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 دهیچک
 آنامروزه شااااهد  .اندبودهفرم و محتوا  ازلحاظهمواره در حال تحولات عظیمی  تاکنوناز زمان پیدایش  یاانهیرا یهاایباز

 ینیمالیس م جنبش یریگشکلاز سوی دیگر پس از  گوناگونی درحال تولید شدن هستند. یهاروشبه هایبازهساتی  که ای  
 یاانهیرا یهایبازبود که  رگذاریتأثهنر  ازجملهمختلفی  یهاحوزه، ای  جنبش بر روی نیمه دوم قرن بیست در  یی(گرانهیکم)

 راحی بازیط ازلحاظ اصولهمواره یک سری  گرانهیکم یهایدرباز بسیاری گرفتند. راتیتأثنبودند و  مساتننانیز از ای  مورد 
به  ساساًاپاسخ داده شود که  سؤالبه ای   در ای  تحقیق سعی شده است تا. اندبودهمورد رعایت  یشاناسییبایز یهایژگیوو 

ررساای با تحلیل و ب بر آن بوده که سااعی. دارند ییهایژگیوچه  گرانهیکم یهایبازو  شااودمیگفته  گرانهیکم ییهایبازچه 
 پاسخ داده شود. سؤالبه ای   هایبازروی چند نمونه از ای   یشناسییبایز یهایژگیو
 

 ، موسیقی، گرافیکییگرانهیکم، مینیمالیسم، ویدئوییبازی  کلیدی: کلمات

 

 مقدمه -6

. اندداشته یفنّاورتغییرات وسیعی را از حالت سنتی تا حالت امروزی خود با توجه به پیشرفت  یاانهیرا یهایباز مسلماً
هنوز ه  وجود دارند؛ نیروی  یافزارساااخت یهاتیمحدود. [1] اولیه یک ضااارورت بود یهایبازبودن  (گرانهیکممینیمال)

 یها یتدر  مینیمال یهایباز یریگشکلموجود هستند که ممک  است باعث  یهاتیمحدودمتخصا  و زمان نیز از دیگر 
گوناگون  یهاجنبهرا روشاا  کنی  و از مینیمال  یهایبازدر ای  تحقیق سااعی شااده تا مف وم  .[2] کوچک و مسااتقل شااود

 دهندگانتوسعهتا  شودمیچه چیزی باعث  ؟مینیمالیس از خود بپرسی : چرا  ار هاسؤالاول باید ای   اما؛ قرار دهی  یموردبررس
توجه داشته باشید که بازی مینیمال برخلاف جنبش هنری مینیمالیس  کشیده شوند؟  هایبازبه ای  سمت از  هاک یبازو  1بازی
و  اندبودهال مینیم اساساًویدئویی که ساخته شدند  یهایباززیرا اولی  ؛ از نوع مخالفت با دیگر انواع بازی نیست 06 یدههدر 

 یک روند و سااابکا بازی مینیمال شاااوندمیویدئویی همچنان سااااخته  یهایبازمانند دیگر انواع  هایبازهنوز ه  ای  نوع 
 قرار بگیرد. مورداستفاده یسازیبازمتداول  یهاروشبا دیگر  زمانه  تواندیممتداول است و  یسازیباز
مینیمال  یهایباز 4و مکانیک 3، مجموعه قوانی مالینیم 2یشناسییبایزبر که  مینیمال یهایبازکلیدی  یهایژگیوی از برخ
 :به شرح زیر است [2] یهاافتهیطبق  اندقرارگرفته یموردبررسو در ای  مقاله  ددارندیتأک

 باشد که جذابیت لازم برای بازی کردن را دارا باشد یاگونهبهبازی باید  -

                                                 
1 Game developers 
2 Aesthetics  
3 Rule sets 
4 Mechanic 
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 محدود و مشخصی داشته باشد یهاانتخابمخاطب در بازی  -
 کردن بازی وجود داشته باشد تربزرگبالقوه امکان گسترش و  طوربه -
 شوندمیبازی ترکیب  هاییکمکانبسیار ساده هستند که با  هایبازکنترل ای  نوع  -
دار برخور یدرکقابلخوب و همچنی  از سبک بصری  شناسییباییزاز  حالی درعهستند و  1پردازشقابل یسادگبه -

