitanju placena reklama kako bi se sajt pojavio iznad
drugih sajtova koji su bolje optimizovani i koje Google svrstava medu najrelevantnije rezultate.
Korisnici ¢esto 1 ne primete razliku izmedu placenih i neplacenih linkova, a to je zapravo i
prednost ovog servisa. Treba napomenuti da u placene reklame, spadaju i linkovi koji se u

rezultatima pretrage pojavljuju i na kraju stranice ili sa strane.

Google AdWords funkcioniste tako Sto korisnik podesava zeljene klju¢ne re¢i na osnovu
kojih ¢e se njegova reklama pojavljivati. Na primer “escape room”, “escape room beograd”,
“escape room novi beograd”. Korisnik takode moze da podesi Sta ¢e biti napisano u nalovu i

opisu reklame.

Cena Google AdWordsa zavisi isklju¢ivo od korisnikove uplate. Korisnik moze da odredi
koliko novca je spreman da ponudi za jedan klik. Minimalna cena koja se mozete placati po
kliku u teoriji iznosi 1 cent. Ipak, svaki korinik treba da ima na umu da i drugi korinici koriste
Google AdWords servis, tako da on zapravo nije jedini koji placa reklamu. Hijerarhija ovog
servisa se moze uporediti sa pravilima aukcije,tacnije koji korisnik da bolju ponudu, dobija bolji

plasman.
Evo jednog primera:

Korisnik ima sajt na kome reklamira svoju “Escape room” igru i u podesavanjima oglasa
korinik bira da se njegova reklama pojavljuje na kljuénu frazu “escape room beograd”. Ukoliko
se niko drugi ne oglasava sa ovim klju¢nim recima, svi ljudi koji su zainteresovani za “Escape
room” igru u Beogradu ¢e biti upuceni na korisnika koji koristi Google AdWords. Ipak, u

realnosti, taj scenario je ¢esto drugaciji.

Konukretna firma takode zeli da se oglaSava, ali je ona podesila svoje ulaganje na 2 centa
po kliku. U ovom slucaju, njihova reklama ¢e se pojavljivati ¢es¢e nego reklama prvog
korisnika, i tako ¢e zauzeti njegovo prvo mesto. Korisnik bi u ovoj situaciji morao da podigne

cenu svog ulaganja po kliku na 3 centa i tako sve u krug dok neko ne pobedi u igri licitacije.
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Kada bi na primer, sve “Escape room” kompanije iz Beograda zelele da se oglasavaju ovim

putem, uspeli bi jedni drugima da podignu cenu ulaganja na mnogo vecu cifru.

Do kojih granica ¢e se korinici nadmetati, zavisi od same isplativosti reklame i njihovog
uverenja. Na primer, ukoliko jedna “Escape room” igra kosta 35 evra, a da na svakih 200 ljudi
koji kliknu na placeni oglas samo jedna grupa ljudi zapravo dode i odigra igru. Ukoliko korisnik
placa 20 centi po kliku, 200 klikova je platio 40 evra, §to je za 5 evra viSe nego Sto ¢e zaraditi od

posete jedne zainteresovane grupe. U ovom slucaju, reklama ne bi bila isplativa.

Dakle, na kom ¢e se mestu nalaziti, 1 koliko ¢e se Cesto prikazivati reklama zavisi od toga
koliko korisnik plati u odnosu na konkurenciju. Ipak, ovo nije jedini faktor koji uti¢e na rezultat

reklame. Jo§ jedan jako bitan faktor jeste “quality score” koji je ¢esto i vazniji od visine ulaganja.

“Quality score” je ocena od 1 do 10 koju odreduje sam Google nakon odredenog vremena
trajanja kampanje, i on vrsi procenu koliko je neka reklama relevantna, tacnije koliko dobro
pruza informaciju korisniku, da dode do onoga Sto je trazio. Na primer, ukoliko je korisnik jedini
koji placa reklamu za odredene klju¢ne reci, u sluc¢aju da njegov sajt nema dovoljno relevantan
sadrzaj, njegov “quality score” ¢e biti nizak i morace poprili¢no da podigne svoja ulaganja po

kliku, kako bi se njegova reklama pojavljivala u rezeultatima.

Svaka plac¢ena reklama na Google-u klasifikuje se pomo¢u AdRank-a, koji se formira od
dva glavna parametra a to su visina ulaganja po svakom kliku i “quality score”. Mora se voditi
raCuna o oba parametra kako bi AdRank bio dovoljan za visoku poziciju na rezultatu pretrage.
Ukoliko Quality score reklame nije dobar, najcesce je u pitanju naslov i opis same reklame. Sajt
korisnika moZze biti veoma relevantan, ali mozda reklama nije dovoljno dobro definisana

(http://www.istokpavlovic.com/blog/google-adwords-vodic-je-1-mogu-ja-da-platim-guglu-da-

budem-prvi-u-pretrazi/, 2012).

