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  دهیچک
بازیکن برتر  33بسیاری از دوستداران فوتبال است. در این مقاله بر اساس بررسی  موردتوجهدر طی سالیان اخیر بازی فیفا  

مربوط به این  یها داده ها لیتحلاین  بر اساسو  شده لیتحلاز هر فرد  آمده دست بهپست بازی فوتبال اطلاعات  11واقع در 
با است؛ تا اطلاعات  درآمدهمصورسازی شده با الگوی شخصی به شکل قابل تعامل با کاربر به نمایش  صورت به ها کنیباز

کاربر را در انتخاب  تواند یمهزینه و بالاترین سرعت به کاربر بازی فوتبال منتقل شود. بدون شک این مفاهیم  نیکمتر
در هر پست برای داشتن بهترین تیم یاری کند، این مقاله بسیار کاربردی به روش  ها آنقرارگیری  و نحوهن بازیکن بهتری

اطلاعات بازیکنان را به شکل گرافیکی و تصویری در اختیار  نیتر یجزئمصورسازی  واسطه بهکمی و کیفی صورت گرفته و 
 .گذارد یمکاربران 

 
                                                                 هر پست بازیکن نیبهتر ،21 بازی فیفا فوتبال، اطلاعات،کلمات کلیدی: مصورسازی 

   

 

  مقدمه-1

میزان نفوذ  است. جامعه انسانی در طول یاجتماع ی دهیپد نیرتریگ همه یداشتن دوستمحبوب و  این بازی پرهیجان، فوتبال
 مستثناقاعده  نیهم از اکامپیوتری  یها یباز، گذارد یم اثر اطرافش یها دهیپد همه یرو زیاد است که چنان آنفوتبال 

 یها یبازموضوع فوتبال  در حول.به این عرصه ورود پیدا کردصنعت جذاب، فوتبال  نیالید تو یها سالنخستین . از ستندین
 یبرا جایگاهیفوتبال،  یساز هیشب ،یلادیم ۰۹اما از اواخر دهه  بسیاری ساخته و عرضه شدند که بیشتر اوقات موفق بودند

وقتی یک پدیده در هر : قانونی غیر مکتوب در دنیای بازی ی گفتهبه .شد خیدر تار بازی یها رقابت نیتر نهیریاز د یکی تولید
این پدیده  بسا چه. م دیدمحبوب شد ساخت حداقل یک بازی از آن پدیده را خواهی یا گستردهاز تاریخ در طیف  یا دوره

هم  11ورزش جهان. لازم به ذکر است که حتی قبل از قرن  نیتر یداشتن دوستباشد یا  خوارها آدممحبوب محوریت موضوع 
 حساب به یدیجد زیفوتبال، چ پایهبر  بازیساخت  پس میا بودهمختلف شاهد  یها ستمیستولید این نوع بازی را بر روی 
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صنعت بزرگ  نیاز کم  و فروشاز عناوین به دلیل استقبال ناچیز  یا گستردهکه سیل  یدرزماناست بدانید  اما جالب. دیآ ینم
 را دارا است. هست در هرسالمیلیارد دلار 1 بر بالغکه درآمدی  نسخه ونیلیم1۹ تقریبی فروشفیفا  مانند یعنوانبرکنار شدند، 

صورت نپذیرفت و با اندکی  ورماهیشهرگذشته به دلیل گستردگی ویروس کرونا در  یها سالامسال  عرضه بازی فیفا مانند 
داده است  11جدید به بازی فیفا یها یژگیو برافزودنمبنی  ییها وعده EA .در اواسط مهر در اختیار کاربران قرار گرفت ریتأخ

  نیست. 1۹که دیگر دارای مشکلات نسخه فیفا

برای بهترین  ها آنتن اطلاعات جامع و کافی در مورد بازیکنان ،چگونگی چیدمان نداش میککاربران  معضلاتیکی از 
بازیکنان برتر است که به دست آوردن همگی این اطلاعات دخیل بر  یها یژگیو جز به،شناسایی جز  هر پستعملکرد در 

بر و هم پرهزینه است.افراد اغلب اطلاعات خود را از اخبار و مجلات گوناگون  زمان همکه  ست یبازتجربه زیاد در انجام این 
     را یکجا در اختیار داشت. موردنظرتمامی اطلاعات  توان ینمکه جامع و کامل نیستند و  آورند یمبه دست 