 هستند
 ت  بازی به خدمت بگیرند و حس بازی را تشدید کنند سازییادهپصدا و موسیقی را در  توانندمی -
ی مواقع و همچنی  در برخبتواند با آن فضا تعامل داشته باشد  کاملاًیک فضایی را ایجاد کنند که مخاطب  توانندمی -

 خاص خود را از آن فضا داشته باشد ذهنی برداشت

میدانی  ورتصبهمینیمال خاص  یهایبازصورت گرفته است و همچنی  تعدادی از  یاکتابخانهای  تحقیق با استفاده از منابع 
 .اندقرارگرفتهمورد تحلیل  مینیمال بودن،مختلف  یهاجنبهتوصیفی از  صورتبهبررسی و 

 

 بازی مینیمالو  سمیمالینیم -2
)در موسیقی، ادبیات، طراحی(  2شایوهیک سابک یا » عنوانبه یطورکلبه که یک جنبشای اسات ییگرانهیکمیا  مینیمالیسا 

مطالعات  یباورهاهمچنی  از  «.3شودمیشاکل ممک  مشاخ    یترساادهحداکنر مف وم به  انیب بااسات که  شادهفیتعر
 کمینه گرایان معروف یشااعارهااز .  [3] «کندمیروزمره رها  ومرجهرجساااده مردم را از  یهافرم»معماری ای  اساات که 

 اشاره کرد. «0کمتر اما ب تر»؛ «5انجام بیشتر با کمتر» ؛«4کمتر، بیشتر است»به  توانیم
کنار گذاشااته شااود و تن ا  یرضااروریغمینیمال اصاال بر ای  اساات که تمام اجزای  یهاشاااخهدر تمام  یطورکلبه

 باخشان در بعضاًیا نیاز اسات حف  شوند؛ برای منال در معماری ای  به معنی کار کردن با سطوح ساده و  واقعاًکه  ییهابخش
کوتاه و  یهایملود Philip glassدر موسیقی، هنرمندان مینیمال مانند  .[2] افزودن به زیبایی اثر است برایروشانایی  برهیتک

 هاآن و با تغییرات جزئی کنندیمایجاد  (است یقیمف وم در موسمعنی و  یواحد دارا  یترکوچک که)ف به نام موتیرا  یاساده
 .دتشکیل شو تربزرگتا یک قطعه  کنندیمرا بارها و بارها تکرار 

ی سفید درویسفو  1113همچون مربع سیاه در سال  یهندسبا آثاری سااده و  7در نقاشای، کازیمیر مالوی  [4]طبق  
آغازگر سابک مینیمال بود. نقاشاان مینیمال بیش از آنکه تمایل داشاته باشاند احساسات شخصی خود را در  1111در ساال 

 ک نوع نگاه منطقی و ریاضی بود و از بیان مفاهی  فلسفی و احساسی پشت آثارشان دوریآثارشاان نمایش دهند نگاهشان ی
ر به خلق آن ا استفاده کنند تا منجو از ن ایت ظرفیت  بببرندکمتری  مواد موجود  ازرا  حداکنر ب ره. و سعی میکردند جستندیم

  «1یابکهشی بندبیترکی تابلوها»از آن نام برد  توانیمیی که هامنال  یترسادهیک اثر شود. در هنرهای تجسمی، یکی از 

                                                 
1 Render 
2 Technic 
3 minimalism. http://www.merriam-webster.com, 2011.Merriam-Webster Online Dictionary. (accessed:2/16/2011). 
4 less is more 
5 doing more with less 
6 less but better 
7 Kazimir Malevich 
8 primary-color grid compositions 
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شکل و با استفاده از خطوط ساده و مستقی  و   یترسادهاو علاقه داشت تابلوهای خود را به  (.1)تصویر  اسات 1پیت موندریان
 به وجود آورد. 2ی خود تحولی بزرگ در انتزاعنوبهبهی خاص خلق کند و هابارنگسطوح 

