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 دهیچک

های  یکی از وسیله  عنوانبه رو به افزایش است و در عصر حاضر   ایملاحظه قابل  صورتبهدر چند سال اخیر صنعت بازی  
های موبایلی صنعت بازی  توسعة  حالنیبااتوانند در بسترهای مختلفی اجرا شوند  ها میگیرد. بازیقرار می  موردتوجهسرگرمی  

های محبوب های فروش بازیسیر صعودی داشته و نظر توسعه دهندگان بازی را به خود جلب کرده است. شناخت ویژگی
ها داشته باشد چرا که در این صورت قادر به تولید تولید بازی  های موبایلی درتواند کمک بسیاری به توسعه دهندگان بازیمی

که بازی برای دانلود در آن   یابرنامه  هایی خواهند بود که مورد مطالبه باشند. همچنین در این صورت اعتبار و محبوبیتبازی
ای را در  اطلاعات گسترده   توانهای مصورسازی اطلاعات میاز طریق روش  . بیشتر از قبل خواهد بود  مراتببهگیرد  قرار می

بسیاری قرار گرفته   موردتوجهها  اخیر استفاده از این روش برای نمایش داده  دهة دو کوتاه به افراد انتقال داد. در  زمانمدت
ی دست  کوتاهی به نتایج مهم  زمانمدت ها بتوانند در  دهند تا آن های مصورسازی امکاناتی در اختیار کاربران قرار میاست. روش 

های  های بزرگی است. در این مقاله سیستم مصورسازی معرفی خواهد شد که امکان بررسی ویژگییابند که این نتایج حاصل داده 

بازی موبایلی محبوبفروش  آن  استور اپ های  میزان محبوبیت  ژانر و  بر اساس  بازیرا  به توسعه دهندگان  موبایلی  ها  های 

نفر متخصص  پنج از گردآوری شده  یها گزارش  طبق .های موبایلی داشته باشدسودمندی در تولید بازیتواند تأثیر  دهد و میمی

 .دهدها میامکان مقایسه را به آن  حالن یدرعرا به کاربر داده و  فیلتر در این حوزه، سیستم مصورسازی مذکور قابلیت زوم و
 

 تولید بازی، عات، ژانرلامصورسازی اط اپ استور، ، موبایلی یهایباز :یدیکل کلمات
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 مقدمه -1

  ل ی موبا  یهایاز باز  یمیکرده است. اکنون درآمد عظ  رییتغ  یریدر چند سال گذشته به طرز چشمگ  یاست که صنعت باز  یهیبد
ارتباطات تلفن همراه و   ی،دو صنعت غالب جهان ن یب ییافزاهمها، در فرهنگ رسانه. از قدیم [2]  شودیم جاد یا هاآن غاتیو تبل
  شودیانجام ممجازی    تی واقع  کیاست که در چارچوب    تی فعال  ینوع  ییدئویو  یها یباز .  قرار گرفته است  موردتوجهبسیار    ی،باز
  عنوان به   تالیجیاز رسانه د  یو به شکل  ابندیشده دست    نیی تع  شیهدف از پ  کیکنند به  یم  یسع  کنندگانشرکتدر آن    که

توان به سه نوع  یرا م  ی. پلتفرم بازادبستر مناسب انجام د  کی  یآن را بر رو  دی، بایباز  کی انجام    ی برانند.  واسطه استفاده ک
 [3].کرد میتقس 1چند سکویی و لیموبا  ،کنسول
 نیو همچن  یصنعت باز.  اندبوده   تالیجیدهای  بازیبه    اد یاعت  نیدتریتلفن همراه در مرکز جد  یهایها و سرگرمیباز

از تکامل و   یبیبا ترک  تالیجیبعد فرهنگ د  نیترپرفروش   عنوانبه را    ل یموبا  یهایتلاش است تا باز  در مشاغل تلفن همراه  
 ن ی؛ بنابرادر حال حاضر است  یسرگرم  یاصل  یهااز برنامه  یکی  لیموبا  یهایباز.  [4]، به بازار عرضه کندیانقلاب فن آور 

محبوب   یهایباز  یهایژگیو. شناخت  [5]قرار گیرد   موردتوجهبرای توسعه دهندگان بازی  تواندیمموبایلی    یهایبازطراحی  
استفاده   توانیم  هایباز مربوط به    یهادادهباشد که به این منظور از مصورسازی    هایبازتوسعه دهندگان    مطالبةمورد    تواندیم
 کرد.

