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Vad är ett pusselspel?

• Problemlösning

• Logik

• Filosofisk logik

• Etik, språk, semantic, etc

• Matematisk logic

• Modellteori, beräkningsteori, bevisteori, etc



Vad är ett pusselspel?

• Mönsterigenkänning

• Sekvenslösning

• Spatial förmåga

• Ordförmåga

• Fysik

• Visualisering och

manipulering av object.

• Etc...



Vad gör ett pussel bra?

• Tillfredsställande

• Förståelse

• Känna sig smart

• Belöning



Fallgropar –
Svårighetsgrad

• Hitta balans!

• Undvik att det är för 

frustrerande.

• Ha progression i 

pusslet.



Fallgropar –
Ointuitivt

• Verktygen som gjorts 

tillgängliga har inte 

presenterats på ett bra 

sätt.

• ”Jag visste inte att jag 

kunde göra så.”



Fallgropar –
Ointuitivt

• Inte samma sak som 

kontra-intuitivt.

• Går emot den initiala 

instinkten.



Fallgropar –
Red Herrings

• Introducera inte 
mekaniker som sen inte 
används.

• Introducera inte 
mekaniker som ska 
användas på ett sätt 
som det inte 
introducerades till.

• Introducera inte 

element på banor om 

de inte ska användas.



Lita på dina mekaniker

• Vad är fokuset med 

spelet?



Steg 1 - Mekaniker

• Definiera mekanikerna i spelet.

• Se till att pusslen i spelet stödjer de mekanikerna.

• Design by Subtraction





Monument
Valley



Does Not Commute



Hitman Go



The Story of a World



Designa pussel

• Introducera komplexitet gradvis.



Designa pussel

• Introducera nya mekaniker tydligt.



Designa pussel

• Skapa inte pussel för att du ska känna dig smart, skapa pussel så att spelaren känner sig smart.



Designa pussel

• De bästa pusslena har alla 

komponenter av sin lösning 

tillgängliga direkt. Det är upp till 

spelaren att sätta saker i rätt 

ordning.



Designa pussel

• Har spelet en lösning?

• Finns det flera sätt att lösa spelet på?

• Testa!



Designa pussel

• Börja från lösning och arbeta dig 

bakåt är en bra metod för att skapa 

pussel.



Designa för mobil

• Begränsad vy

• Begränsad hårdvara

• Annorlunda kontroller



Designa för 
mobil - Vy



Designa för mobil - Kontroller



Gör inte spelet för 
svårt!

• Alla i gruppen ska kunna klara av 

spelet!

• Vi ska kunna klara av spelet på 30 

minuter.

• Svårt att hitta en balans.



Frågor


