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Tässä työssä tutkittiin minimalistisen pelisuunnittelun etuja sekä sitä, miten minimalistisen pe-
lisuunnittelun periaatteita hyödynnetään Jonathan Blowin tekemässä Braidissa ja miten minima-
listisen pelisuunnittelun edut näkyvät siinä. Braid on pienen tiimin tekemä menestynyt pulmapeli,
jossa pelaajalle annetaan kyky kelata aikaa taaksepäin.

Minimalistinen pelisuunnittelu pyrkii poistamaan pelistä kaiken, mikä ei ole pakollista pelin to-
teuttamiseksi. Näin pyritään korostamaan pelimekaniikkojen ja pelin sääntöjen seurauksia. Näin
myös pyritään tekemään valintojen teko pelaajalle selkeäksi. Braidissa keskitytään siihen, että
pulmat eivät sisältäisi ylimääräisiä ratkaisua hankaloittavia elementtejä.

Minimalistisen pelisuunnittelun edut johtuvat pääasiassa pelin toteutuksen yksinkertaisuudes-
ta ja siitä, että minimalistiset pelit usein perustuvat pelaajan vuorovaikutukseen jonkin yksinker-
taisista säännöistä muodostuvan järjestelmän kanssa. Tällaiseen yksinkertaiseen järjestelmään
perustuva peli on yksinkertainen ohjelmoida, ja pelin kehitykseen saadaan ideoita tarkkailemalla
ohjelmoidun järjestelmän käyttäytymistä.

Pelin toteutuksen yksinkertaisuus mahdollistaa pelin tekemisen pienelle tiimille kohtuullisessa
ajassa. Pienessä tiimissä pelin luova visio voi olla yhden henkilön käsissä. Tällä tavalla saadaan
aikaiseksi tarkasti visiota noudattava kaikilta osa-alueiltaan yhtenäinen peli. Braid on suurilta osin
yhden ihmisen tekemä ja selkeästi yhden ihmisen visiota noudattava. Tämä yhtenäisyys mahdol-
listaa sen, että Braidia voidaan pitää uskottavana taideteoksena ja sen osa-alueet muodostavat
kokonaisuuden, jonka merkitystä on mielekästä tulkita.

Järjestelmään perustuvan pelin pelaaminen tuntuu pelaajasta selkeältä, ja pelin tapahtumat
tuntuvat loogiselta seuraukselta pelin säännöistä. Braid hyödyntää tätä pulmissaan ja luo pulman
ratkaisseelle pelaajalle oivalluksen tunteen.

Avainsanat: Braid, minimalistinen pelisuunnittelu, Jonathan Blow

Tämän julkaisun alkuperäisyys on tarkastettu Turnitin OriginalityCheck -ohjelmalla.
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1. JOHDANTO

Pelisuunnittelussa pienestäkin määrästä sääntöjä voi muodostua monimutkainen järjes-

telmä, jonka kaikkia vaikutuksia on hankala hahmottaa. Suunnittelemalla pelin järjestel-

män ympärille, pelisuunnittelija voi pyrkiä havainnollistamaan järjestelmää ja sen kau-

neutta pelaajalle. Tällaisessa tapauksessa pelisuunnittelija toimii kuraattorina, joka esit-

tää pelaajalle ymmärrettävän ja kauniin visualisaation järjestelmästä ja havainnollistaa

pelaajalle järjestelmän mielenkiintoisia seurauksia. Samalla pelisuunnittelijan on itse tut-

kittava järjestelmää syvällisesti löytääkseen nämä mielenkiintoiset seuraukset. Yksi tällä

tavalla suunniteltu peli on vuonna 2008 julkaistu Jonathan Blowin Braid.

Tätä suunnittelutapaa on kutsuttu minimalistiseksi pelisuunnitteluksi. Se oli historiassa

yleistä johtuen teknisistä rajoitteista, kuten tiimin koosta ja laitteiden suorituskyvystä. Ny-

kypäivän suuren budjetin pelien kehityksessä näitä rajoitteita ei enää tarvitse huomioida.

Tämä on johtanut siihen, että peleistä on tullut käyttäjäkokemukseltaan tarkasti suunni-

teltuja tuotteita. Indie-pelit ovat tuoneet jossain määrin näitä rajoitteita takaisin pienien tii-

miensä vuoksi. Minimalistisen pelisuunnittelun asettamat rajoitteet sallivat erilaisten aja-

tusten kokeilemisen, koska pelin tekemiseen sidottu työ sekä pääoma eivät ole samaa

kokoluokkaa kuin moderneissa suuren budjetin peleissä, joissa epäonnistuneen kokeilun

riskit ovat suuret. [1]

Tämän työn tarkoituksena on tutkia, millaisia piirteitä minimalistisella pelisuunnittelulla

on, ja havainnollistaa sen etuja ja mahdollisuuksia verrattuna tarkasti pelikokemukseltaan

suunniteltuihin suuren budjetin peleihin. Työ käsittelee aihetta indie-pelin suunnittelijan ja

ohjelmoijan näkökulmasta.

Työssä perehdytään myös siihen, miten minimalistista pelisuunnittelua on käytetty me-

nestyspelissä Braid, joka on tavallisen oloinen kaksiulotteinen tasohyppelypeli. Pelin suu-

ri innovaatio on pelaajalle suotu mahdollisuus kelata aikaa loputtomasti taaksepäin. Tä-

män kaltainen pelimekaniikka on nähty joissain peleissä ennen Braidia, mutta Braid teki

siitä pelin pääasian sekä rajattoman. Aikaisemmissa muissa peleissä, kuten Prince of

Persiassa, se on ollut rajallinen voimavara sekä vain pieni apu virheiden korjaamiseen.

