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1 Wstep

1.1 Ogoblny opis projektu

Celem naszego projektu jest stworzenie desktopowej gry multiplayer, na podstawie popularnego
tytulu z 2018 roku studia InnerSloth - "Among Us". Swoja aplikacje nazwalismy "WZiMong Us" i
staramy si¢ wiernie odwzorowaé¢ klimat, rozgrywke i grafike jaka wystepuje w oryginalnej wersji gry.
Gra ma charakter towarzyski w stylu "wszyscy przeciw jednemu", a jej uniwersum osadzone jest na
wydziale Zastosowan Informatyki i Matematyki Szkoty Glownej Gospodarstwa Wiejskiego w Warsza-
wie.

Aplikacja postuzy do promocji naszego wydziatu, mozliwosé zagrania w nia bedzie m.in. na dniach
otwartych, ale tez udostepnimy ja publicznie, zeby kazdy zainteresowany mogt pobawié¢ sie na "WZI-
Mie" wspolnie ze swoimi znajomymi.

1.2 Fabula oryginalnej gry

Fabula "Among Us" obraca sie¢ woko! zalogi kosmicznego statku, ktora wykonuje rézne zadania na
réznych pokladach statku. Jednak jedna lub wiecej postaci wéréd zatogi to tajni zdrajcy, znani jako
"Tmpostorzy". Ich zadaniem jest eliminacja reszty zalogi, sabotujac zadania i oskarzajac niewinnych.
Gracze musza wspolpracowaé, aby ukoriczy¢ zadania, jednoczesnie starajac sie odkry¢ tozsamosé oszu-
stow poprzez dyskusje i glosowanie. Gdy na pokladzie zginie wystarczajaco wielu cztonkéw zatogi lub
zostanag ukoiiczone wszystkie zadania, gra konczy sie.

1.3 Fabuta WZiMong Us

Studia na kierunku informatyka nie naleza do najtatwiejszych, a na pewno jezeli jest to kierunek
na jednej z najlepszych i najwiekszych uczelni w kraju. Kazdy ze studentéw kombinuje, zeby zdaé z
jak najlepszym wynikiem. Biorgc pod uwage nasze przezycia zwigzane ze studiami, postanowiliSmy
zmodyfikowaé fabute "Among Us" w taki sposéb, aby rzetelnie ja odwzorowaé, jednoczesnie osadzajac
ja w akademickim uniwersum. Oryginalni czlonkowie zaltogi statku kosmicznego, w naszym projekcie
sg studentami Wydziatu Zastosowain Matematyki i Informatyki SGGW w Warszawie i za wszelka cene
prébuja utatwié sobie zycie przed zapowiedziana sesja, ktéra zbliza sie wielkimi krokami, a materiatu
do nauki wcale nie ubywa. Impostorzy zamienieni sa na wyktadowcow, ktorych celem jest oblanie kaz-
dego studenta. Moga oni sabotowaé¢ zadania studentoéw i oskarzaé¢ innych zeby ich sie pozby¢. Studenci
musza kooperowaé, rozwigzywaé zadania, robi¢ $ciagi i wyeliminowaé¢ wyktadowcoéw, zanim ich obleja.

Rysunek 1: Ikona WZiMong US



2 Planowanie pracy i komunikacja

2.1 Podzial pracy wystepujacy w projekcie

Pracujac przy tak duzym projekcie, niezbedny jest odpowiedni podzial pracy. Nasza grupa jest
do$¢ duza, liczy 20 o0s6b, wiec postanowiliémy podzieli¢ sie na poszczegdlne zespoty:

e Deweloperzy - osoby odpowiedzialne za pisanie kodu i dodawanie nowych funkcjonalnosci

e Testerzy - osoby odpowiedzialne za sprawdzanie poprawnosci dzialania nowych funkcjonalnosci
i zglaszanie bltedéw, razem z mozliwymi rozwigzaniami

e Art Design - osoby odpowiedzialne za szate graficzng gry i interfejsu

e Netcode - osoby odpowiedzialne za stworzenie dzialajacego systemu multiplayer i dostosowywanie
do niego nowych funkcjonalnosci

Kazdy zespol posiada swojego kierownika, ktory rozdziela zadania i kontroluje prace podlegtych
mu os6b, samemu jednocze$nie rozwiagzujac konflikty w kodzie podczas aktualizowania glownej wersji.
Zespoly licza od 2 do 6 oséb, w ktorych jedna osoba zajmuje sie maksymalnie jednym zadaniem.
Naszym zdaniem jest to najlepszy podzial pozwalajacy na zmaksymalizowanie i zoptymalizowanie
pracy.