واقعی  اطلاعاتنده که با جدید در آی یها نسخهبازی فیفا و همچنین با تولید  یها داده روز روزبهبا تغییرات و تکمیل 
، که با ها نیبهتربرای انتخاب  رساندن یاریوجود یک سیستم هوشمند در اختیار کاربر جهت  شوند یمدنیای فوتبال بروز 

 .دینما یملازم و ضروری  ردیگ یمدر دسترس قرار  شده یساز هیشبمصور شده و شرایط  یها دادهاستفاده از 
گامی بر به روش مصورسازی قصد داریم  ریگ اریما در این بازی پرهیجان  یها تیو محبوببا همه این تفاسیر 

و  دیآ یم کار چهکند که مصورسازی چیست و به  ریشمارا درگذهن  سؤال،شاید اکنون این پیشرفت روند این بازی برداریم
  آن به پیشرفت و بهبود هر چه بیشتر این بازی کمک کرد. واسطه به توان یم هچگون

  یشینهپ-1

کشیدن تصاویر  لهیوس بهکه  کردند یمنخستین در زمان غارنشینی تلاش  یها انسانکه  میابی یدرمبا مروری به گذشته 
1کینفوگرافیارا  ها یرسازیتصو نوع نیا البتهمفهوم کلام خود را منتقل کنند.

و طراحی  شینما یک نوع درهرحالاما  نامند یم 
1اطلاعات

                              .ندیآ یم حساب به 
و... شدند.  یظهور خط، هنر، معمار ساز نهیکردند و زم دایرشد پ مرورزمان به هیاول یها کینفوگرافیو ا ها یمصورساز

 انیب یدارا چراکهدانست،  میمفاه یمصورساز ینوع توان یرا م دیدر تخت جمش آوران هیهد های نگاره سنگ مثال عنوان به
 حیتوض یبرا اگرامیشکل و د دنیها و مقالات خود از کش دان در کتابندانشم بعدها.نیدر مصر هم همچن ای.هستند یداستان

3یعلم یها از نوع مصورساز گراف نیا شتریمتون خود استفاده کردند. البته ب
 ،یاضیر ،یپزشک یها هستند.مثل نمودار کتاب 

  .و غیرهنجوم 
مختلف  یها کانالبا افزایش حجم اطلاعات و مشکلات روزمره جامعه بشری، انسان برای دریافت اطلاعات از 

انتقال بیشترین  منظور بهارتباطی زمان کمتری در اختیار دارد، به همین دلیل کارشناسان حوزه رسانه در پی راهکارهایی جدید 
 حجم داده در کمترین زمان ممکن به کاربر یا مخاطب خویش هستند. اما در سالیان اخیر متدهایی که با کاربر بیشترین تعامل

4اطلاعات یمصورسازاست.  قرارگرفته موردتوجهرا داشته باشند 
برای ایجاد تعامل را داشته باشند  ها روشاین  ازجمله 

                                                 
1
 Info graphic 

2
 Iinformation Design 

3
 Scientific Visualization 

4
 Information Visualization 



  

  المللی کنفرانس بین ششمین

  «ها ها و چالش ای؛ فرصت های رایانه بازی» 

 دانشگاه اصفهان – 1011اسفند  1بهمن و  03
 

                                      

 

1اطلاعات یمصورسازت. اس قرارگرفته موردتوجه
برای ایجاد تعامل سازنده و درگیر با کاربر محسوب  ها روشاین  ازجمله 

آن را شامل  یها یژگیواطلاعات را نسخه پیشرفته تصاویر اینفوگرافیک قلمداد نمود که تمامی  یمصورساز توان یم. شود یم
در مطالعه و  .کند یمخود را با آن متمایز  هست ها دادهال سریع ویژگی خود که همانا تعامل با کاربر و انتق نیتر یاصلبوده و با 
و مقالاتی که در موضوع مصورسازی اطلاعات در حوزه مسابقات فوتبال انجام دادیم به نتایج و اطلاعاتی  ها پژوهشبررسی 

 :هستکه بدین شرح  میافتی دست
حاضر در لیگ قهرمانان اروپا صورت پذیرفته به محل های گل زنی در میدان فوتبال و  یها میتکه بر روی  یا مطالعه

نحوه ضربه زدن به توپ و به ثمر رسیدن گل پرداخت شده و سرانجام به این فرضیه رسیدند که تیمی که اولین گل بازی را 
یل بدنبال راه حل و روشی بودند که تیمی که % در پایان مسابقه بازنده خواهد بود به همین دل3۹دریافت می کند به احتمال 