[2]
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Tämä työ on toteutettu akateemisena kirjallisuuskatsauksena. Se koostuu aikaisemmista

tutkimustuloksista. Näitä on etsitty ensisijaisesti Tampereen yliopiston Andorista, Scopuk-

sesta ja Google Scholarista. Ei-tieteellisiä lähteitä on etsitty käyttäen Googlea.

Aiheesta saatavilla oleva materiaali on melko vähäistä. Tieteellistä materiaalia on haettu

pääasiassa seuraavilla hakusanoilla: “braid“ AND “game“ sekä “minimalist game design“.

Työhön on haettu myös ei-tieteellisiä lähteitä liittyen Braidiin ja siinä käytetään erityisesti

kahta pelin tekijän Jonathan Blowin Game Developers Conferencessa pitämää esitystä,

joissa avataan hyvin Braidin kehitystä ja siihen vaikuttaneita ideoita. Työhön haetut lähteet

on otettu mukaan, jos lähteissä mainitaan Braid ja käsitellään sen suunnittelua. Lähteitä

on myös otettu mukaan selittämään tai laajentamaan edeltävällä tavalla mukaan otetuissa

lähteissä mainittuja asioita.

Luvussa 2 pohjustetaan työtä kertomalla Braidista. Luvussa 3 käydään läpi, miten yk-

sinkertaisesta järjestelmästä voidaan löytää suuri määrä mielenkiintoisia asioita. Neljän-

nessä luvussa perehdytään minimalistisen pelin tunnuspiirteisiin. Viidennessä luvussa

tarkastellaan minimalistisen pelisuunnittelun suomia etuja. Lopuksi on yhteenveto.
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2. BRAID

Tässä työssä tarkastellaan minimalistista pelisuunnittelua Braid-menestyspelin avulla.

Siksi ensimmäiseksi tarkastellaan sitä, millainen peli Braid on.

2.1 Tasohyppelypelistä pulmapeliksi

Braid vaikuttaa ulospäin tavalliselta tasohyppelypeliltä, mutta todellisuudessa tasohyppe-

ly on pieni osa peliä. Braid muistuttaa pintapuolisesti esimerkiksi vanhoja Super Mario-

pelejä, joihin viitataan pelissä epäsuorasti useaan otteeseen. Braid kuitenkin muuttaa

perinteisen tasohyppelypelin täysin antamalla pelaajalle kyvyn kelata aikaa rajattomasti

taaksepäin. Tämä muuttaa pelin luonnetta merkittävästi, koska se poistaa pelaajan vir-

heiden seuraukset. Esimerkiksi Super Mariossa pelaajan tarvitsee ohi menneen hypyn

jälkeen palata tason alkuun tai puolivälissä olevalle tallennuspisteelle. Braidissa pelaa-

ja voi vain kelata aikaa taaksepäin juuri sen verran, että ohi mennyttä hyppyä voi yrittää

uudelleen. Tämä muuttaa pelin luonnetta merkittävästi, koska perinteisesti tasohyppely-

peleissä oleva haaste poistuu. [2]

Tasohyppelyn vaikeuden tuoman haasteen tilalle tulee pelin pulmien luoma haaste. Pe-

lin pulmat käsittelevät ajan taaksepäinkelauksen vaikutuksia pelin elementteihin. Braid

on suunniteltu järjestelmän ympärille. Järjestelmä koostuu pääasiassa normaaleista ta-

sohyppelymekaniikoista, sivulta sivulle kävelevistä vihollisista sekä avaimista ja ovista.

Jokainen näistä järjestelmän osasista on erittäin laajasti käytetty monissa videopeleissä

kautta historian. Braid tekee niistä monimutkaisen järjestelmän sallimalla ajan taakse-

päinkelauksen. [3]

Pelimekaniikka on pelaajan tai muun pelissä olevan toimijan keino vuorovaikuttaa pelin

maailman kanssa [4]. Braidin pääasiallisia pelimekaniikkoja ovat pelaajan liikkuminen se-

kä ajan hallinta. Peli myös muuntelee pelimekaniikkojaan pelin edetessä. Jokaisen pelin

tasokokoelman taustalla on jokin tietty aikaan liittyvä ajatus. Esimerkiksi yhdessä pelin ta-

sokokoelmista aika liikkuu eteenpäin pelaajan liikkuessa oikealle ja taaksepäin pelaajan

liikkuessa vasemmalle. Tämä luo uudenlaisen järjestelmän pelin komponenteista ja pelin

tasojen tarkoituksena on havainnollistaa pelaajille järjestelmän sääntöjen seurauksia. [3]
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Kuva 2.1. Esimerkkipulman alkutilanne ja vihreänä hohtava liikkuva taso [3].

Kuva 2.2. Liikkuva taso, joka estää ylöspääsyn.

Hyvä esimerkki tällaisen seurauksen havainnollistamisesta pulmassa on heti pelin toi-

sesta tasokokoelmassa, jossa pelaajalle esitellään hänen ajan hallintansa ulkopuolella

olevat vihreänä hohtavat esineet. Kuvassa 2.1 nähdään pulman alkutilanne. Pelaaja ei

pääse käsiksi tavoitteenaan olevaan palapelinpalaseen, koska liikkuva taso estää häntä

pääsemästä alas. Se, että taso hohtaa vihreänä, tarkoittaa, että tason paikkaan ei vaiku-

ta pelaajan kyky kelata aikaa taaksepäin. Pulmassa ratkaistavana olevan ristiriidan muo-

dostaa se, että kuten kuvassa 2.2 näkyy, niin jos pelaaja käyttää vipua siirtääkseen tason

paikkaa, niin se siirtyy sellaiseen paikkaan, ettei pelaaja pääse ylös tikapuita hyppää-
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Kuva 2.3. Ajan taaksepäinkelaus hetkeen jolloin pelaaja oli tason päällä, mutta tasoa ei
enää ole pelaajan alla [3].

