Btedy, exploity i emergentne

Wyktad 11: kiedy mechanika jest btedem, a kiedy staje sie czescig gry
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Temat wykfadu

» Nie kazda nieprzewidziana mechanika jest po prostu bugiem.

» Czasem gracz odkrywa luke systemowa, czasem nowg strategie, a czasem
zachowanie, ktére projektant powinien zaakceptowac zamiast usuwac.

» Czym s3: bugi, exploity, emergentne mechaniki i bfedy projektowe.

> Jak takie zjawiska przewidywaé, testowac i naprawiaé bez niszczenia zabawy
graczowi?
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Dlaczego gracze znajduja rzeczy, ktérych nie planowano?

» Gra jest uktadem wielu systeméw dziatajacych jednoczesnie: ruchu, walki, Al,
ekonomii, progresji, fizyki i Ul.

» Projektant zwykle mysli kategoriami gtéwnej petli, a gracz testuje granice reguf,
optacalnosci i ryzyka.

> Im wiecej systeméw wchodzi ze soba w interakcje, tym wieksza szansa na
nieprzewidziane zachowanie.

> Dlatego wiele "mechanik"nie zostato zaprojektowanych wprost - zostaty odkryte
przez graczy.
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Cztery pojecia, ktoére trzeba rozréznic

Bug

System dziata niezgodnie z zatozeniem
technicznym.

Exploit

Gracz wykorzystuje luke lub stabosé¢
systemu, aby uzyskaé nieproporcjonalna
przewage.
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Emergentna mechanika

Ztozone zachowanie wynikajace z
poprawnych regut systemu, ale nieopisane
wprost przez projektanta.

Btad projektowy

Mechanika dziata technicznie poprawnie,
ale daje zty efekt dla balansu, czytelnosci
lub motywacji gracza.




Bug a exploit

> Bug dotyczy zwykle implementacji: co$
dziag’fa inzcsz niiy mia’fof3 J Pl

» Exploit dotyczy wykorzystania systemu: przeciwnik moze przejsé przez
gracz odkrywa sposéb osiagniecia Sciane - bug,
przewagi przy matym koszcie. gracz ustawia sie tak, aby

» Nie kazdy bug jest exploitem. przeciwnicy spadali w przepas¢

za kazdym razem - exploit.

» Nie kazdy exploit wynika z klasycznego
buga - czasem pochodzi z legalnych, ale
zle zbalansowanych regut.
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Emergentna mechanika a bfad projektowy

» Emergentna mechanika czesto
zwieksza gtebie gry i daje nowe
strategie.

» Bfad projektowy sprawia, ze jedna
opcja dominuje, a system przestaje
dawa¢ sensowne decyzje.

» Roznica nie polega na tym, czy co$ byto
planowane, ale jaki efekt daje w
praktyce.
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Kiedy btad staje sie czescig gry?

> Jedli nieplanowane zachowanie:
e jest czytelne dla gracza,
e podnosi skill ceiling,
* nie niszczy balansu catej gry,
* daje nowe, ciekawe decyzje,
® nie niszczy innych systemow,
* moze zosta¢ zaakceptowane jako cze$¢ finalnej mechaniki.

» W praktyce wiele gier zatrzymuje niektére odkrycia graczy, bo poprawiaja tempo,
ekspresje lub gtebie systemu.
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Jak zdecydowac: naprawi¢ czy zostawic?

Czy mechanika daje przewage nieproporcjonalng do ryzyka i kosztu?

Czy jest czytelna i mozliwa do nauczenia?

>

>

» Czy ma kontre lub koszt alternatywny?

> Czy zwieksza gtebie gry, czy tylko omija reguty?
>

Czy jej istnienie da sie jasno komunikowa¢ i balansowac?
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Przyktady nieplanowanych mechanik ruchu

> Rocket jump - wykorzystanie eksplozji do ruchu pionowego.

» Bunnyhop / strafe jump - zachowanie predkosci lub jej zwiekszanie przez
sposéb liczenia ruchu.

» Combo - przedtuzenie stunstate i kontynuowanie ataku.
» Speedrunowe movement tech - skréty wynikajace z fizyki, kolizji lub resetu
predkosci.

Wszystkie te przyktady pokazuja, ze system ruchu jest szczegdlnie podatny na emergentne
zachowania, bo taczy wejscie, fizyke, kolizje i timing.

Programowanie Gier Komputerowych 9/32



study: Rocket Jump

» Technicznie: impuls od eksplozji dziata
takze na gracza.

» Projektowo: gracz ptaci za ruch zdrowiem
i ryzykiem.

> Efekt: ruch staje sie czescig walki, a nie
tylko przemieszczania.