 .[1]را ترک نکند یباز نیزماولین گل بازی را دریافت می کند در پایان مسابقه بعنوان تیم بازنده 

 یها پستتیم ها در قالب یک سیستم دینامیکی و بررسی شرایط بازی بازیکنان در  لیتحلبه  در پژوهشی دیگر
بر اساس معیارهای: حمله، انتقال از حمله به دفاع، دفاع، انتقال از دفاع  شنهادشدهیپاختار است. س شده پرداختمختلف بازی 

 .[2]و استفاده قرار گیرد موردسنجشسبک و مدل بازی  ارائهبرای  تواند یماست که  شده طرحبه حمله 
تعیین و  منظور بهاسپانیا و انگلیس  یها گیلسال مختلف از  4بازی که در  ۰9 یها دادهدر تحقیقی دیگر که 

سبک  14سبک بازی استخراج گردید که  1۰بود؛ که در تحلیل نهایی  شده یآور جمعمختلف بازی   یها سبک یبند طبقه
 یها سبکاز این  یریگ بهرهبا  توانند یمسبک مربوط به بازی تدافعی معرفی گردید که تیم ها  5مربوط به بازی تهاجمی و 

 .[3]مرینات ویژه برای بهبود سبک اختصاصی که بهره گیرندبازی در ت

و بررسی قرار گرفت و باعث گردید  قیموردتحقعوامل مربوط به گل زنی  1۹11در مسابقات فوتبال قهرمانی اروپا 
مشابه با یک رقابت واقعی و سازگاری با سبک بازی  ییها آموزشو  ها نیتمربرای مربیان جهت طراحی  ییها دستورالعمل

 ییها هدفآوردن  به وجوداز این اطلاعات برای  یریگ بهرهبا  سازد یماختصاصی طراحی گردد. علاوه بر این مربیان را قادر 
آنالیزهای  .[4]به سبک بازی تهاجمی یا تدافعی برای بهبود تیم و بازیکنان بهره گیرند دیتأکبا  ها میتبرای بازیکنان و 

مختلف زمانی که بر پایه عملکرد سنجش شده است را کنترل نموده و شامل  یها بازهباید عملکردهای پایا را در  شده ارائه
 .[5]از متغیرها باشد یشمار یبطیف 

مصورسازی اطلاعات در حوزه پزشکی صورت پذیرفته بود میزان  ٔ  نهیدرزمجهانی  یها جامدر بررسی که بر 
 زمیمکانبهبود  منظور بهکه  دهد یم% کاهش نشان 39تا  1۹14تا  1۹۹1 یها سالدر بازی نهایی جام جهانی در  یدگید بیآس
 .[6]شود یمتوصیه  یدگید بیآس یها سمیمکانپیشگیری آنالیز دقیق  یها

ویدیویی از بازی و مناطق روی دادن حوادث و اتفاقات  یها داده، شده کسب یازهایامتداخل جریان بازی،  یها دادهاز 
سنتی  یها روشبازخورد بازیکنان بر  استخراجبرای  ساز یباز یها یکمپان. [7]برای مصورسازی استفاده کنیم میتوان یمموجود 

 یآور جمع یبراا . این متدهکنند یمآزمودن کاربری مانند روش آزمون تکیه  یها روشهمچنین  یبردار لمیفیا  ها ینظرسنج
 .[8]نیازمند صرف زمان زیاد بوده و اغلب ناقص یا ذهنی است ها داده

جدید علم مصورسازی،  یها مدلورزشی که مشتمل بر مطالعه طراحی  یها دادهبررسی و تحقیق بر روی تجسم 
،متخصصان، ورزشکارانجدید باعث ایجاد فضای همکاری جدید با  یها بخشاصلاح تصاویر در دسترس بر اساس 

                                                 
1
 Information Visualization 
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است زیرا  رگذاریتأثو در صنایع  ها دانشگاهبیشتر از ورزش در  ها یبررس. بیشتر این گردد یمو اصحاب رسانه  مندان علاقه
 .[9]هستو بسیار ناهمگن  نانهیب واقع یها دادهبر پایه  منحصراً

 1است. مشاهده قابلصورت گرفته  یها یمصورسازاز  یا نمونه( 1)شکل  در زیر
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ها آنقرارگیری  طیو شرا بازیکناناز اطلاعات درباره  یمیکه حجم عظ دهد یمبه کاربران این امکان را ،  ها داده یمصورساز
، ندیرا مشاهده نما یچندبعد یها دادهاز  یا مجموعه نیارتباطات مابکه  سازد یمرا قادر  رندگانیگ میتصم کنند و افتیرا در