های انتشارات بنیاد ملی علوم آمریکا  در یکی از گزارش  1987در سال    بارنیاول اصطلاحی است که برای    یمصورساز
تا استفاده مردم از رایانه را سهولت بخشیده و   اندتلاش . از آغاز عصر رایانه، محققان و دانشمندان بسیاری در  [6]استفاده شد
سودمند  ج یاز نتا یکظیم برای دانشمندان و محققان دیگر فراهم نمایند. یع یهادادهکردن درک و تحلیل  ترآسانراهی برای 

فناور   یمصورساز   نهیزم  ،حوزه  نیا   ، یتالیجید  یهاکتابخانه  ،یعلم   قاتیدر تحق   یاندهیفزا  به طور آن    یاطلاعات است که 
اطلاعات    یمصورساز.  [7]رودیها به کار مداده  بازیابیو    دیکنترل تول  ،مطالعات بازار  ،یمال  یهاداده  لیوتحلهیتجز  ،یکاو داده 

های انتزاعی شامل  افراد است. داده  لیوتحلهیتجزتقویت قدرت درک،    منظوربه های انتزاعی  تعاملی( داده )  دانش بازنمایی بصری
 .[8]شودهای عددی یا غیر عددی مانند متن یا حتی اطلاعات جغرافیایی میداده

.  مصورسازی است آنها شناخت  تیفیک شیعات و افزالاو کاهش حجم اط  یسازخلاصه یمهم برا یاز راهبردها یکی
 ی هاوهیاهداف مهم استفاده از فنون و ش  از   عات به انسان مؤثر هستند.لادر انتقال اط  یادی ز  زانیبه م  یمصورسازی  ها روش 

توجه به ارائه و   ،سونی ابه    شیپ  دهةکاربران است. از حدود دو    نزد  عاتلااط   لیبهتر تفکر و تحل  طیشرا  جادی ا  ،یمصورساز
 هدف   اند.حوزه به وجود آمده  نیدر ا  یعلم  یها و روش   شتهدا  الاییب  اریبه آنها رشد بس  مربوط  میها و مفاهداده  یدارید  شینما

درک مطلوب    یو ارائه بازنمون بهتر برا  عاتلااط ی  ابیباز  ی مناسب برا  طیشرا  نیتأم  یمصورسازی  ها و کاربردهااز توسعه روش 
  زان یبه م  توانیعات وجود دارد، ملااط  یمصورساز   یریکارگ که در به  یو امکانات   هایژگیو  ط،یاست. با مطالعه شرا  اطلاعات

برا  یمناسب  نهیزم  عاتلااط   یبهره گرفت. درواقع، راهبرد مصورساز  یعلم  یهانقشه  یسازنهیآن در به  دیفوا  ازی  ادیز  ی را 
 [9].شوندیمنجر م ازیموردن یعات لااطی ها مناسب فقره یابیکه به باز کندیفراهم م ییاستفاده بهتر از ابزارها

موبایلی محبوب را برای توسعه   یها یباز  یها یژگیو  لیوتحله یتجزسیستمی که بتواند امکان    یسازادهیپطراحی و  
داشته باشد. چرا که اگر کاربر   هایبازاثر مطلوبی در روند تولید این  تواندیمو  باشدیمارائه کند، حائز اهمیت  هایبازدهندگان 

 [2]. از بازی دانلود شده ناراضی باشد، اثر نامطلوبی در میزان محبوبیت اپلیکیشنی که خرید را از آن انجام داده، خواهد داشت