Przypisywanie zadan do wykonawcow utatwi nam, aplikacja Nifty: Project Management. Mozliwe jest
w niej wykonanie diagramu Gantta, ktory pozwala okresli¢ kolejnosé¢ w jakiej powinny byé wykonywane
kolejne etapy projektu. Aplikacja jest prosta, przejrzysta, utatwia przegladanie zadan i ich organizacje.

Imie Nazwisko Zespot
Mateusz Lugowski Project Manager
Igor Osiakowski D
Szymon Mlonek
Dawid Maliszewski
Daryna Mala
Ilya Pauliuk
Michat Lyszkowicz
Tomasz Niewiadomski
Jakub Mierzwa
Kacper Malik
Amelia Posiadata Art Design
Blazej Jozwik Art Design
Zuzanna Majewska Art Design
Aleksander | Maciejewski Art Design
Kacper Pelka
Patryk Matuszewski
Piotr Matoszka
Ivan Matveichyk
Kamil Marszalek
Sebastian Matejak

Tabela 1: Tabela przedstawiajaca przypisanie oséb do poszczegdlnych zespotéow
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Rysunek 2: Interfejs aplikacji Nifty: Project Management

2.2 Kanaly komunikacji

Podczas pracy nad tak duzym projektem, przed ktérym nieliczni mieli jakiekolwiek doswiadczenie
z projektami w branzy IT, komunikacja i wspdlna pomoc jest niezwykle wazna. Naszym gléwnym
kanatem komunikacji jest serwer Discord, na ktérym systematycznie co wtorek odbywaja sie spotkania
majace na celu podsumowanie cotygodniowej pracy i rozdzielenia nowych zadan. Aplikacja Discord jest
$wietnie przystosowana do takiego typu projektow. Mozliwe jest zaprojektowanie bota, ktory bedzie
informowal nas o wszystkich zmianach, a dzieki wbudowanej funkcji Discorda, jaks jest Code Blocks,
przestany kod jest przejrzysty i przyjemny dla oka. Jest réwniez mozliwosé stworzenia tematycznych
kanalow dla kazdego z zespoldéw, aby mogli wymieniaé si¢ informacjami i nowymi pomystami.
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Rysunek 3: Wykorzystywany przez nas serwer Discord



3 Wykorzystane programy i technologie

3.1 Silnik gry i jezyk programowania

Zgodnie z poprzednimi zalozeniami, do stworzenia naszej gry postuzymy sie silnikiem Godot En-
gine w wersji 4.1.x, uzywajac jezyka GDScript. Wykorzystanie Godot Engine jest najlepszym mozliwym
wyborem do tworzenia gry 2D. Jest latwy w obsludze, przejrzysty oraz posiada duze wsparcie spo-
tecznosci. GDScript utatwia nam przeprowadzenie testéw jednostkowych naszej aplikacji i z pewnoscia
wplynie pozytywnie na optymalizacje gry.
Wykorzystane biblioteki jezyka GDScript

e Netfox - Biblioteka pozwalajaca na dodanie do gry rollbacku, usprawniajac gre online

e Lan Server Broadcast - Biblioteka pozwalajaca wykonaé¢ broadcast serwera, umozliwia stworzenie
wyszukiwarki serweréw.

e GDUnit4 - Biblioteka pozwalajaca na skuteczne przeprowadzenie testow jednostkowych

3.2 Program kontroli wersji

Jezeli chodzi o program do kontroli wersji, wybdér moglby¢ tylko jeden - Git razem z Githubem.
Git oferuje niezrownana predkosé i niezawodno$é, co pozwala skoncentrowaé sie na tworzeniu i udosko-
nalaniu kodu zrédlowego, zamiast martwi¢ sie o biezacy stan projektu. Mozliwosé tworzenia i scalania
galezi projektu utatwia rownoczesna prace nad réznymi funkcjonalnosciami, a jego otwarty charakter
i darmowa dostepnos¢ umozliwiajg wspoltprace. Git pozwala rowniez na skuteczne $ledzenie historii
projektu, co znaczaco ulatwia prace kierownikom.