بازیکنان  نیماب مؤثرکاربران جهت مشاهده ارتباط  یو نحوه  دسترس یچگونگ ها داده یمصورساز یدیکل دیاز فوادیگر  یکی
 یها کنیباز خواهد یمکاربری را تصور کنید که  ،مثال عنوان به .باشد یم موقعیت در هر ها آننحوه قرارگیری  ،خصوصیات و

 تک تکو  کند یمرا در قالب یک نمودار ارائه  ها داده ند؛ برنامهرا انتخاب ک هر پستدر  هرکدام قرار گرفتننحوه  خود،
را  رهیو غمکان قرارگیری سایز، رنگ، لهیوس به هر پست را در ها آنمقایسه بین  و کنیهر بازضعف  نقاط قدرت و خصوصیات،

نحوه چیدمان و  ی از خصوصیات بازیکنانچندوجه شینما کی تولیدبا  ها داده یمصورساز .دهد یمدر یک نگاه به کاربر ارائه 
. خود را انجام دهند یها انتخاب یراحت بهنگاه  کیکه با  آورد یمفراهم  کاربران  یرا برا ییفضا  یباز نیزمدرون   ها آن

اشتباه  یها دمانیچ ی شهیرو باخت  لیکه دلا سازد یمامکان را فراهم  نیا رای کاربربنمودارها  نیحاصل از مشاهده ا مقایسه
  م دهد.را انجا عیاقدامات سر آنبرطرف کردن  تجه در و ییرا شناسا

                                                 
1
 Breaking Down World Cup Prize Money in One Visualization (howmuch.net) 

2018در جام جهانی  مبلغ جایزه کل برای هر تیم یمصورسازاز  یانمونه: 1شکل شماره   

https://howmuch.net/articles/world-cup-2018-prize-money-per-team
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اطلاعات  هیبر پارا  یا سامانهبرمبنای مطالبی که ذکر گردید و مزایایی که مصورسازی اطلاعات دارد  ریگ اریما در 
 یو نمودارهاحالت با مشاهده تصاویر  نیتر قیدقآن کاربر با کمترین زمان و  بر اساسطراحی کردیم که  شده یآور جمع

                اقدام نماید. هر پستخود در  یها کنیبازگرافیکی نسبت به انتخاب 

 

  روش علمی-0

 میا دادهدر مقدمه و بررسی مزایای مصورسازی اطلاعات که بر روی مقالات صورت پذیرفته انجام  شده عنوانبا مطالب 
که در قالب فایل با فرمت  11بازیکنان بازی فیفا  یها یژگیواز برخی  شده یآور جمع یها داده بر اساستصمیم گرفتیم که 

CSV نام برای هر بازیکن به این شرح است: پست بازیکن ،  شده کیتفک یها دادهپیاده کنیم. این  1پراسسینگ را در برنامه
 . قدرت شوت، قدرت پاس و راست یا چپ پا بودن بازیکن قدرت دریبل، بازیکن، پتانسیل،

خواهیم  شده یمعرف ریگ اریدر این بخش به توضیح کامل و جامع از نحوه کارکرد پروژه مصورسازی که با عنوان 
مستخرج و طرح  یها یژگیواول پروژه با توجه به اطلاعات و  در فازمصورسازی اطلاعات،  پرداخت. بر اساس مبانی علم

 ( 1م)شکل کردی ریگ اریاختصاصی نخستین برای ارائه و نمایش مدل  یاتودهاو  ها طرح، اقدام به طراحی  مدنظرسناریوی 
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 Processing 

 اولیه یاتودهاها و : طرح 2شکل شماره 
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صورت گرفته در چندین مرحله جهت ارتباط و ایجاد تعامل میان کاربر و سیستم مصورسازی  یها ینیبازبپس از 
و استخراج خروجی  یساز ادهیپمبتنی بر اصول مصورسازی اطلاعات، اقدام به  یسینو برنامهاز علم  یریگ بهرهبا  شده طرح

 شده طرح یها یژگیوجزئی برای مقایسه  صورت بهکلی و هم  صورت به. در سیستم اجرایی اطلاعات هم میبرآمدپروژه 
با عنوان طرح شماره یک، نمای  شده یطراحمدل  دیکن یممشاهده  (3)که در شکل  گونه همان است. گرفته انجاممصورسازی 