 
1 Cross platform 
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  یایدر دن  کنی باز  یهستند که بر اساس ادغام حرکت بدن  یاقاعده  یهاستمیس  ،لی موبا  یهایبازموبایلی:    یها یباز
ابعاد مجاز  یواقع  ، 1جادر همهموجود    یها ی شوند: بازیاجرا م  یمتفاوت  اریبس   یهاها تحت نامیباز  نیا .شوندانجام می  یبا 
 6بر مکان   یمبتن  یها ی، باز5متناوب   تیواقع  یها ی، باز4افزوده   تی واقع  یهای ، باز3مختلط  ت ی واقع  یها ی، باز2ریفراگ  یها یباز
  ستگاه ی ا  ،محل کار  ،شوند: در خانهیم  یمختلف باز  یهاتی مختلف و در موقع  یهادر زمان  لیموبا  یهایباز.  لیموبا  یهایباز  ای

 [10].هنگام حرکت ای یممنتظر اتوبوس هست کهیدرحال اتوبوس 

 زیروزمره همه چ یایو دن یباز یایمتقابل دن ریتأثهستتند. این   یکدیگر  نفوذتحت    لیموبا  یهایبازو روزمره   یزندگ 
استتتفاده از  .با آن متناستتب باشتتند  کنندمی  یها ستتعدهد و همه آنیم رییتغ  لیموبا  یهای، طراح و محقق بازکنیباز یرا برا
 گرفتهصورت  یهایبررسطبق    .کندیم  ریپذامکان یافراد عاد یرا برافعالیت  تفکر و    دیجد  یهاتلفن همراه شکل  یهادستتگاه
  نی ؛ بنابرا[10]ها هستتتنددستتته برنامه نیترمحبوب باًیتقرموبایلی،   یهابرنامهامتیاز در میان   درصتتد  64 با  لیموبا  یهایباز

  ی هایژگیواطلاعاتی در مورد   ارائةبیشتتتر خواهد بود.  مراتببهموبایلی    یهایبازبرای تولید  هایبازتمایل توستتعه دهندگان 
و راهنمای توستتعه دهندگان بازی باشتتد که در نتیجه آن   واقع شتتده  مؤثرموفق   یهایبازدر تولید  تواندیممحبوب   یهایباز
کاربران خواهد بود و این امر باعث افزایش اعتبار و محبوبیت اپلیکیشتنی استت که بازی   موردعلاقهتولید شتده بیشتتر    یهایباز

موبتایلی اپ استتتتور از   یهتایبتازمربوط بته    یهتادادهتحلیتل برای فراهم نمودن امکتان بررستتتی و    .[11]ردیگیمدر آن قرار  
معرفی خواهد شتد که قادر استت اطلاعات    یمصتورستازدر این مقاله ستیستتم مصتورستازی استتفاده خواهیم نمود.   یهاروش 

کرده و آن را در قالب تصتاویر گرافیکی و تعاملی ستاده   لیوتحلهیتجزهای موبایلی محبوب اپ استتور را مربوط به فروش بازی
ویژگی   تواندیمهمچون فیلتر و زوم کردن را دارد و کاربر   ییهاتیقابلو   کندیمارائه دهد. این ستیستتم از اصتل اشتنایدر پیروی 

موبایلی محبوب را   یهایبازازار  دید روشتنی از ب تواندیمکند. نتایج این تحلیل   لیوتحلهیتجز تریجزئ صتورتبهرا   هایبازاین  
  توانتد یماول    وهلتهبرای مثتال کتاربر در   موبتایلی ارائته دهتد.  یهتایبتازبتدهتد. بته توستتتعته دهنتدگتان    هتاآنبر استتتاس ژانر بته  