Kuva 2.4. Pelaaja saa pulman ratkaistua, eli saa kerättyä palapelin palasen [3].

mään palapelinpalasen luo. Pelaajan oikealla puolella oleva rako on liian leveä ylihyppää-

miseen.

Pelaajan tulee tässä pulmassa oivaltaa, että kelaamalla aikaa taaksepäin hän pääsee ku-

vassa 2.3 olevaan tilanteeseen, jossa pelaajan paikka siirtyy aikaa taaksepäin kelattaes-

sa samaan paikkaan kuin silloin, kun hän seisoi alustan päällä. Nyt kuitenkin alusta on

poissa, koska ajan taaksepäinkelaus ei vaikuttanut siihen. Nyt pelaaja tipahtaa kuvassa

2.4 näkyvällä tavalla alas palapelinpalasen luokse ja on ratkaissut pulman.
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2.2 Pelin elävöittäminen

Jos Braid koostuisi vain sen pulmista ja niiden visuaalinen esitys koostuisi vain yksin-

kertaisista muodoista, niin se olisi varmasti silti mielenkiintoinen, mutta se ei olisi toden-

näköisesti päässyt nykyiseen asemaansa. Braidissa on mielenkiintoisten pulmien lisäksi

kiehtova visuaalinen ilme, mielenkiintoinen monitulkintainen kerronta sekä pelin unen-

omaiseen tyyliin sopiva äänimaailma.

Braidin kerronta on kiedottu taidokkaasti pelimekaniikan ympärille. Braidin kerronta ta-

pahtuu kirjoitetun tekstin muodossa, jota esitetään ennen jokaista tasokokoelmaa. Ker-

ronta liittyy aina siihen aikaan liittyvään sääntöön, jota tutkitaan kyseisessä tasokokoel-

massa.[5]

Peliä yhdistää yhtenäinen teema. Tämä on minimalistisille peleille yleistä. Pelin teema

näkyy pelissä olevissa tekstikatkelmissa, pelin visuaalisessa ilmeessä sekä pelin tasoissa

ja pulmissa. Teema on saavutettu pelin tekijän tarkalla kontrollilla pelin jokaisesta osasta.

2.3 Braid taideteoksena

Se, ovatko pelit taidetta on kiistelty aihe. Braid vaikuttaa pyrkineen olemaan selkeästi

taidetta. Se pyrkii myös käsittelemään vakavia ja hankalia teemoja [5]. Braidin on tulkittu

ottavan kantaa ydinaseisiin, feminismiin sekä imperialismiin [6]. Merkittävä määrä erilaisia

tulkintoja ja tarkastelunäkökulmia kertoo siitä, että Braidia voidaan vakavasti analysoida

taideteoksena.

Videopelin taiteellisuus ei liity vahvasti sen visuaaliseen ilmeeseen. Taiteellisuus liittyy

vahvasti monitulkintaisuuteen ja siihen, että pelaaja tulkitsee videopelin sanomaa ja luo

itse pelille merkitystä pelatessaan sitä. [7]

Jonathan Blowin tavasta puhua Braidin pelisuunnittelusta välittyy vahva näkemys siitä, et-

tä Braid on taideteos ja videopelit voivat olla taidetta. Varsinkin lainaus “The universe itself

has an unlimited supply of generosity and surprise built in, and as designers we only need

to keep our eyes open to what is here” kuvastaa hyvin Braidiin johtanutta ajattelua, jossa

systeemiin perustuva peli toimii eräänlaisena suurennuslasina johonkin olemassaolevaan

totuuteen. [8]
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3. PELIN LUOMINEN JÄRJESTELMÄSTÄ

Tämä luku pyrkii avaamaan Braidin ja muiden minimalististen pelien pelisuunnittelufilo-

sofiaa, joka perustuu siihen, että yksinkertaisten sääntöjen muodostamaan järjestelmään

perustuva peli perustuu enemmän johonkin olemassa olevaan totuuteen kuin pelisuunnit-

telijan omiin ideoihin [8]. Käydään seuraavaksi läpi kaksi tunnettua yksinkertaisiin sään-

töihin pohjautuvaa järjestelmää, jotka ovat toimineet inspiraationa Braidin suunnittelufi-

losofialle. Kummankin järjestelmän yksinkertaisista säännöistä ilmestyy monimutkaisia

seurauksia. Kumpikin näistä järjestelmistä on esimerkki sellaisesta järjestelmästä, jon-

ka suunnitteluun on laitettu paljon vähemmän työtä verrattuna järjestelmän ulos antaman

sisällön määrään.

3.1 Mandelbrotin joukko

Esimerkkinä yksinkertaisesta järjestelmästä, joka synnyttää mielenkiintoisia seurauksia

toimii Mandelbrotin joukko. Mandelbrotin joukko on yksinkertaisesta matemaattisesta yh-

tälöstä muodostuva fraktaali. Sen löysi matemaatikko Benoit Mandelbrot vuonna 1980.

Se on yksi poikkeuksellisimmista matemaattisista löydöistä. Mandelbrotin joukkoon voi-

daan tarkentaa loputtoman syvälle. Siinä on loputon määrä yksityiskohtia. [9]

(a) Koko joukko (b) 500 000-kertainen tarkennus joukkoon

Kuva 3.1. Mandelbrotin joukosta löytyy loputtomasti yksityiskohtia. Kuvat ovat kokonai-
sesta joukosta ja tarkennuksesta joukkoon. Molemmat kuvat on luotu itse kirjoitetulla oh-
jelmalla.