ازم و و تکمیل عناصر ل یسازبرجستهنیست بلکه ای  کار برای  یرضروریغحذف اجزای  صرفاًدر مینیمالیسا ، هدف 
را ایجاد  یتیفیباکاثر  خواهدیم. اگر خالق یک اثر منابع محدودی را در اختیار دارد و شااودمیبالاتر بردن کیفیت اثر انجام داده 

 عنوانهبما زمانی یک بازی را  یطورکلبهمنابع موجود برای خلق آن اثر استفاده کند و  یهاجنبهد باید از حداکنر ظرفیت و نک
 .گرفته باشدی دربر که آن بازی ای  اصول را به معنای کل  یریپذیم مینیمالبازی 

 

 مینیمالبازی -2-6
 طریقا از که بازخورد آن ر باشدیمیک بازی الکترونیکی اسات که شامل تعامل بازیک  از طریق راب  کاربری  بازی ویدئویی

و  هانسولکی ، صشاخ یهاانهیرا ازجملهمختلفی  یبساترهابر  هایباز. امروزه ای  بیندمیرایانه انواع نمایشاگر تلویزیون یا 
که  اسااات یاییدئویو یهایباز مینیمالویدئویی  یهایبازمنظور از  .شاااوندمیو اجرا  یساااازادهیپهوشااامند  یهاتلف 

وجود داشته  هاآندر   یکنیمکه در ادامه ذکر  «4مینیمالطراحی بازی » یهایژگیویا  «3مینیمال یشناسییبایز» یهایژگیو
 باشند.

 

 بازی مینیمالگرافیک در  -2-6-6
آن را  ازه بحالت   یترنانهیبخوشبه ای  معنی که در  کندمیبصااری به ساامت انتزاع سااو  پیدا  ازلحاظیک بازی مینیمال 

که در  یایبصرچندی  درجه با منابع  گریدعبارتبه. یا [5] یک نماینده برای سابک رئالیس  به شمار بیاروی  عنوانبهنتوانی  

                                                 
1 Piet Mondrian 
2 Abstraction 
3 Minimal aesthetics 
4 Minimalist Gamedesign 

 : تابلو های ترکیب بندی شبکه ای پیت موندریان 1 ریتصو
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 [7] هستند 1اینفوگرافیک هایطراحیبصری بسیار شبیه به  ازلحاظ هابازیای   [6] فاصله داشته باشد کنی میدنیا مشااهده 

[8] [9]  . 
ر با آن اثر برقرار کنند و ه تریگستردهارتباط  هامخاطب شاودمیبصاری باعث  ازلحاظگاهی اوقات مینیمال بودن یک بازی 

 ییانمایپو یک روی [10] مطالعاتی که در مانندادر ذه  داشته باشد.  بیندمیرا در مورد چیزی که  شخصی خودبرداشات  فرد
 هآنچداستان متفاوتی را در مورد  ییانمایپوای   یمشاهدهآزمایش پس از  موردصورت گرفت که هر فرد ( 2)تصویر  2مینیمال

 3دیده بود بازگو کرد.

 
 )از چپ به راست و بالا به پایین( Fritz Heider & Marianne Simmel (1944)تحقیقاتی  ییانمایپواز  ییهاقسمتتصویر : 2 ریتصو

dark echo یخلاقانهبرای منال در بازی 
که تن ا   یشویمسیاه مواجه  کاملاً یصفحهبا یک  بارهکیبهما ( 3)تصویر  4

 را در اختیار دارد.  ردپاهاوجود دارد و بازیک  کنترل صاحب آن  درنگیسفدو رد پای 

 dark echo: محیط بازی 3 ریتصو

                                                 
1 Infographic 
2 https://youtu.be/n9TWwG4SFWQ 
3 https://youtu.be/ZAnt9II-5Co 
4 http://www.darkechogame.com/ 

https://youtu.be/n9TWwG4SFWQ
https://youtu.be/ZAnt9II-5Co
http://www.darkechogame.com/
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خود  یع دهبه  هاآن یهمهکه جواب  شودمیزیادی برای بازیک   یهاسؤالدارای اب ام است که باعث  تعمداًفضاا 
اینجا کجاساات؟ آیا ما داخل یک غار در دل جنگل هسااتی ؟ یا داخل یک راهروی نمور در یک  از قبیل ییهاسااؤالاوساات 

تاریک است؟ آیا هی  چراغی در اینجا وجود ندارد؟ یا ما یک نابینا هستی ؟ تن ا چیزی که میدانی  ای   جاهمهبیمارستان؟ چرا 
ری خطوطی بص صورتبه ها راآنو بازتاب آن به خودمان که  کنی میاست که باید از طریق صدایی که در محی  بازی ایجاد 

  تا زنده راه درست را پیدا کنی کنی می  اینکه از رنگ قرمز دوری با محی  بازی تعامل داشته باشی  و ضم بینی میدر بازی 
 بمانی !