را   یابرنتامتهپرداختت شتتتده برای خریتد بتازی و همچنین خریتد درون    یهتانتهیهزمحبوب متاننتد    هتایبتازفروش    یهتایژگیو
  تک تکروی   هایژگیوقادر به بررستی این   تریجزئ  صتورتبهمورد بررستی قرار دهد و ست    هاآن  یبندرتبهژانر و  بهباتوجه
 با همدیگر خواهد بود. هایباز سةیمقاو   هایباز
 

 مصورسازی-2
های نمایش گیری مناستب از روش انتقال بهتر اطلاعات و بهره  منظوربهمجموعه فرایندهای ارائه بصتری استت که  یمصتورستاز
شتتود تا توانایی درک و شتتناخت  قدرت زیاد انتقال اطلاعات، تلاش می  بهباتوجهگیرد. در این روش  قرار می  مورداستتتفادهآن، 

فشتترده و حجم کمتر با روش مصتتور ارائه شتتود.   صتتورتبهو اطلاعات انبوه    کاربر از اطلاعات با نمایش تصتتاویر افزایش یابد
در  رگذاریتأثرا روشتی بستیار    یمصتورستاز  توانیمسترعت و ستهولت یادگیری در روش بصتری بستیار بیشتتر استت    کهییازآنجا

 .[12]انتقال اطلاعات دانست

 
1 ubiquitous 
2 pervasive 
3 mixed-reality 
4 Virtual reality 
5 alternate-reality 
6 location-based 
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 کارهای مشابه-2-1
. اگر کاربر از  کنندی مو کاربران بدون هیچ آزمونی آن را دانلود  شودی ممجازی منتشر  یهاطی محاپلیکیشن در  هاونیلیمروزانه 

 اعتمادیبکاربر نسبت به محیطی که بازی را از آن دانلود کرده است،  باشد،    دارادامه راضی نباشد و این حالت    موردنظر اپلیکیشن  
که   گرفتهصورت  هایباز نمایش اطلاعات    نةیزم. کارهایی در  [13]دیآیمو شکافی بین کاربر و آن اپلیکیشن به وجود    شودیم
 استفاده شده است.  هاداده  ارائةمختلف مصورسازی برای نمایش و  یها روش از 

Latif    گوگل پلی پرداخته است.  یهایبازمربوط به    یهادادهمصورسازی    یهاروش در مقاله به    [14]و همکاران 

ابزاری است    CIRCOS  نام دارد.  CIRCOS  که در این کار به این منظور از آن استفاده گردیده است  ییهاروش یکی از  
های بزرگی را  وار به نمایش گذاشت و دادهمتغیر مستقل و وابسته را با یک دید سیستماتیک و قاعده نیچند توانیمکه در آن 

سازی ویژگیکند. در این مصورها را از هم متمایز میها عناصر دادهوار دادهنمایش گذاشت. چیدمان دایرهدر ضریب کوچک به  
 الف(.-1 شکلاند)ای، هزینه تبلیغات و میزان دانلود مصورسازی شدهبرنامهبندی، پرداخت درونایی همچون رتبهه

 Latif  ها هزینه هایی که بابت آندر یک مصورسازی دیگر برای نمایش اطلاعات مربوط به بازی  [11]و همکاران
ها مورد بررسی و  ها را باتوجه به ژانر آنواری استفاده کرده است که میزان دانلود آنی پرداخت شده از مصورسازی جدولا

 ب(. -1 شکل)دهد مطالعه قرار می

 

 
 

 یهایژگیونمایش  . الف: نمونه مصورسازی شده برایها ی باز یهای ژگیوشده مربوط به  یمصورساز یهاداده از  ییهانمونه : 1شکل 

 برحسب ژانر  هایباز یدانلودهاگوگل پلی. ب: نمدار نمایش تعداد  یهایباز

 

 وهلة ارائه گردد تا کاربر در  یترفهمقابلدر این پروژه ستعی شتده استت با استتفاده از اصتل اشتنایدر مصتورستازی ستاده و  
به دستت آورد    موردنظرکوتاهی اطلاعاتی جامع در مورد موضتوع    زمانمدتظاهری، در   یهایدگیچیپبا  رشتدنیدرگاول بدون 