58



10.1.3 — Google AdSense

Google AdWords se odnosi na prikazivanje oglasa u rezultatima pretrage na Google-u.
Postoji jos jedan kanal koji je Cesto mnogo Siri od same pretrage. A to je prikazivanje na raznim

sajtovima na kojim se pojavljuju Google oglasi — ovo se zove Google AdSense.

Verovatno ste uocili da se na mnogim sajtovima prikazuju Google oglasi u vidu blokova

reklama koji izgledaju nesto poput ovoga.

Jatom do Pariza wew inlenswel = Raiffeisen KES KREDIT] www mfisianhsnk o
Povratne avio karte iz Beograda ved od 163 EUR.  Popunite svoj zahtev - online. Novac na Vasem
Takse uratunate! ratuny za 24h!

l_;n:'nslr obacki

Slika 12 — Primer GoogleAdSense oglasavanja

Vlasnik sajta koji Zeli da zaraduje od reklama prijavljuje se na AdSense program.
Korisnik stavlja na svoj sajt odredeni kod na ono mesto na kojem zeli da se AdSense reklame
prikazuju. Ove reklame su kontekstualne — §to znaci da svaki put kada se otvori neka stranica na

sajtu, Google odlucuje koja ¢e reklama tu da se pojavi na osnovu sadrzaja same stranice.

Recimo da postoji internet stranica o zabavi u Beogradu koja je ¢lan AdSense programa.
Svaki put kada neko otvori ovu stranicu, na mestu gde se pojavljuju Google AdSense reklame
prikazace se reklama za “Escape room” igru ili na primer za “Paintball”. Ukoliko neko otvori
forum za putovanja “Ideje za letovanje”, na istom mestu pojavice se reklame turistickih agencija

za destinacije koje se pominju u tekstu.

Google ima bazu svih reklama koje su oglaSivaci napravili u okviru AdWords sistema, i
svaki put iz te baze izvlaci reklame koje su najrelevantnije za prikaz na odredenom sajtu koji
koristi AdSense. AdWords 1 AdSense, su dakle, deo jednog istog sistema, jedno je sa strane

prodavaca i oglasivaca, drugo sa strane kreatora web sadrzaja.

Korisnik dakle, prilikom reklamiranja, ima mogucénot i da prkazuje oglase na neki drugi
nain. Nije samo ogranicen na tekstualen oglase, ve¢ moZe koristiti i banere, pa ¢ak i video
klipove. Treba napomenuti da postoje dve opcije za placanje, jedna je “Cost per click” a druga je

“Cost per Mile”. Prva opcija funkcioniSe tako $to korisnik placa svaki klik na njegovu reklamu,
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dok druga varijanta vrsi naplatu po fiksnoj ceni za svakih hiljadu prikaza na reklame, bez obzira

na broj klikova.

Skoro sva zarada kompanije Google dolazi od AdWordsa. U 2011 godini ona je iznosila

38 milijardi dolara. Ta cifra dovoljno govori o tome koliko svet koristi Google AdWords

reklame.

10.2 Socijalne mreZe

Socijalne mreze su odlicna platforma za oglasavanje kompanija. One su postale
svakodnevni alat u zivotu ljudi Sirom planete 1 kako vreme odmice sve veci i veci broj ljudi ih
upotrebljava. Najvazniji parametar kojim se meri popularnost socijalnih mreza jeste broj

mesecno aktivnih korisnika. Najpopularnije socijalne mreZe su:

= Facebook 1,59 milijjardi
* Instagram 400 miliona

= Twitter 320 miliona

=  Google+ 300 miliona

= LinkedIn 100 miliona

= Pinterest 100 miliona

=  Snapchat 100 miliona

Facebook je najpopularnija socijalna mreza na internetu. Sa ¢ak 1,5 milijardu korisnika,
predstavlja ogromnu zajednicu ljudi, ve¢u ¢ak i od najmnogoljudnije drzave na svetu, Kine.
Veoma impresivan podatak je i to Sto je broj aktivnih korisnika Fejsbuka sa mobilnih telefona
premasio cifru od 1,4 milijarde ljudi. S obzirom da putem Facebook kanala i stranica, kompanije
mogu dopreti do velikog broja ljudi i potenicjalnih musterija, nije za cudenje da mnoge

kompanije ulazu dosta paznje 1 novca na marketing na Facebook-u.