Kuten kuvasta 3.1 nähdään, niin Mandelbrotin joukon graafinen esitys on monimutkaisen

ja mielenkiintoisen näköinen. Ohjelman kirjoittaminen Mandelbrotin joukon tarkasteluun
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vaatii vain kaksiulotteisen tason läpikäyntiä ja jokaiselle pikselille yhtälön arvojen laske-

mista yksinkertaisella kaavalla. Tähän joukkoon voidaan tarkentaa laskemalla kaksiulot-

teiselle tasolle pisteet pienemmältä lukuväliltä. [9].

Braidin suunnittelufilosofian tarkoituksena on tätä mukaillen kehittää mielenkiintoinen jär-

jestelmä ja sen jälkeen tutkia järjestelmän seurauksia, joista mielenkiintoisimmat esite-

tään pelaajalle pulmien muodossa [8]. Tämä voidaan rinnastaa siihen, kuinka Mandel-

brotin joukosta etsitään mielenkiintoisia kohtia, joita esitellään kauniina visualisaatioina.

3.2 Game of Life

Kuten aiemmin mainittu Mandelbrotin joukko, Game of Lifen säännöt ovat yksinkertai-

set, mutta seuraukset monimutkaiset. Se on soluautomaatti. Siinä on loputon ruudukko

ja jokainen ruutu voi olla elossa tai kuollut. Jokaisella vuorolla ruudut muuttuvat eläväs-

tä kuolleiksi tai toisinpäin vain 4 säännön mukaisesti. Game of Lifeen voidaan alussa

syöttää kuvio ja sen jälkeen seurata, kun kuvio muuttuu sääntöjä noudattaen pelin ede-

tessä. Game of Life syntyi, kun matemaatikko John Convay kokeili erilaisia sääntökokoel-

mia Go lautapelin laudalla. Game of Lifeen syötetään ruudukko, jossa osa ruuduista on

väritetty valkoisiksi ja osa mustiksi. Valkoiset ruudut ovat elossa olevia soluja ja mustat

ovat kuolleita. Jokaisella kierroksella elävät solut joko pysyvät elossa tai kuolevat riippuen

naapureiden määrästä. Kuolleet solut voivat muuttua eläviksi, jos niiden naapureina on

tarpeeksi, muttei liikaa, eläviä soluja. [10]

Kuva 3.2. Gosper glider gun tuottaa loputtomasti ikuisesti liikkuvia solukasoja Game of
Lifessä
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Game of Lifeen syötettävät kuviot muuttuvat ennalta arvaamattomilla tavoilla ja uusia mie-

lenkiintoisia kuvioita on keksitty yhä monia vuosia Game of Lifen luomisen jälkeen [8].

Tämä osoittaa sen, että hyvin pienestä määrästä sääntöjä koostuvasta järjestelmästä voi

löytyä uusia seurauksia pitkällisen etsimisen jälkeenkin.

Puhuessaan Braidiin johtaneesta suunnittelufilosofiastaan Blow viittaa Game of Lifeen

esimerkkinä siitä, että järjestelmä antaa paljon enemmän kuin mitä järjestelmän suun-

nitellut henkilö sen suunnittelussa laittaa järjestelmään [8]. Game of Lifen luomisen jäl-

keen Conway käytti aikaa tutkien järjestelmää ja löysi siitä monia mielenkiintoisia seurauk-

sia [10]. Järjestelmät usein tuottavat seurauksia, jotka syntyvät järjestelmän säännöistä,

eivätkä ole suoraan järjestelmän suunnittelijan keksimiä tai suunnittelemia. Esimerkiksi

suuri osa Braidin pulmista havainnollistaa järjestelmän seurauksia, jotka löytyivät vasta

sen jälkeen, kun järjestelmä oli luotu [8]. Kuvassa 3.2 näkyy miten tapa järjestää ruudut

alussa, johtaa rakenteeseen joka tuottaa loputtomasti eteenpäin liikkuvia solukasoja.

3.3 Järjestelmän soveltaminen peliksi

Yllä olevien esimerkkien kaltaisesti, Braidissa on hyvin yksinkertaisista säännöistä muo-

dostuva järjestelmä. Tämän järjestelmän seuraukset ovat ennalta-arvaamattomia, mutta

loogisia. Tästä syystä niiden avulla voidaan luoda hyviä pulmia, joiden ratkaisut tuntuvat

reiluilta.

Braidin kehityksen alussa Blow rakensi ajan taaksepäinkelausmekaniikan. Tämän jäl-

keen hän tutki itse järjestelmän seurauksia. Tämän tutkimuksen tuloksena syntyivät pelin

pulmat. Jokainen pulma havainnollistaa jotain mielenkiintoista löydöstä järjestelmän seu-

rauksista, samalla tavalla kuin kaunis kuva Mandelbrotin joukosta havainnollistaa järjes-

telmän mielenkiintoisia seurauksia. [8]

Braidin pelaamista voidaan kuvailla tieteellistä menetelmää mukailevaksi. Pelaaja muo-

dostaa hypoteesin, kokeilee sitä, katsoo seuraukset ja tarvittaessa kelaa aikaa takaisin-

päin ja kokeilee uudelleen. Pelaaja tutkii tällä tavalla järjestelmää. [6]

Pelin pulmat ovat pelisuunnittelijan tapa kommunikoida pelaajalle mielenkiintoinen ajatus

tai järjestelmän seuraus. Pulman ratkaisu on pelaajan tapa sanoa, että ymmärtää mitä

suunnittelija tarkoitti. Verrattuna moniin pulmapeleihin, joiden pulmat ovat usein suunnit-

telijan keksimiä ja mielivaltaisia, tällainen pelisuunnittelu tuntuu pelaajasta reilummalta.