Konwencje, nazewnictwo i zasady obowigzujace w repozytorium na GitHubie

e Nazwy scen, skryptéow, testow - snake case

e Nazwy Node’ow i klas - PascalCase

Wszystkie pliki potrzebne do odpalenia wybranych scen znajduja sie w folderze scenes, ktéry dzieli
sie na konkretne foldery, odpowiadajace poszczegdlnym rodzajom scen.

e game
® maps

e minigames
e player

e ui

W kazdym z tych folderow, znajduje sie podfolder, w ktorym jest konkretna funkcjonalnosé /minigra/czesé
mapy. Sprawia to ze kontrola projektu jest bardzo przyjemna i wszystko jest uporzadkowane

Branche i Commity

Korzystamy z tzw. feature branchow. Podstawowe zalozenie feature branch polega na tym, ze kazda
nowa funkcja lub zadanie jest rozwijane w osobnej galtezi, a nie bezposrednio na gltownej gatezi (main).
Kazdy commit jest nazwany w jezyku angielskim, gdzie tytut informuje o temacie commita, a opis
doktadnie dokumentuje co zostato zrobione.



3.3 Laczenie sie pomiedzy graczami (Multiplayer)
System sieciowy

Kwestia multiplayer zostalta rozwiazana w najprostszy mozliwy sposéb. Gracze tacza sie do jednego
zalozyciela poczekalni (Hosta). Korzystamy z polaczenia P2P (peer-to-peer). Aby dolaczy¢ do gry,
nalezy wybraé¢ odpowiedni serwer za pomoca zaimplementowanej wyszukiwarki i podaé¢ login, ktéry
wys$wietlany bedzie nad postacia gracza

System logowania

W naszej grze nie wystepuje system progresji, osiagnie¢, ani zapisu, wiec nie ma koniecznosci
tworzenia prywatnego konta. Gracz bedzie zobowiazany tylko do podania nicku podczas dotaczania do
poczekalni.

— Wréé Dotacz do lobby

Nazwa lobby Adres serwera Liczba graczy

Przykladowe Lobby 1/10 Wybierz

Adres serwera
Dotgcz do lobby

Rysunek 4: Wyszukiwarka serweréow

3.4 Grafika

Grafika w naszej grze zostala stworzona od zera i wszystkie elementy zostaly wykonane przez nasz
zespol Art Design. Gléwnym programem wykorzystywanym przez naszych grafikow jest Ink Scape.
Pozwala on tworzy¢ grafike wektorowsa, uzywaé szablonéw, jednoczesnie bedac bardzo przyjaznym dla
uzytkowanika. Zalozenia graficzne postawione przed nami to m.in. wykonanie mapy,ikony gry, postaci,
przyciskéw Ul, animacji poruszania i oblewania.

Rysunek 5: logo Ink Scape



4 Elementy Rozgrywki

4.1 Cel gry

Celem gry jest wyeliminowanie jednej ze stron, albo poprzez oblanie wszystkich studentéw, albo
przez wyeliminowanie wyktadowcow. Kazda ze stron ma konkretne warunki wygrania, ktére musza by¢
spelione, aby gra sie zakonczyla.

Warunki wygrania rozgrywki

Dla studentéw:
e Studenci wygrywaja, gdy wykonaja wszystkie swoje zadania na wydziale.

e Studenci wygrywaja, gdy zidentyfikujg i wyeliminuja wszystkich Wyktadowcow, jest osiagniete
poprzez glosowanie i eliminacje podejrzanych.

Dla wyktadowcow:
o Wykladowcy wygrywaja, gdy ich liczba jest réwna lub przewyzsza liczbe pozostalych w grze

Studentow.