 

 صدا در بازی مینیمال -2-6-2
تی صااو یهاافکت کهدرحالی شااودمیبرای تقویت ت  بازی ساااخته  معمولاًدر یک بازی مینیمال موزیک  [2] یهاافتهیطبق 

باشند،  کنندهگمراهعمد  طوربه، یا رسانیاریسرزنده،  توانندمی. صداها شوندمیداخل بازی ساخته  یدادهایروتقویت  منظوربه
قرار  فادهمورداستو با قاطعیت  شدهحسابم   ای  است که باید  استفاده شونداما م   نیست که صداهای بازی با کدام منظور 

 . کندمیاستفاده  مینیمال یصداهااز ( 4)تصویر  Osmos1بگیرند. برای منال بازی 

به ت  بازی و همچنی  برای رویدادهای داخل الکترونیک با فرکانس پایی  برای کمک  یهایقیموسااادر ای  بازی از 
. اندقرارگرفته مورداساااتفادهاز ای  خانواده  یایصاااوت یهاافکت هاحج دیگر یا برخورد مرز  یهاحج باازی ماانند جذب 
از گام موسیقیایی بالاتری نسبت به موسیقی بازی برخوردارند  گیرندمیقرار  مورداساتفاده بازی رویدادهایصاداهایی که برای 

  از موسیقی حاک  در بازی متمایز شوند. شودمیکه باعث 
که برای  ایصاااوتی هایافکت دیگری رق  بخورد برای منال یگونهاتفاا  به ممک  اسااات ای   از ساااوی دیگر

monument valleyداخل بازی رویدادهای
 شودمیاست که با موسیقی زمینه ترکیب  ایگونهبهاست  شدهاستفاده( 5)تصاویر  2

                                                 
1 https://www.osmos-game.com/ 
2 https://www.monumentvalleygame.com/ 

 Osmos: محیطی از بازی 4 ریتصو

https://www.osmos-game.com/
https://www.monumentvalleygame.com/
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  و فضای تا ت گیردمیرا نیز به خدمت صوتی رویدادها  هایافکتموسیقی بازی،  درنتیجه. ریزدنمی به ه و یکپارچگی آن را 
 بازی را هرچه بیشتر تقویت کند. 

 

 مینیمال یهایدرباز 6طراحی بازی -2-6-9
انتزاع با مینیمالیسا  برابر نیست.  2انتزاعی اسات. توجه داشاته باشاید که در طراحی بازی تعمداً مینیمالیک بازی  [2]طبق 
ل آن مجموعه که ک دلیل بر ای  نیستشاهد انتزاع بودی   هرکجابدی  معنا که . کندمیمینیمالیسا  را تسا یل  صارفاًانتزاع 

های کنترلی بازی که بر آیک عرضه شد  playstation 3که برای کنسول  heavy rain؛ برای منال در بازی باشد 3گونهمینیمال
ی  نیستند و همچن گراکمینه هاآنمرتب  با  یهاکنترلاما  هستندواضا  انتزاعی  طوربه شاوندمی ظاهر، شینماصافحهروی 
 نیست. گونهمینیمالیک بازی نیز  heavy rainبازی خود 

بازی برای  شدن تردرکقابلمنجر به که  است یا تجسمی سایست  به لحاظیا انتزاع در یک بازی مینیمال  یطورکلبه
 رودیمبازی برای مخاطب بالاتر  4صورت بگیرد، قابلیت در دسترس بودن یدرستبهای  عمل  مقدار کهو هر  شودمیمخاطب 
 شدن بازی خواهد شد. برعکس عمقک مف وم نیست که مینیمال شدن بازی باعث  بدی اما ای  ؛ شودمی تریدستدمو بازی 