[11]

Otetaan esimerkeiksi kaksi mielivaltaista ja keksittyä videopelin pulmatilannetta. Ensim-

mäinen pulma esittää pelaajalle kolmiulotteisen huoneen, jonka pöydällä on tietokone.

Pelaajan tehtävä on keksiä tietokoneen salasana. Pelaajan ohjaaman hahmon repliikit

antavat vinkkejä vastauksesta. Vastaukseksi lopulta osoittautuu, että salasana on yhdes-

tä seinällä olevasta julisteesta löytyvä päivämäärä. Toinen pulma esittää pelaajalle kuvan
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shakkilaudasta. Pelaajan on löydettävä kahden siirron sarja, joka johtaa pelin voittoon.

Kunhan pelaaja tietää shakin säännöt, niin vastaus on selkeä seuraus laudan nykytilan-

teesta ja säännöistä. Jälkimmäinen pulma on reilumpi. Ensimmäisen pulman ratkaisu on

videopelin suunnittelijan päästään keksimä. Toisen pulman ratkaisu on selkeä seuraus

olemassa olevista ja pelaajan tiedostamista säännöistä. Jälkimmäinen pulma on enem-

män Braidin suunnittelufilosofian mukainen.

Sääntöjen, joihin pulma perustuu ei ole oltava pelaajan entuudestaan tuntemat, kuten

shakin säännöt. Ne voivat olla pelisuunnittelijan keksimät, kunhan ne esitellään pelaajalle

selkeästi ja kattavasti yksinkertaisten pulmien muodossa, niin että pelaaja on pulmaa

ratkaistessaan selvillä säännöistä ja voi mielekkäästi miettiä niiden seurauksia.
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4. MINIMALISTISEN PELIN TUNNUSPIIRTEET

Tässä luvussa käydään läpi minimalistisesti suunnitellun pelin tunnuspiirteitä ja miten ne

näkyvät Braidin suunnittelussa. Nämä säännöt eivät ole ehdottomia ja useat pelit sovelta-

vat vain osaa niistä. Ne kuitenkin antavat hyvän yleiskuvan minimalistisesti suunnitellusta

pelistä.

4.1 Pieni määrä sääntöjä

Kaikissa peleissä on sääntöjä, jotka määrittävät pelin tilan muutoksia. Minimalistisesti

suunnitelluissa peleissä näitä sääntöjä on hyvin vähän, ja ne ovat helposti pelaajan ym-

märrettävissä. Ohjelmistokehityksessä usein haittana pidetty toisiinsa liittyvien ominai-

suuksien luoma eksponentiaalinen monimutkaisuus on pelisuunnittelussa pienellä mää-

rällä sääntöjä voimavara. Tämä yhteisvaikutus luo usein mielenkiintoisia tilanteita. [1]

Braidissa tämä näkyy pelaajan kohtaamien pulmien palasten pienenä valikoimana. Pe-

lissä on muutamia peruskomponentteja, kuten avaimia, ovia, sivuttain käveleviä vihollisia

sekä liikkuvia alustoja. Koko peli koostuu näiden komponenttien yhdistelmistä. Avainta voi

käyttää oven avaamiseen, jonka jälkeen avain muuttuu käyttökelvottomaksi. Tätä sääntöä

käytetään monen pulman perustana.

4.2 Pieni määrä pelimekaniikkoja

Minimalistisesti suunnitellut pelit sisältävät vain pienen määrän pelimekaniikkoja. Peleissä

voi olla usein vain yksi päämekaniikka ja joitain pienempiä pelimekaniikkoja, jotka tukevat

pääasiallista pelimekaniikkaa. [1]

Braidissa pelin päämekaniikka on ajan taaksepäinkelaaminen ja tätä tukevat useat pie-

nemmät pulmia luovat pelimekaniikat, kuten avaimet ja ovet. Ajan taaksepäinkelaaminen

yhdistetään oviin esimerkiksi siten, että avaimella pitää avata ensin toinen kahdesta oves-

ta, tämän jälkeen kelata aikaa taaksepäin ja sen jälkeen käyttää samaa avainta toisen

oven avaamiseen.
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4.3 Pintapuolisesti vähän monimutkaisuutta

Minimalistisesti suunnitellussa pelissä pelaajalle esitetään vain muutamia valintoja ker-

rallaan. Pelaajalle esitetään siis pintapuolisesti pieni määrä järjestelmän monimutkaisuu-

desta. Nämä pienemmät valinnat kuitenkin muodostavat yhdessä suuren määrän syvää

monimutkaisuutta ja vaikuttavat toisiinsa tehden niistä mielenkiintoisia. [1]

Braidissa tämä näkyy siinä, kuinka pulmat usein koostuvat useista komponenteista, jot-

ka vaikuttavat toisiinsa. On tilanteita, joissa ensimmäinen pulman osa on ratkaistavissa

usealla tavalla, mutta yksinkertaisin ratkaisu johtaa ongelmiin myöhemmin. Tällöin pe-

laaajan tulee kääntää aikaa taaksepäin ja muuttaa jälkiviisaana alkuperäistä ratkaisua

siten, että se tukee myöhemmän pulman ratkaisua.