بررستی و  موردمطالعهرا  هاآن تریجزئ صتورتبهنیاز بتواند اطلاعات نمایشتی را فیلتر کرده و یا   برحستبدر ادامه  همچنین  و 
  تعاملی  صتورتبهحق انتخاب داشتته باشتد و  هادادهدر نمایش  تواندیمبا استتفاده از اصتل اشتنایدر کاربر  گریدعبارتبه قرار دهد.
 .[13]دهدینمبه ما ارائه   هایباز تکتکاز   تریجزئ. این مصورسازی اطلاعات دنیاز خود آن را انتخاب نمای برحسب

استفاده گردیده است  یاانهیرا یها یباز برای مصورسازی اطلاعات فروش  یارهیدادیگر از نمای کلی  یاپروژهدر 
 میتوانیمشده  یمصورساز یهاداده  لترکردنیفادامه با  در دهدی مکه در ابتدا یک دید کلی از فروش ژانرهای مختلف به ما 

شکل  ) شودیمبار چارت نمایش داده   صورتبهکه  آوریم به دست هاآن فروش هر ژانر نسبت به پلتفرم از  یترقیدقاطلاعات 

 ب الف
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استفاده کرده است و به ما   یاانهیرا یها یباز فروش  یهاداده مصورسازی  منظوربهاز اصل اشنایدر  یمصورساز. این (2
جداگانه نداریم.  صورتبه هایبازدر این مصورسازی ما قادر به مقایسه فروش  حالنیبااولی  دهدیمامکان زوم و فیلتر را 

 . [1] دهدینمما جداگانه به  صورتبه مشخص را  ی هایبازاین مصورسازی امکان مقایسه میزان فروش  گریدیعبارتبه

 
 یاانه یرا یهای باز فروششده مربوط به  یمصورساز ینمونه: 2شکل 

 

 ی بازیهاداده مصورسازی -3

جدیدی تدوین شده باشد  ة یفرضشود که مربوط به زمانی می ،اکتشاف -1اطلاعات دارای سه نقش اساسی است.  یمصورساز
تعامل و    -3شود و  تأیید و تصدیق: برای زمانی که فرضیه موجود اثبات یا رد می  -2موجود باشد.    هادادهو اطلاعات کمی از  

باید دارای خلاقیت و    ی مصورسازطراح یک سیستم    ؛ لذا[14]شودتأیید شده نمایش داده می  ةیفرضارتباط: برای زمانی که  
ها با  نمودارها و سایر کانال  ،مانند تصاویر، اشکال  یمصورساز های  ابط کاربری مناسب، استفاده درست از کانالمهارت طراحی ر

های درست در  های مناسب و انتخاب دادهارتباط انسان با رایانه باشد تا با استفاده از ابزار ةیپاای و اصول علم به گرافیک رایانه
در این سیستم مصورسازی نیز سعی بر این شد که با استفاده از این ابزار، اطلاعات مورد    ود.ها موفق واقع شسازی آنامر مصور

ها مرتب شد و داد. به منظور طراحی این سیستم ابتدا دادهقرار  توسعه دهندگان بازیزمان کوتاهی در اختیار  نیاز را در مدت
گردید و در ادامه از اصل اشنایدر به منظور طراحی ساختار این س   نرم افزار مناسب باتوجه به هدف مصورسازی انتخاب  

مصورسازی حاضر در طی   شود.سیستم بهره گرفته شد که در ادامه به جزئیات هر بخش از طراحی این سیستم پرداخته می
 (3)شکل است. چهار مرحله صورت گرفته

 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

kaggleدانلود داده ها از سایت 
 

مرتب سازی داده ها بر حسب ژانر و فیلتر بازی های با 
4رتبه بندی بالای   

 

 انتخاب ویژگی ها به منظور ارائه و مصور سازی:
-5 هزینه خرید-4 میانگین رتبه بندی-3 نام بازی-2 ژانر-1
زینه خریدهای درون برنامه ایه  