 .دبرخوردارنجذابیت گی  پلی  ازلحاظاز عمق بالایی  مینیمالی هابازیبسیاری از 
بازی ه   طراحی فرایند. بلکه شامل شودینممحدود  یشناختییبایز یهالیتحلمینیمالیسا  فق  به  [11] بر اسااس

ی تک هابازی ،ای  مورد یبرجسته یهامنالکه یکی از  بازی طراحیخاص در  یهاتیمحدودشارای  و  . قرار دادنشاودمی
 گونه یاکه در  ؛شودمیهوشمند انجام  یهاتلف  شینماصافحهروی  ضاربه زدنهساتند که فق  با یک دکمه یا با  یادکمه
 . دهندیمبرای مخاطب را شکل  کردن یبازبسیار اهمیت دارد و چالش اصلی  هازدنلی ضربه اتو ینحوهزمان و  هابازی

                                                 
1 Game design 
2 game design 
3 minimalistic 
4 accessible 

 monument valley: تصاویری از محیط بازی 5 ریتصو
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 هاانتخابچندی  انتخاب را پیش روی مخاطب قرار دهند اما ای   توانندمیی مینیمال هابازی [2] یهااافتاهیاطبق 
ای گونهمینیمالمجموعه قوانی   از بازیای  ، ( 0)تصاااویر Go یاتختهنباید خیلی وسااایع باشاااند برای منال در مورد بازی 

192با  بازیکاز هماان ابتدای بازی، برخوردار اسااات اماا  = بازیک   یهاانتخابو  شاااودمیمواجه  ریپذامکانحرکت  361
؟ آیا ای  بازی یک چطور( 0)تصااویر bejeweledاما در مورد بازی ؛ شااودمی دشااوارترمینیمال نیساات و درک پیچیدگی بازی 

 است؟  مینیمالبازی 

𝑥 یاندازهبهصااافحه  کبرای یا × 𝑦   بازیک  به تعداد(𝑥 − 1) × 𝑦 + (𝑦 − 1) × 𝑥 = 2𝑥𝑦 − 𝑦 − 𝑥  ل یپتانسااا
5 یصفحهجواهرات را دارد. برای منال بازیک  در یک  یدودوبهجابجایی  × که  ؛جابجایی ممک  را دارد 46امکان  حداکنر 5

ن را قابلیت انجام شد هاییجابجافق  تعداد کمی از ای   هاآن یهوشامندانهبه دلیل تنوع رنگی جواهرات و چینش تصاادفی 
را  bejeweledدر هر مرحله از بازی دارد. با ای  تفاسااایر  Goخیلی کمتری را نسااابت به بازی  یهاانتخابدارناد و بازیک  

 .[12] آورد حساببهمحدود و عمق بازی  یهاانتخاب ازلحاظی مینیمال هابازیخوب برای  یندهینمایک  توانیم
برخوردارند و شخ  برای بازی کردن راحتی  یهاچالشاز یی که هابازی) 1یک بازی کژوال الزاماًیک بازی مینیمال 

 [13] نیستبازی کند(  تواندیمدستی  یهاکنساولبر روی موبایل یا  ،ونقلحملکوتاه مانند زمان اساتراحت یا  یهازماندر 
بسیار در دسترس و  هابازیای   یهردو کهیدرحال برابر نیست.( 7)تصویر  oO2با بازی  bejeweledل سختی بازی ابرای من

                                                 
1 casual 
2 http://theoogame.com 

 )سمت چپ( Bejeweled)سمت راست( و نمایی از بازی  (Saran Poroong/Shutterstock)مأخذ :  Go:  نمایی از بازی 6 ریتصو

 )سمت چپ( abzorb)تصویر سمت راست( نمایی از بازی  oO: نمایی از بازی 7 ریتصو

http://theoogame.com/
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 کرده است.تبدیل به یک بازی غیر کژوال  کاملاًآن را  oOاما سختی عبور از مراحل و ثبت رکورد در بازی ؛ هستند دساتیدم
دشوار  یقدربهآن  یهاقسامتمراحل در برخی از کردن  عبورکه اسات ( 7)تصاویر  Abzorb1ی یک مورد مشاابه دیگر باز