4.4 Mekaniikkojen vuorovaikutus

Ohjelmistojen suunnittelussa järjestelmän elementtien riippuvuutta toisistaan pidetään

huonona asiana. Niiden vuorovaikutuksien luoma monimutkaisuuden eksponentiaalinen

kasvu on hankalaa hallita ohjelmistoprojektissa. Minimalistisessa pelisuunnittelussa tätä

ilmiötä voidaan hyödyntää. [1]

Pulmapeliin voidaan suunnitella tasoja siten, että kokeillaan yhdistää pelin eri mekaniikko-

ja [12]. Esimerkiksi voidaan kokeilla, miten ovi ja sivuttain kävelevä vihollinen vaikuttavat

toisiinsa ja voisiko niiden vuorovaikutuksella olla jonkinlainen mielenkiintoinen vaikutus,

josta voitaisiin rakentaa pulma.

Minimalistiset pelit rakentuvat yksinkertaisista järjestelmän elementeistä, jotka aiheuttavat

mielenkiintoisia valintoja ja vaihtokauppoja. Jo muutama komponentti yhdistettynä toisiin-

sa voi muodostaa mielenkiintoisia pelitilanteita. [1]

4.5 Tarkoituksenmukainen äänen käyttö

Minimalistisen pelin äänimaailma on tarkkaan harkittu. Äänimaailma on yleensä raken-

nettu hyvin tarkasti tukemaan pelin pelaamista ja sen teemaa. Harkittu äänimaailma tu-

kee peliä ilmoittamalla tärkeistä pelin tapahtumista. Yleensä musiikki tukee pelin teemaa

ja ääniefektit pelimekaniikkoja. [1]

Braidin musiikki ja ääniefektit ovat hyvin tarkkaan harkittuja ja sopivat pelin teemaan erin-

omaisesti. Aikaa taaksepäinkelatessa, myös musiikki liikkuu kelaustahtia taaksepäin. Tä-

mä pieni yksityiskohta havainnollistaa taaksepäinkelaamisesta pelaajalle. [5]
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4.6 Graafinen esitys

Minimalististen pelien graafinen ilme on abstrakti, eli siinä ei pyritä siihen, että peli olisi re-

aalimaailman näköinen. Tämä sallii sellaisten visuaalisten elementtien poistamisen, jotka

eivät palvele pelin suunnittelua. Pelin graafinen esitys näyttää järjestelmän tilan selkeästi

pelaajaalle. Graafisen esityksen pohjalta pitää voida helposti luoda ajatusmalli pelin toi-

minnasta. [1]

Järjestelmän visualisoinnilla voidaan vaikuttaa siihen, kuinka monimutkaiseksi pelaaja ko-

kee pelin järjestelmän. Pelin suunnittelija voi tehdä valintoja siitä, mitä tietoja pelaajalle

näytetään visuaalisesti ja mitä ei. [1]

Visuaalisen ilmeen tulee korostaa pelin olennaisia elementtejä, koska se mahdollistaa

keskittymisen järjestelmän mielenkiintoisiin ominaisuuksiin ja seurauksiin. Jos pelaajan

huomiota viedään pois järjestelmästä, niin se on pois järjestelmän tutkimisen mielekkyy-

destä, johon peli perustuu. [8]
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5. MINIMALISTISEN PELIN EDUT

Seuraavaksi käydään läpi millaisia etuja on saavutettavissa ammentamalla edellisessä

luvussa mainituista minimalistisen pelisuunnittelun periaatteista. Minimalistisen pelisuun-

nittelun periaatteet eivät ole kovin tiukkoja ja monet pelit noudattavat sekä soveltavat vain

osaa niistä [1].

5.1 Selkeä luova visio

Yksi suurista minimalistisen pelisuunnittelun eduista on minimalistisen pelin yksinkertai-

suus. Yksinkertaisen pelin tekemiseen vaadittava työntekijämäärä on pieni. Minimalistis-

ta peliä tekevä tiimi voi koostua vain muutamista ihmisistä. Yleensä päävastuu luovista

päätöksistä on jätetty yhdelle ihmiselle. [1]

Pienessä tiimissä tapahtuvassa pelikehityksessä vältytään suunnittelukomiteoilta, joiden

päätökset saattaisivat olla laimennettuja tai ristiriitaisia. Minimalistisen pelin kehityksessä

suunnittelua voi ohjata tehokkaasti yksi luova johtaja, joka on loppuvastuussa kaikista

pelin ratkaisuista sekä pelin teemallisesta yhtenäisyydestä [1].

Braid on hyvä esimerkki tällaisten pienen tiimin eduista. Blow oli suurimman osan kehityk-

sestä ainoa pelin parissa työskentelevä henkilö. Myöhemmässä vaiheessa pelin kehittä-

miseen tuli mukaan pelin graafisen ilmeen piirtänyt artisti David Hellman. Yksi luova ääni

ja selkeä suunta mahdollisti Braidin monet epätavalliset suunnittelupäätökset sekä koko

pelin teeman yhtenäisyyden. Pelin teema on kiedottu pelin graafiseen ilmeeseen sekä

tasojen suunnitteluun [5].

5.2 Yksinkertainen teknologia

Minimalistisessa pelisuunnittelussa teknologia jää usein taka-alalle. Pelattavuus koostu

useasta yksinkertaisesta mekaniikasta, jotka vuorovaikuttavat keskenään. Tällaisten me-

kaniikkojen ohjelmointi on yksinkertaista, ja sallii pelin tekemisen pienelle tiimille matalalla

budjetilla. [1]

Yksinkertainen graafinen esitys tekee pelistä myös helpomman toteuttaa ohjelmoijille se-

kä graafikoille. Minimalistinen peli ei vaadi realistista visuaalista ilmettä, jonka saavutta-

minen vaatii suuren määrän tehokkuusoptimisaatioita sekä keskittymistä pelin graafisen
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ilmeen tekniseen toteutukseen. Minimalistiset pelit ovat myös usein kaksiuloitteisia. Tämä

vähentää pelin visuaalisen ilmeen eteen tehtävän työn määrää merkittävästi.