» To dobry przyktad zachowania, ktére nie
byto pierwotnym celem projektu, ale dato
gtebie i wyrazny skill expression.
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Case study: Bunnyhop i strafe jump

» Zrédtem problemu jest zwykle potaczenie:
e akceleracji,
e tarcia,
* sposobu aktualizacji predkosci,
* oraz wejécia gracza w odpowiednim
timingu.

» W jednym projekcie taki efekt moze by¢
exploitowym obejsciem balansu ruchu.

» W innym - moze zosta¢ zaakceptowany
jako zaawansowana technika ruchowa.

To samo zjawisko moze by¢ uznane za btad albo za mechanike zaleznie od tego, jak
wptywa na czytelno$¢, balans i umiejetnosci.
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study: Animation cancel i movement tech

» Czasem gracz odkrywa, ze cze$¢ animacji
mozna przerwac szybciej niz projektowano.
> Jedli taki cancel:
® poprawia responsywnos¢,
* ma koszt,
* nie usuwa ryzyka z systemu,

Moze stac sie legalnym elementem walki.

> Jedli jednak usuwa recovery, omija koszty
lub kasuje kontre przeciwnika, staje sie
exploitem.
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Przyktady nieplanowanych mechanik walki

Nieskonczone komba wynikajace z petli stun / knockback,
Reset cooldownu przez nietypowa kolejnosé¢ efektow,

Parry lub block majace zbyt szerokie okno i dominujace w catej walce,

vV Vv VvYyy

Build wykorzystujacy jedna interakcje statuséw do nadmiarowego naliczania
obrazen.

Programowanie Gier Komputerowych 13/32



Case study: stun lock i brak powrotu do neutralu

> Jesli trafienie przeciwnika zawsze daje petna inicjatywe bez sensownej kontry,
system moze wejs¢ w petle.
» Technicznie problem zwykle wynika z potaczenia:
e dtugosci hit stun,
e szybkosci kolejnej akgji,
e okna cancel,
* oraz zasiegu trafienia.

» Projektowo skutkiem jest sytuacja, w ktérej po pierwszym btedzie gracz przegrywa
bez dalszych decyzji.
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Przyktady stun lock




Przyktady exploitéw Al i pathingu

> przeciwnik nie umie obejS¢ przeszkody i mozna go bezpiecznie ostrzeliwac,
> boss resetuje state po przekroczeniu jednej granicy terenu,

> przeciwnik daje sie obija¢ w sposdb, ktéry catkowicie usuwa ryzyko walki,
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Case study: uderzanie i manipulacja zasiegiem

» Obijanie przeciwnika z bezpieczego
dystansu nie jest btedem - moze by¢
petnoprawng taktyka.

> Problem pojawia sie, gdy Al:

* nigdy nie skraca dystansu,

® nie zmienia planu,

* nie wykorzystuje otoczenia,

® zawsze przegrywa z t3 sama petla ruchu
gracza.

» Wtedy nie mamy gtebi taktycznej, tylko
exploit zachowania Al.
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Przyktady z ekonomii i progresji

> crafting daje dodatni zysk bez ograniczen - mozna drukowa¢ walute,
> sprzedaz i odkup maja btedne relacje cen,
> jedna Sciezka progresji daje zawsze najlepszy wynik,

» nowa waluta wypiera poprzednia i tworzy martwe zasoby.

W ekonomii i progresji wiele exploitéw nie wynika z btednego kodu, ale z btednych relacji
miedzy kosztami, nagrodami i tempem gry.
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Przyktady z save/load i stanu gry

» duplikacja przedmiotéw przez save/load,
> resetowanie cooldownéw lub respawnu po ponownym wczytaniu,
> odtwarzanie stanu Swiata w innej kolejnosci niz podczas zapisu,

> quest wraca do wcze$niejszego etapu mimo postepu gracza.

Niektore "mechaniki'sg skutkiem ztego ownership danych albo btednego odtwarzania
stanu, a nie problemem samego gameplayu.
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Nie kazde nieprzewidziane zachowanie trzeba usuwac

» Czasem gracze odkrywaja techniki, ktére:

* s3 trudne do wykonania,

* maja koszt lub ryzyko,

* s3 czytelne dla obu stron,

* nie niszcza gtéwnej petli gry.

> Takie zjawiska moga zwieksza¢ skill ceiling i dtugoterminowa gtebie systemu.

> Najgorsza decyzja nie zawsze jest "zostawi¢ btad czasem nig jest "usunaé cos, co
dawato grze charakter".
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Jak przewidywac awarie mechanik na etapie projektu?