Facebook nudi moguénost korisnicima, da pored svog personalnog profila, imaju

mogucénost da naprave i stranicu za svoju kompaniju. Ova opcija je besplatna, ali je Facebook
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napravio mehanizam za zaradu novca, tako $to je omogucio firmama da placenom reklamom
mogu da proSire vidljivost objava na svojoj stranici. Placena reklama omogucava da se objave
firme pojavljuju i korisnicima koji nisu zapratili objave te firme, ¢ak se moze odrediti i kojoj
ciljnoj grupi ljudi ¢e se reklama pojavljivti, na primer Zene iz Beograda, starosti od 30 do 40

godina koje vole ljubavne filmove (https://blog.bufferapp.com/3-unusual-lessons-we-learned-by-

studying-over-100000-brands-and-16-million-posts-on-social-

media?utm_source=newsletter&utm_medium=email&utm_campaign=data-research, 2016).

Instagram je socijalna mreza, sa mnogo manje opcija nego Facebook i neke druge mreZze,
ali je Instagram posvetio najviSe paznje iskljucivo objavljivanju fotografija i kratih video
snimaka. Korisnici ga vole zbog svoje jednostavnosti, vrlo brzo imaju mogu¢nost da neku svoju
fotografiju modifikuju kroz Instagramove filtere za ulepSavanje slika. Korisnici imaju mogucnost
da u opis svoje slike stave pojmove sa prefiksom # odnosno ,,hash“-tagove, kojima mogu da
plasiraju svoju sliku na potrebne instagram kanale. Primera radi, slika sa hashtagom #animals ¢e
se pojaviti na #animals kanalu gde ¢e i1 drugi korisnici koji ne prate objave osobe koja je
postavila tu sliku mo¢i da vide tu sliku i slike sa srodnom temom. Dobrim koris¢enjem
hashtagova ali i plac¢enim reklamama, kompanija moze plasirati svoj proizvod velikom broju

potencijalnih musterija, pa zato kompanije posvecuju paznju i instagramu.

Twitter je druStvena mreza i mikro-blog alat koji omoguc¢ava svojim korisnicima da ¢itaju
tude i Salju svoje mikro-tekstualne unose, takozvane tvitove. Tvitovi su tekstualni unosi ne duzi
od 140 karaktera. Unosi se objavljuju na korisnikovom profilu 1 isporucuju drugim korisnicima
koji su se prijavili da ih dobijaju. Oni koji Salju tvitove mogu da ogranice isporuku samo na one
iz svog kruga prijatelja, dok je usluga u startu podeSena tako da Salje unose svima koji se na njih
prijave. Kao i1 kod Instagrama, i na Twitteru je rasprostranjena upotreba ,.hash“-tagova. Na ovaj
nacin se omogucava pronalazenje tvitova na odredenu temu jednostavnim trazenjem upotrebljene
oznake. Znak (@ ispred korisnickog imena, poput @korisnicko ime, koristi se za upucivanje
replike odredenom korisniku, ili viSe njih. Tvitove koji po€inju sa @korisnicko ime mogu videti

svi ostali korisnici, ali se takve poruke smatraju direktnom replikom korisniku ¢iji je nadimak

prvi u nizu.

LinkedIn je socijalna mreza koja je dizajnirana i usmerena iskljuivo za poslovnu

zajednicu. Ova mreza se koristi za poslovnu komunikaciju, ostvarivanje konekcija sa bivsim i
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sadasnjim kolegama u poslovne svrhe, pronalazenje posla, a koristi se i kao neka vrsta
sopstvenog rezimea. LinkedIn ima oko 400 miliona korisnika, ali se po nivou popularnosti nalazi
ispod nekih drugih socijalnih mreza, iz razloga Sto je prakticno samo cetvrtina odnosno 100
miliona korisnika aktivno na mrezi na mese¢nom nivou. Istrazivanje je pokazalo i da su 27%

korisnika na LinkedIn-u, poslodavci koji traze zaposlene.

Pinterest 1 Snapchat se mnogo vise koriste na teritoriji Sjedinjenih Americkih Drzava, pa
se samim tim na ovim mrezama uglavnom promovisu ,,Escape room‘“-ovi koji dolaze iz tih
krajeva. Oba sajta funkcioniSu po principu objavljivanja interesantnih slika i1 kratkih poruka
kojim  kompanije = pokuSavaju da  privuku  paznju  potencijalnih = musterija

(http://www.adweek.com/socialtimes/heres-how-many-people-are-on-facebook-instagram-

twitter-other-big-social-networks/637205, 2016).

10.2.1 Facebook reklame

Da bi jedan biznis imao uspeSan marketing na Facebook-u, pre svega stranica koja mu
pripada mora imati zanimljiv i relevantan sadrzaj koji ¢e napraviti interakciju sa ljudima 1 od
njih napraviti potencijalne musterije. Sto vise su objave sa Facebook stranice zanimljive
korisnicima, oni ¢e sve vise i viSe lajkovati i komentarisati objave vezane za ovaj biznis. Sto se

vise paznje pridaju ovim objavama, to ¢e veci biti opseg same objave.