 

به کارگیری از نرم افزار پروسسینگ به منظور آنالیز داده 
و مصور سازی ها  

 

 اپ استور یهایمربوط به باز یهاداده یمصورساز یشده برا ی: مراحل ط3شکل
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 مصورسازی شده یهاداده-1-3
که در صتنعت بازی نیز   کنندیمو منتشتر    یآورجمعرا  ییهاداده یادوره صتورتبهبستیاری   یهامؤستستهو  هاتیستاامروزه 

بستتتیتاری در   در این پروژه    یهتاتیت ستتتتااطلاعتات  از ستتتتایتت   موردنظر  یهتادادهمختلف منتشتتتر گردیتده استتتتت. 
 www.kaggle.comبا ژانرهای مختلف   1بازی اپ استتور  17000 یهایژگیوفایل اکستل دانلود شتد که شتامل  صتورتبه

مرتب شتد. این پنج ویژگی شتامل   هادادهکه برای هر بازی وجود داشتت پنج ویژگی انتخاب شتده و   ییهایژگیواستت. از بین  
استتت. از آن جایی که هدف از این مصتتورستتازی    یابرنامهخریدهای درون  نةیهز، هزینه فروش و یبندرتبهژانر، نام بازی،  

 به بالا به این منظور انتخاب شد. 4 یبندرتبهبا میانگین  یهایبازمحبوب بود،   یاهیباز  یهایژگیوبررسی  
 

 کاربردها-2-3
روان  یمصورساز و  گرافیک  رایانه،  و  انسان  تعامل  با  و  اطلاعات  دارد  تنگاتنگی  و  نزدیک  ارتباط  تمامی   باًیتقرشناسی  در 
انتزاعی عظیم و پیچیده،    یهاداده نقش مهمی دارد. این مفهوم با هدف کمک به افراد در امر درک و تحلیل    یاانهیرا  یهابرنامه 
درک بهتری از مشکلات   توانندیماطلاعات    یمصورساز  برهیباتک. همچنین افراد  ردیگیمقرار    مورداستفادهبصری    یاوه یشبه  

طبیعی است که برای کنترل این قدرت در هر زمان و مکانی،   نیبنابرایند  داشته و در کمترین زمان، تصمیمات بهتری اتخاذ نما
 . [14]های همراه شودهای تلفنآن وارد برنامه یهاکیتکن مروربه

ها و تصاویر مخصوص است.  اطلاعات، حمایت از طرز تفکر انسانی با استفاده از ابزار یمصورساز یکی از اهداف اصلی 
ابزار بصری حواس انسان را پرورش داده و با ایجاد ساختمان و الگو هایی در هرم شناختی انسان و تسهیل ساختار نقشه فکری،  

لاعات میتوان به ارتقای یادگیری اشاره کرد چرا که . از اهداف دیگر مصور سازی اط[15]رساندبه دانش انتزاعی فرد یاری می
  ن یاطلاعات از ا یمصورساز یهااست. نظام انسان مهم   یهاییاز توانا یکی بصریها به صورت شباهت افتنیکشف الگوها و 

 . [9]کنندیم یبردارقابل کنترل، بهره  بصری شیبا نما یعات متنلااط میعظ ری مقاد یسازمنظور فشرده قدرت به
 

 طراحی و اجرا -3-3
امکانات متفاوتی را در   افزارنرم به کار گرفت. هر    توانیممصورسازی    منظوربه مختلفی را    ی سینوبرنامه  یهازبانو    افزارهانرم

خود    موردنظر  افزارنرم  تواندیمهدفی که از این سیستم دارد    بهباتوجهکه طراح سیستم مصورسازی    دهدیماختیار طراحان قرار  
 . [16]دینمارا انتخاب 