 سبک ازلحاظ هابازیممک  اسات خیلی از  از طرفی دیگر .کندمیکژوال جدا  یهابازی یدساتهای  بازی را از که  شاودمی
Hay Dayهمانند بازی کژوال باشند. ممک  استنباشند اما  مینیمالیک بازی  پیچیدگی همانندو  2هنری

3. 
 [14] است. بر اساس 4مینیمال یهاکنترل کندمیمتمایز  هابازیی مینیمال را از دیگر هابازییک ویژگی دیگری که 

بر روی ورودی منجر به اتفاقات خیلی بزرگی در محی   بازیک که یک کار کوچک  شاااودمیباعث  5تقویت ورودی [15] و
 مینیمال یهایدرباز؛ و ای  امر هاساااتیورودی ویدئویی همی  تقویت هابازیپرمعنی  یهایژگیوکه یکی از  ؛بازی شاااود

نمایشگر ممک  است شاهد اتفاقات خیلی  یصفحهتن ا یک لمس  یواسطهبههوشامند نمود دارد و  هایتلف در  خصاوصبه
 بزرگی در محی  آن بازی باشی .

 که یاتجربه معمولاً. صااری  یگونهروایت داسااتان  یکدارای یک ت  خاص هسااتند نه  معمولاً مینیمالی هابازی
و قوانی   هامکانیک، 0شناسیزیباییبه ت ،  گرددبرمی گذاردیمبه اشتراک  گرانیبا درا  هاآنو  کندمیبازیک  از بازی کساب 

 دارای ت  است و نه داستان.( 1)تصویر  Space Invaders برای منال بازی .بازی

با توجه به ای  توضیحاتی در مورد طراحی بازی،  Jesse Schellنمودار معروف چ اروج ی آقای  [2]و  [16] بر اساس
 (1)شکل  خواهد شد. لیتبدک نمودار سه وج ی که گفته شد به ی

                                                 
1 http://www.geraldp.net/abzorb.html 
2 Art style 
3 http://haydaygame.com 
4 Minimal control 
5 Amplification of input 
6 Aesthetics 

 Space Invaders: نمایی از بازی  8 ریتصو

http://www.geraldp.net/abzorb.html
http://haydaygame.com/
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برای منال ت  نشاان دهد. برعکس، ممک  اسات بسیار مب   باشد.  صاراحتاًت  نیازی ندارد تا خود را  [2]بر اسااس 
ای  ت  مربوط به یک فضای ک کشانی است یا یک محی   کهای یک ت  فضاایی اسات، اما تفسیر ( 4)تصاویر Osmos بازی

ای یک ت  دار( 1)تصاویر  canabalt2، بازی در مقابلاما ؛ ، به بازی ک  بساتگی داردهای آزمایشاگاهی1شابیه به پتری دیش
شخصیت اصلی بازی در حال فرار از »صری  و واض  است حتی اگر بازی ک  مدام در حال حدس زدن در مورد ای  باشد که 

در دل خود دارای یک اب ام عمدی باشد تا بازیک  خود  تواندیمحتی یک ت  صری  و روش  ه    یبنابرا؛ «چه چیزی اسات
)کارتونیست و  Scott McCloudها ه  وجود دارد، چیزی که  3نماپیدر معادل همی  موضوع  قاًیدقدر مورد آن تصمی  بگیرد. 

 .کندمییاد  4هاقطعهفضای خالی  عنوانبه از آن( نماپی پردازهینظر

                                                 
1 Petri dish 
2 http://adamatomic.com/canabalt/ 
3 Comic strip 
پرش از تصویری به تصویر دیگر و نشان ندادن واضح تمامی رویداد های داستان به این منظور که خواننده کمیک بوک خود در مورد آن رویداد ها  4

.تصمیم بگیرد و در ذهن تجسم کند  

 )سمت راست(  مینیمال طراحی بازی)سمت چپ( نمودار سه وجهی  Jesse Schell طراحی بازینمودار چهاروجهی 1 : شکل