» Zanim mechanike zaimplementujemy, warto zastanowic sie:
® co gracze beda prébowali ominaé,
e gdzie szukaja dodatniego zysku,
o ktére koszty moga przestaé dziatac,
e ktére systemy moga wejS¢ w niebezpieczng synergie.

> Projektowanie mechaniki to takze projektowanie jej naduzy€ i awarii.
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Mechanika jako uktad wej$¢, kosztéw i konsekwencji

» Dobra mechanika powinna mie¢ jasno okreslone:
* wejscie gracza,
e warunki uzycia,
e koszt,
o efekt,
e konsekwencje btedu lub ryzyka.

> Jezeli ktérys z tych elementéw jest rozmyty, gracz szybciej znajdzie sposéb
obejscia systemu.
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Macierz interakcji miedzy systemami

> Wiele probleméw nie wynika z jednego systemu, ale z przecinania si¢ kilku z
nich.
» Warto analizowa¢ relacje typu:
e ruch + fizyka,
e walka + animacja,
e ekonomia + crafting,
e Al + pathfinding,
e save/load + progresja.
> Im wiecej takich przecie¢, tym wiecej potencjalnych exploitéw i emergentnych
zachowan.
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Jak naprawia¢ mechanike bez niszczenia przyjemnosci z rozgrywki?

» Nie kazda awarie trzeba leczy¢ brutalnym usunieciem.
> Czesto lepiej dziata zmiana balansu, dotozenie kary czy poprawa czytelnosci.
» Dobra naprawa ogranicza naduzycie, ale zostawia graczowi poczucie kontroli i

ekspresji.

Bro stalowa
Sprint Lewyshit

" Skocz Spaca

Uiy wiedimiskich 2
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Strategie naprawiania problematycznych mechanik

Naprawa balansu

Zmiana kosztéw, cooldowndw, zyskéw,
zasiegbw, stunéw, relacji ceny do
wartosci.

Naprawa reguty

Dodanie warunku, limitu, blokady,
nowego wymagania lub kontry.
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Naprawa komunikacji

Lepszy feedback, czytelniejsze okna,
ostrzezenie gracza, ujawnienie kosztu lub
ryzyka.

Naprawa architektury

Rozdzielenie systeméw, poprawa
ownership danych, usuniecie niejawnych
zaleznosci.




Jak nie zabic¢ skill expression?

» Najtrudniejsze przypadki to te, w ktérych exploit i wysoka umiejetnos¢ gracza
wygladaja podobnie.
» Jedli patch usuwa:
e timing,
* precyzje,
* ryzyko,
* lub ciekawa optymalizacje,

moze przypadkiem sptaszczy¢ system i odebraé grze charakter.

» Dlatego tatki powinny by¢ oceniane nie tylko przez pryzmat poprawnosci, ale tez
przez wptyw na ekspresje gracza.
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Narzedzia, ktére pomagaja wykrywac problemy

> debug draw i wizualizacja standw,

> logi eventéw i przejsé,

\4

telemetryka zachowan graczy,
> replaye i odtwarzanie scenariuszy,

> testy edge case'dw oraz macierze interakcji.

Cel
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Najczestsze btedy projektanta przy naprawianiu mechanik

Naprawianie objawu zamiast zrédta problemu,
Usuwanie zachowania bez analizy, dlaczego gracze je lubili,
Poprawianie jednego systemu bez sprawdzenia skutkéw ubocznych w innych,

t atanie wyjatkami zamiast reguta,

vV Vv VvYyYvyy

Ignorowanie kosztu komunikacyjnego - gracz nie rozumie, czemu co$ nagle
przestato dziatac.
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Checklista: czy dana mechanika jest problemem?

> Czy daje przewage nieproporcjonalna do kosztu?

» Czy ma sensownga kontre?

» Czy jest czytelna dla graczy?

» Czy zwieksza gtebie systemu, czy tylko omija jego reguty?

» Czy jej utrzymanie da sie balansowac i komunikowac?

\4

Czy wynika z ciekawej interakcji systeméw, czy z btednego wtasciciela danych,
fizyki lub kolejnosci update'u?
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Analiza - Rocket league Wave jump
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Analiza - Skyrim alchemia
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Podsumowanie

Nie kazda nieprzewidziana mechanika jest zwyktym bugiem.
Kluczowe jest rozréznienie: bug, exploit, emergentna mechanika i btad projektowy.
Dobre projektowanie mechanik obejmuje takze przewidywanie naduzy¢ i awarii.

Naprawa powinna ogranicza¢ problem, ale nie niszczy¢ gtebi, ekspresji i funu.

vV v vy VYyy

Najlepsze decyzje zapadaja wtedy, gdy rozumiemy nie tylko co sie stato, ale
dlaczego gracze uznali to za optacalne.
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