که روش مصورسازی    دهدیماستفاده گردیده است. نتایج نشان    یاشبکهبرای مصورسازی نمایه اول از مصورسازی  
را کشف کند. برای نمونه    هادادهتعاملی    صورتبه تا بتواند    دهدیمداشته و این امکان را به کاربر    یریپذانعطافآرایش    یاشبکه

Abdullah    در انتخابات مالزی، از این روش مصورسازی استفاده کرده است که    کنندهشرکت  یهاحزبانواع    دادننشان برای
 یمصورسازهمچنین این نوع  را مشاهده کرده و بررسی نماید هاآناز  یتر قیدقکاربر قادر است با انتخاب هر حزب اطلاعات 

 . [17]مورد بررسی قرار دهد هاآن ژانر  برحسبرا  هایبازفروش  یهایژگیو ی راحتبه کاربر بتواند  شودیمباعث 

 
1 app store 

http://www.kaggle.com/
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. اصل اشنایدر به دنبال این است استانبوه استفاده از اصل اشنایدر    یهادادهیکی از اصول بسیار مهم در مصورسازی  
مصورسازی شده   یهاداده   تواندی ماز خود  نی  بهباتوجه را به ما بدهد و در ادامه کاربر    هاداده که در ابتدا یک دید کلی و جامع از  

 زوم کند.  هاآنفیلتر کرده و بر روی  خود موردنظر یهایژگیو بهباتوجه را

اینکه هدف از این   بهباتوجه نمایان گردیده است. 1پازل مربع است که در ظاهر یک  کیاز متشکل  کار نیانمای کلی 
 کننده یتداع، این نوع مصورسازی به لحاظ گرافیکی نیز  باشدیماستور  موجود در اپ    یهایباز   یها یژگیومصورسازی نمایش 

  ندةینما  هاپازل تکه  است که هر یک از این    مختلف  یهارنگکوچک با    تکه پازل   9متشکل از    این موضوع است. این مربع
این سامانه از دو کانال رنگ و متن برای بیان مفاهیم در مصورسازی استفاده گردیده است. از کانال رنگ    . درباشدیمیک ژانر  
اینکه    بهباتوجه استفاده شده است.    هایباز  یبندرتبه ژانرهای مختلف و از کانال متن برای نمایش هزینه و    کردنمشخصبرای  
در سمت چپ    .گزینه مناسبی باشد  تواندیم  یبندگروه  عنوانبهب رنگ  قابلیت بالایی در تفکیک بندی دارند، انتخا  هارنگ

رنگ   کردنمشخصراهنما برای    عنوانبه که    شودیمنمایش داده   ییهال یمستطسیستم طراحی شده، به تعداد ژانرهای اصلی  
 (.4شکل قرار گرفته است ) مورداستفاده آن دسته  یها یباز یبند رتبه هر ژانر و همچنین میانگین 

 

 
 : نمایه اولیه مصورسازی شده 4شکل 

 

، عدد بالایی باشدی منمایشگر دو عدد  باشدیمهر ژانر اصلی  ندةینما هرکدامکوچک سمت راست که  یهامربع
در آن بازی را نشان   یابرنامه هر ژانر و همچنین عدد پایین پرداخت درون  یها یبازپرداخت شده برای  نةیهزمیانگین 

و قابلیت مصورسازی با  دهدیمارائه  گرافیکی ذکر شدهرا از فایل اکسل خوانده و در قالب عناصر   هاداده این سیستم  .دهدیم
 . دهدی مبه ما هر تعداد دیتا را 

 

 اهداف مصورسازی -4-3
های مخاطبان نسل جدید به بازی توجهقابل های همراه هوشمند و استقبال استفاده از تلفن روزافزونافزایش  بهباتوجه

با مدیریت و هدایت  توانی م نیبنابراباشد می انکاررقابلیغامروز امری  جامعةها بر روی فرهنگ و موبایلی، تأثیر این بازی
فرهنگی، بازار تولید و فروش این  جنبةصحیح از این ویژگی در جهت مثبت و برای آموزش و یادگیری بهره گرفت. علاوه بر 