Braidissa on joitain kohtuullisen monimutkaisia teknisiä haasteita, kuten ajan taaksepäin-

kelaamisen toteutus. Se oli kuitenkin kohtuullisen yksinkertaisesti toteutettavissa ja Brai-

din teknologiset ratkaisut ovat suunniteltu siltä kannalta, että niitä on tekemässä vain yksi

ohjelmoija. [13]

5.3 Mekaniikkojen vuorovaikutus suunnitelun työkaluna

Pelisuunnittelun työkaluna voi käyttää listaa kaikista pelin mekaniikoista ja niiden yhdis-

telmistä. Voidaan kokeilla tehdä jokaisesta kahden mekaniikan parista pulmapelin pulma

tai komponentti, jota voidaan käyttää osana pulmaa. Pelin mekaniikkojen vuorovaikutuk-

sen avulla voi rakentaa erilaisia rakenteita, kuten yksisuuntaisia käytäviä. Tällainen olisi

rakennettavissa esimerkiksi oven ja painikkeen yhdistelmällä, jossa painike olisi vain toi-

sella puolella ovea. Painike avaisi oven, joten ovesta voisi kulkea vain yhteen suuntaan,

koska toiseen suuntaan mentäessä ei olisi saatavilla painiketta, joka avaisi oven. Näitä

yhdistelmiä voidaan käyttää toistuvina komponentteina erilaisissa pulmissa. [12]

Braidissa tämä on nähtävissä lähes jokaisessa pelin pulmassa. Pelin pulmat yhdistä-

vät lähes kaikki mahdolliset pelin komponentit vuorollaan ja kaikkia uusia muunnoksia

ajan taaksepäinkelausmekaniikkaan sovelletaan jokaiseen eri pelin komponenttiin. Brai-

din suunnittelussa on pyritty siihen, että järjestelmän eri yhdistelmien seuraukset olisi

tutkittu perinpohjaisesti [8].

Tällaisista selkeistä toisiinsa vuorovaikuttavista elementeistä muodostuva peli on miel-

lyttävä suunnitella. Suunnittelijan tarvitsee käyttää vähemmän aikaa mielekkään pelatta-

vuuden suunnitteluun, koska se voidaan löytää järjestelmästä. Hyvän järjestelmän merkki

on se, että se yllättää suunnittelijansa. Se antaa enemmän kuin mitä suunnittelija laittaa

siihen suunnitellessaan järjestelmää. Kaikki mitä suunnittelijan tarvitsee tehdä, on kysyä

järjestelmältä kysymyksiä. Mitä tapahtuu, jos yhdistää kaksi pelimekaniikkaa? Miten muu-

tos johonkin järjestelmän sääntöön vaikuttaa peliin? [8]

Myös monissa moderneissa suuren budjetin peleissä käytetään hyväksi järjestelmien tai

mekaniikkojen vuorovaikutusta. Esimerkiksi Hitman-sarjan pelit sallivat pelaajan käyttää

pelin monia järjestelmiä ja niiden yhteisvaikutuksia tehtävän suorittamiseen. Pelaajalle

annetaan mahdollisuus keksiä mielenkiintoisia suunnitelmia, joita suunnittelijat eivät vält-

tämättä olleet etukäteen ajatelleet. Tällaisen suunnitelman toteuttaminen on pelaajalle

mielekästä ja saa pelaajan tuntemaan itsensä älykkääksi. Pelaajat usein keksivät käyttää

järjestelmää tavoilla, joita pelin suunnittelijat eivät olleet ajatelleet. [14]
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5.4 Sääntöjen seurauksiin perustuvat pelitilanteet

Minimalistiset pelit perustuvat järjestelmiin, joissa on pieni määrä sääntöjä. Järjestelmän

säännöt ovat pelaajalle hahmotettavissa. Kun pelaaja ymmärtää säännöt, pelin tapahtu-

mat tuntuvat loogiselta seuraukselta järjestelmän säännöistä. Kun pelin tapahtumat tun-

tuvat loogisilta ja järkeviltä, vältytään turhautumiselta. [11]

Braidissa pulman ratkaisu tuntuu oivallukselta, koska pelaaja ymmärtää, miten sääntöjen

vuorovaikutus toisiinsa johtaa ratkaisuun [11]. Mitä tiukemmin pulmat ja pelitilanteet pe-

rustuvat järjestelmään, sitä vähemmän niissä on tilaa pelin kehittäjän omille ajatuksille ja

mielivaltaisuudelle [8].

Jonathan Blowin mukaan, kun pelistä poistetaan kaikki ylimääräinen ja jätetään jäljelle

mahdollisimman yksinkertainen esitys järjestelmästä, jätetään enemmän tilaa totuudelle

[8]. Totuudella tarkoitetaan sitä, että peli perustuu muutamiin sovittuihin sääntöihin ja muu

on loogista, mutta mahdollisesti ennalta-arvaamatonta seurausta niistä. Braidin tasoja

suunnitellessaan Blow pyrki poistamaan kaiken mikä monimutkaisti pulmaa, mutta ei ollut

olennaista pulman ratkaisun kannalta. [8].
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6. YHTEENVETO

Minimalistinen pelisuunnittelu pyrkii luomaan pelin, jossa ei ole mitään ylimääräistä. Jo-

kaisen pelin elementin tulee olla harkittu ja jollain tapaa merkityksellinen pelin kokonai-

suuden kannalta. Pelaajalle pyritään esittämään yksinkertaisia valintoja, joista syntyy mo-

nimutkainen järjestelmä.