Na primer, kada osoba koja se pretplatila na objave odredene stranice, prokomentariSe
neku sliku koju je administrator stranice podelio, informacija da je ta osoba ostavila komentar ¢e
se prikazati 1 njegovim Facebook prijateljima koji se nisu pretplatili na tu stranicu. Ukoliko se
ostvaruje veliki opseg objava, stranica ima vece Sanse da postane popularna. Opseg koji pravi na

ovakav nacin, naziva se ,,organic reach*.

Postoji jo§ jedan nacin da se dode do potencijalnih musterija a on se zove ,,paid reach.
Ovaj nacin ¢e omoguciti stranici da platenom reklamom dopre i do pocetnih stranica onih
korisnika koji nisu zapratili njene objave. Placena reklama ¢e se dakle prikazivti i korisnicima

koji to ne zele, ali dobra stvar kod reklame jeste Sto se u podeSavanju kampanje moze odrediti
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ciljna grupa korisnika kojima ¢e se reklama pojavljivati. Na primer muskarci iz Beograda,
starosti do 30 godina koji prate sportske stranice. Ovim suzavanjem izbora, umanjuje se Sansa da
reklama dode do ljudi kojima proizvod nece biti interesantan, Sto zbog lokacije, starosti,

interesovanja itd.

Idealna situacija je kada neka objava od strane stranice, zbog svog zanimljivog sadrzaja
sama od sebe pravi veliki ,,organic reach®, a da se ta objava potom dodatno nadogradi sa
placenom reklamom kako bi se postigao jo§ veci opseg uz pomo¢ ,,paid reach®. Facebook cak
ume i da sam prepozna da li ¢e neka objava biti uspeSna i automatski preporucuje korisniku da

odredeni post nadogradi plaéenom reklamom, kako bi ostvario jo§ bolje rezultate

(http://sproutsocial.com/insights/facebook-advertising-guide/, 2014).

Ovako izgleda jedna pla¢ena reklama na Facebook-u. U objavi je navedeno da je ona
sponzorisana od strane Facebook-a jer je algoritam procenio da ¢e ona biti relevantna odredenom

korisniku.
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Slika 13 — Primer Facebook oglasavanja

Facebook je nedavno omogucéio korisnicima, da svoju plac¢enu reklamu, imaju moguénost

da povezu i sa svojim instagram nalogom, tako da se reklama moze pojavljivati i na instagramu.
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11. Zakljucak

Koncept ,,Escape room*, iako prisutan ve¢ nekoliko godina Sirom sveta, jo§ uvek nije
dovoljno istrazen. Ovaj rad je razmotrio osnovne aspekte ,,Escape room* igre u realnosti, kao i
njene popularnosti u gradovima Sirom sveta. Kroz rad je prikazano kako je ,,Escape Room* igra
funkionisala od svojih prvih pocetaka do danasnjice, kao i predvidanja za buduc¢nost vezana za
ovaj koncept. Obuhvaceni su i1 aspekti poslovanja ,,Escape Room* kompanija kao i alati koji se

koriste za njihovu promociju.

Prikazano je 1 iskustvo autora u kreiranju ,,Escape Room* igara, kao i osnovne smernice
dizajna i upotreba tehnologije koja se koristi kako bi igra funkcionisala na besprekornom nivou.
Cilj ovog zavr$nog rada koji se bavi istrazivanjem aspekata vezanih za ,,Escape room igru, jeste

da doprinese unapredenju strucne teorije i da otkloni nedoumice vezane za ovaj novi vid zabave.

Takode, ovaj rad bi trebalo da doprinese podizanju svesti ljudi o metodama i tehnikama
realne ,,Escape room* igre, jer ocigledno dolazi do brzog razvoja ovog vida zabave i1 postoji

potreba za prikupljanjem novih informacija.
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(pristup 22.01.2017)

The strange appeal of escape the room games, explained,
http://www.vox.com/culture/2016/10/26/13311456/escape-the-room-games-explained
(pristup 25.12.2016)

The unbelievably lucrative business of escape rooms,
http://www.marketwatch.com/story/the-weird-new-world-of-escape-room-businesses-
2015-07-20?page=2 (pristup 30.01.2017)
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32. Tripadvisor Fun Activities & games in Belgrade,
http://www.tripadvisor.com/Attractions-g294472-Activities-c56-Belgrade.html (pristup
25.12.2016)

33. Try escaping from a locked room, for fun,
http://www.dailyherald.com/article/20160104/news/160109796 (pristup 15.12.2016)

34. Walking through Pharaoh tomb real virtuality, https://virtualrealityreporter.com/walking-
through-pharaoh-tomb-real-virtuality-siggraph2015-mixed-reality-virtual/ (pristup
23.01.2017)
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