(Nealen, Saltsman, Boxerman, 2011, page:3) 

 canabalt: نمایی از بازی 9 ریتصو

http://adamatomic.com/canabalt/
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ی را و باق دارندیمکه برای برقراری ارتباط با مخاطب لازم است را نگه  یایضرور عناصرفق   مینیمال یسازهایباز
 تا در ذه  تجس  کنند و در مورد چگونگی آن تصمی  بگیرد دهندیممخاطب خود قرار  یع دهبه 

 و کندمییا حرکت در بازی را تعریف  هاحالتچگونگی تغییر یک بازی برای ما  1قوانی  [2]و  [17]، [16] بر اساااس
ازی ب قوانی از  یارمجموعهیزبازی  یهاکیمکاناهمیتی نادارد کاه ای  قوانی  در دنیای واقعی وجود دارند یا خیر و از طرفی 

ته با محی  بازی تعامل داش یا بازیک  2هستند تا عامل ییهاواکنشکنش و د که بستگی به حالت بازی دارند و همچنی  هستن
اصلی وجود  یجملهدو  Osmosدر حداقل ممک  اسات. برای منال در بازی  هامکانیکتعداد  مینیمال یهایدربازکه  باشاند؛
همان چیزی هستند که باعث  هایدربازمکانیک اصلی  [18] طبق .«بشو  یتربزرگ» و «اهداف مشخ  را جذب ک » دارد:

کلیک ک  »ای  است که:  Osmosبازی کند تا به هدف برسد. مکانیک اصلی در  بارهاو  بارهاتا بازیک  یک بازی را  شودمی
تا بتوانی را جذب کنی  هاآن از خودت برخورد کنی و ترکوچکام به احج رمت ک  بشاااود و حرکت کنی و ساااعی ک تا از ج
 .«شوی  یتربزرگ

 :نیمال را در ای  موارد خلاصه کردیک بازی می طراحی توانیم یطورکلبه [2]بر اساس 
 ی مینیمالهابازی

 دارای مجموعه قوانی  کوچکی هستند -
 فق  یک مکانیک اصلی دارند احتمالاًشامل تعداد خیلی کمی مکانیک هستند و  -
 کنترل کردنشان ساده است -
 و بصری انتزاعی هستند قاعده ازلحاظ -
 دارای پیچیدگی عمیقی باشند. قواعد ازلحاظپیچیدگی کمی دارند و درک آن راحت است اما ممک  است  -

 

 یریگجهینت -9

یی اهبازیبه چه  اساااساااًدارند و  ییهایژگیوچه  مینیمالی هابازیبود که  سااؤالای  پژوهش به دنبال یافت  پاسااخ ای  
یافتی  و با بررسی چند  هاآن 3طراحی بازی یوهیشو همچنی   هابازیهنری  یهایژگیو. پاساخ را در شاودمیمینیمال گفته 

باید ن یطورکلبهاما ؛ پرداختی  هاآنتحلیل کردی  و به توصاایف  هاآنرا در  هایژگیوی مطرح هر یک از ای  هابازینمونه از 
. روش بررساای ما در ای  قراردادقطعی  یدبنچارچوبرا در یک  هاآنمرزبندی ساافت و سااختی را قائل بود و  هابازیبرای 

حبت کنی . ص هاآنمختلف بررسای کنی  تا بتوانی  در مورد  یهاجنبهرا از  هابازیبدی  منظور بود که بتوانی   صارفاًتحقیق 
  پلی هنری و گی ازلحاظخوش حس بودن آن  شودمینکاتی که باعث موفقیت یک بازی   یترم  باید توجه داشت یکی از 

به دنبال ساخت  یافزارسخت یکمبودهادر اوایل به دلیل  ساازهایبازخواهد داشات.  به دنبالاسات که رضاایت بازیک  را 
رفتند  مالینیمغیر  یهاکیگرافو با  مالینیمی غیر هابازیبه ساامت  ک ک  فناوریبودند که با پیشاارفت  مینیمالی هابازی

ی هایبازهنوز پتانسیل کار کردن و ساخت  یساازیبازیساتی ، اما بر ای  باوری  که آن روش از که ما مخالف چنی  امری ن
 خلاقانه را دارد.

 

 

                                                 
1 rules 
2 agent 
3 Game design 
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