Minimalistisessa pelisuunnittelussa usein hyödynnetään muutamista säännöistä koostu-

vaa järjestelmää, johon vaikutetaan pelimekaniikkojen kautta. Järjestelmän on tarkoitus

olla sellainen, että pelaajalle tarjolla olevista vaihtoehdoista muodostuu mielenkiintoisia

valintoja. Parhaimmillaan järjestelmällä on paljon sellaisia seurauksia, joita pelin suun-

nittelija ei ajatellut suunnitellessaan järjestelmää. Braid-pelin pulmissa käytetään tällaisia

seurauksia pulmien aiheena. Sen suunnitteluprosessin aikana pelin suunnittelija etsi jär-

jestelmästä mielenkiintoisia seurauksia, ja loi pulmia, joiden on tarkoitus havainnollistaa

pelaajalle kyseinen seuraus.

Minimalistisessa pelisuunnittelussa on useita selkeitä etuja, jotka auttavat pelikehitykses-

sä. Nämä edut auttavat erityisesti pienen budjetin indie-pelejä erottumaan suuren budjetin

peleistä ja nousemaan suosioon.

Minimalistisen pelin graafinen ilme sekä teknologinen toteutus on yksinkertainen. Tämä

antaa yksittäiselle ihmiselle tai hyvin pienelle tiimille mahdollisuuden tehdä peli kohtuulli-

sessa ajassa hyvin pienellä budjetilla. Braidin tekninen toteutus suunniteltiin siten, että se

olisi toteutettavissa vain yhden ohjelmoijan, joka on myös pelin suunnittelija, voimin.

Minimalistisen pelin mekaniikat ovat yksinkertaisia ja läpinäkyviä. Pelaaja ymmärtää mis-

tä pelin tapahtumat johtuvat ja miten pelaaja voi vaikuttaa niihin. Tämä luo pelaajalle

kokemuksen siitä, että pelin tapahtumat ovat hänen hallinnassaan ja onnistumiset kuten

epäonnistumisetkin ovat hänen omaa ansiotaan. Braidin kaltaisessa pulmapelissä tämä

vähentää pelaajan kokemaa turhautumista pulmien ratkaisuista. Braidissa olevan pulman

ratkettua, pelaaja kokee tyydyttävän ymmärryksen ja oivalluksen tunteen, eikä turhau-

du ratkaisun epäselvyyteen. Ratkaisu on selkeä seuraus pelin säännöistä, jotka pelaaja

ymmärtää.

Minimalistisen pelin suuri etu on se, että yksittäisen ihmisen on mahdollista hallita koko

pelin luovaa prosessia. Tämä johtaa siihen, että peliin voidaan saada näkymään taiteel-

linen visio, jota ei olisi mahdollista saada aikaan suuremmassa projektissa, jossa suun-
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nittelua, graafista ilmettä ja ohjelmointia tehdään monissa suurissa, mahdollisesti erillisis-

sä tiimeissä. Kun kaikkia pelin osa-alueita tehdään pienen tiimin kesken, niitä saadaan

koordinoitua paremmin yhtenäisiksi. Braidissa on erittäin vahva yhtenäisyys pelin eri osa-

alueiden kesken. Suuri osa Braidin pulmista syntyi sen ohjelmoinnin aikana keksityistä

ideoista, joten se, että suunnittelija ja ohjelmoija ovat sama henkilö mahdollisti näiden

ideoiden tehokkaan kokeilun ja toteutuksen peliin. Braidin asema taiteellisesti uskottava-

na videopelinä on hyvin pitkälti seurausta siitä, kuinka yhtenäisesti se noudattaa selkeää

taiteellista visiota.

Se, miten johdonmukaisesti Braid noudattaa omassa suunnittelussaan määritettyjä peri-

aateita koko pelin ajan sekä yksittäisen kehittäjän vahva visio on saanut aikaan sen, et-

tä Braid on uskottava taideteos, jota on analysoitu pitkästi. Braid on onnistunut esimerkki

pelistä, joka on tarkoituksellisesti tehty taideteokseksi. Minimalistisen pelin suunnittelussa

johdonmukaisuus ja peliin valittujen suunnitteluperiaatteiden säännöllinen noudattaminen

on tärkeää.

Työn tuloksia saattaa vääristää lähteiden kohtuullisen pieni määrä sekä erilaisten käsit-

teiden sekoittuminen. Varsinkin minimalistisen pelisuunnittelun määritelmä on melko sub-

jektiivinen sekä löyhästi määritelty kokoelma erilaisia ideoita pelisuunnittelusta ja nämä

perustuvat hyvin pitkälti yhteen tieteelliseen lähteeseen, jota tuetaan Braidin kehittäjän

pitämillä esityksillä. Työssä keskityttiin myös siihen, miten näitä ideoita sovelletaan Braid-

pelissä, joten työn näkemykseen siitä, mitä minimalistinen pelisuunnittelu on, vaikuttaa

vahvasti Braidin tekijän näkemykset pelisuunnittelusta.

Työn tarkoituksena oli selvittää mitä etuja minimalistisesti suunnitelluilla peleillä on ja mi-

ten nämä edut näkyvät Braid pelissä. Tässä työssä on esitetty useita etuja, joita mini-

malistinen pelisuunnittelu tuo, sekä havainnollistettu miten ne näkyvät Braidissa. Työ ker-

too myös siitä, mitkä elementit tekevät pelistä minimalistisesti suunnitellun. Minimalistisen

pelisuunnittelun ideoita voidaan soveltaa kaikessa pelisuunnitelussa, mutta ne soveltuvat

erityisen hyvin pulmapelien suunnitteluun. Tutkimusta voisi jatkaa tutkimalla, miten samat

ideat esiintyvät muissa peleissä ja miten niitä on sovellettu suuremman budjetin peleissä.
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