4.2 Niezbedne elementy rozgrywki

Nasza gra wymaga wprowadzenia niezbednych elemetow, aby byla mozliwo$é przeprowadzenia roz-
grywki. Jako zespot ustalilismy, ze mimo obowiazkowych elementéw wprowadzimy kilka dodatkowych
elementéw, aby rozgrywka byla przyjemniejsza.

Lista niezbednych elementéw rozgrywki

e Mapa, na wzor budynku nr 34

e System glosowania

e Rozniagcy sie bohaterowie

e Zadania do wykonania przez studentéw
e Sabotaz wykladowcy

e Czat pozwalajacy na komunikacje

e System eliminacji

e System "ventow"

e Ustawienia rozgrywki pozwalajace okreslié ilosé graczy i wykladowcow

Opcjonalne elementy, ktore sprawiaja, ze rogrywka staje sie przyjemniejsza
e Pasek postepu zadan

e Rozbudowane ustawienia

System kamer

Poczekalnia, w ktorej mozna wybraé¢ wyglad postaci

o Wicksza liczba zadan



Lista zadan do wykonania przez studentéow

Skopiowanie pliku z rozwiazaniami do egzaminu z programowania

Otwarcie szafki z egzaminami, poprzez odtworzenie wczesniej wyswietlonej sekwencji przyciskow
Stworzenie Sciagi z wzorami matematycznymi

Zrobienie zdjecia egzaminu

Dopasowanie odpowiednich sal do wyktadowcow

Wpisanie poprawnego hasta

Wtlaczenie $wiatet poprzez odpowiednie ustwienie przetacznikdw

e Dopasowanie wykresu funkcji y = sin(x) do podanego wzoru

e Odkrecenie tablicy

4.3

Opis i podsumowanie elementéw rozgrywki

Element rozgrywki

Minimalne rozwiazanie

Przewidziane rozwigzanie

Mapa

Pomieszczenia wygladem
przypominajace
sale dydaktyczne w budynku 34

Pomieszczenia wygladem
przypominajace
sale dydaktyczne w budynku 34

System "Ventow"

Potlaczenie dwoch pokojow ze soba
za pomocg systemu ventow

Polaczenie wiecej niz dwoéch pokojow
za pomocg systemu ventow

System kamer

Brak

Dodanie systemu kamer
umozliwiajacego
przegladanie paru miejsc na raz

Bohaterowie

10 ré6znokolorowych bohaterdéw
w jednolitych kolorach

12 spersonalizowanych bohateréw
nawiazujacych do typéw studentow

Zadania

3 zadania po jednym z kazdego typu:
krotkie, srednie, dlugie

9 zadan po 3 z kazdego typu

Pasek postepu zadan

Brak

Dodanie pasku pokazujacego
ile zadan zostato do konca rozgrywki

Sabotaz

Jeden sabotaz utatwiajacy
rozgrywke impostorowi

Dodanie dwoch sabotazy

Czat

Wprowadzenie prostego i
przejrzystego czatu tekstowego

Wprowadzenie prostego i
przejrzystego czatu tekstowego

Glosowanie i
eliminacja przeglosowanego

Wprowadzenie ekranu gtosowania
na wzor tego z Among Us
po przeglosowaniu wyswietlenie
informacji o odpadnieciu z rozgrywki

Dodanie animacji przy
eliminacji przegtosowanego

Poczekalnia i przydzielanie
modeli postaci

Brak poczekalni, modele postaci
beda przydzielane na podstawie
kolejnosci dotaczania do gry

Stworzenie graficznej poczekalni i
umozliwienie graczom wyboru
wygladu postaci

System eliminacji

Wyswietlenie informacji
o eliminacji gracza

Wykonanie animacji, na ktorej
widoczna jest eliminacja gracza

Ustawienia rozgrywki

Wymagane:
-ilo$¢ graczy
-ilo§¢ impostorow (wyktadowcow)

Opcjonalne:

-Czas na glosowanie i dyskusje
-Zakres pola widzenia
-Ustawienia predkosci graczy
-Czas oczekiwania miedzy sabotazami
-Tlos¢ zadan na mapie