های آشنایی با میزان اقبال عمومی از انواع مختلف بازی  رسدی مبه نظر  ؛ لذاها هم از اهمیت بسیاری برخوردار استنوع بازی

 
1 puzzle 
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تواند نقش مؤثری در تولید  شود، میها میشناسایی عواملی که باعث جذب یا کاهش تمایل مخاطبین به بازیای و رایانه
 های همراه را تحت پوشش خود قرار دهد.تری از کاربران تلفنتر داشته باشد و قشر بزرگهای محبوببازی
 

 طراحی تعاملی- 5-3
آن ژانر در لیستی در سمت راست  یها یباز، باشدیمیک ژانر  ندةینماکوچک که  یهامربعبا کلیک بر روی هر یک از این  

هر ژانر دسترسی پیدا کند.   یهایبازرا فیلتر کرده و به   هاداده . بدین ترتیب کاربر قادر خواهد بود گرددیمسیستم نمایان 
مقایسه، دو بازی  دکمةو در ادامه با زدن   شودیم  هر بازی که در لیست نمایش داده مارةش واردکردنبا  تواندیمس   کاربر 

مقایسه دو بازی به این صورت است که در قسمت پایین  .(5شکل ) نماید با یک ژانر یا ژانرهای مختلف را باهم مقایسه
افقی برای نمایش اطلاعات   یاله یمکه شامل نمودار  شودی ممختص هر ژانر بازی نمایان  ی ها رنگمصورسازی، دو پنجره با 

 یمصورساز کاری دشوار است و اینجاست که  هاآنو مقایسه اطلاعات  هاجدولدر  هاداده. بررسی (6شکل ) هر بازی است
 یآسانبهرا  هاآن یهایژگیواطلاعات هر دو بازی در یک جا  مشاهدةبا  تواندیم یراحتبهکاربر   نی؛ بنابرا[18]دیآیمبه کار 

ست. ا موردنظربیانگر یک ویژگی بازی  یالهیم با همدیگر مقایسه کرده و به نتایجی دست یابد. هر محور در نمودار 
 . باشدیمآن  یبندرتبهشامل: هزینه خرید، هزینه درون برنامه و  باشدی م سهیمقاقابل هایباز که برای  ییهایژگیو
 

 
 هایبازامکان مقایسه  شدناضافه: 5شکل 

 

 
 مختلف یژانرهادو بازی با  یهایژگیوی ی مقایسه: نحوه6شکل 
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 یریگجهینت– 4
پروسسینگ طراحی و ارائه گردد. این سیستم    افزارنرمدر این مقاله سعی بر این شد که یک سامانه مصورسازی با استفاده از  

عناصر گرافیکی    صورتبه آنالیز کرده و    هاآن ژانر    بهباتوجهاپ استور را    یها یباز   یهایژگیواطلاعات مربوط به    همةقادر است  
 ی اگونه به   طراحی این سیستم  مصورسازی استفاده شده و  منظوربه نمایش دهد. در این پروژه از اصل اشنایدر    برای کاربران

که   دهدیمو همچنین این قابلیت را به کاربر   دهدیم  بالا   یبندرتبهژانرهای بازی با    یها یژگیواست که ابتدا یک دید کلی از  
 نیهمچنهر ژانر را با هم مقایسه کند.    یها یباز  یها یژگیوزوم کند و    تریجزئ  صورتبه   ها یباز لتر کرده و روی  را فی  هاداده 

پنج از    مفید واقع گردد.  هایبازدهندگان  قرار گیرد و برای توسعه    مورداستفادهبرای هر تعداد داده    تواندیمسیستم طراحی شده  
این حوزه    نفر این  نتایجصورت گرفت که    یامصاحبهمتخصص در  از  امر است که    نمایانگر  هامصاحبه  حاصل  ستم  سیاین 

 . دهدیم هاآن امکان مقایسه را به  حالن یدرعقابلیت زوم و فیلتر را به کاربر داده و مصورسازی مذکور 
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