منفک  صورت بهکه در ادامه  اجراشده. این طرح در هفت لایه کشد یمرا به تصویر  ها آنو نحوه مصورسازی  ها دادهکلی از 
 شود.تشریح می
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 ) طرح شماره یک ( مصور شده یهاداده: نمای کلی  3شکل 
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است. در لایه دوم  شده ارائهدر مرکز طرح  صورت به 1ریگ اری( نام پروژه با عنوان 1قسمت 3)شکلدر لایه اول 
مختلف بازیکنان در  یها پستپروژه جهت انتخاب بهترین بازیکن در هر پست،  یمصورساز( بر اساس طرح 1قسمت 3)شکل

در خطوط مذکور نمایش  شنیپوز)دروازه، دفاع، میانه و حمله( با تفکیک رنگ و نشان اختصاری هر خطوط بازی فوتبال
 ها پستاست و بقیه  شده مشخصو رنگ نارنجی  (LB)نشان اختصاری   پست دفاع چپ با مثال عنوان بهاست.  شده داده

در هر پست که در  شده کیتفک صورت به( نام بازیکنان 3قسمت 3سوم )شکل. در لایه هست مشاهده قابلمتفاوت  یها بارنگ
به  افتهی اختصاصاست در هر پست سه بازیکن منتخب گنجانده و رنگ  ذکر انیشااست.  ذکرشدهلایه اول به آن اشاره گردید 

 در پست دفاع چپ  مثال عنوان بهگردد. استفاده می شده انتخاببازیکنان هر پست از رنگی که در لایه اول برای آن پست 

(LB) 4سونروبرت.و آ 3آل با یرد وی، 1سا ندرو الکساسامی
با تخصیص رنگ نارنجی برای این اسامی که در لایه اول بدان و  

 . ابتدا در این لایهپردازد یمدر پروژه  یموردبررس یها یژگیوهارم به دو ویژگی دیگر از . لایه چشود یماشاره گردید مشاهده 
 3است)شکل شده دادهنمایش عمودی  بار چارت صورت به مختلف یها پستبازیکنان با تفکیک در قدرت دریبل ویژگی 
است. دوایر  شده یطراحباشد نقاط ابتدای نمودارها از محیط بیرونی لایه به سمت مرکز طرح (. لازم به توضیح می5قسمت

دایره به سمت مرکز طرح فرض شده  نیتر یرونیب ازدر این لایه تعبیه وجهت افزایشی آن  ها بار چارتقرارگیری راهنما برای 
نمونه در پست دفاع چپ امتیاز ویژگی  عنوان بهباشد.است. کمتریم و بیشترین مقدار عددی مفروض بر دوایر ده تا صد می

است. کانال  مشاهده قابل کاملاًمربوطه  بار چارتکه در  باشد یم سا ندرو الکسو  آل با یرد وی دریبل آ.روبرتسون بالاتر از 
مفهومی با  ازلحاظست که ویژگی دوم یعنی پتانسیل بازیکنان را بررسی کرده ا ها بار چارتدر  ها رنگرنگ و تغییر در تنالیته 

(. در 4قسمت 3شود)شکلمی تر پررنگ ها بار چارتپست بر روی  در آن موردنظرافزایش پتانسیل بازیکنان تنالیته های رنگ 
لاین چارت به تصویر  صورت بههای مختلف قدرت شوت  بازیکنان به تفکیک پست( ویژگی 5قسمت 3پنجم )شکللایه 

شده بر روی دوایر میزان عددی ویژگی مورد نظر برای هر بازیکن را مشخص می کند. دوایر کشیده شده است. نقاط تعیین 
راهنما برای قرارگیری بارچارتها در این لایه تعبیه وجهت افزایشی آن ار داخلی ترین دایره به سمت محیط  طرح فرض شده 

کانال رنگ در این لایه همانند لایه اول در نظر  باشد ومقدار عددی مفروض بر دوایر ده تا صد میاست. کمتریم و بیشترین 
 صورت به بار چارت صورت بهقدرت پاس دادن بازیکنان بررسی و ( ویژگی 6قسمت 3است. در لایه ششم )شکل شده گرفته

و همچنین کانال رنگ در این لایه با تغییر  باشد یم گرد ساعتاست. جهت افزایش مقادیر نمودارها  شده دادهکمان نمایش 
شما  صورت بهطرح ( این 9قسمت 3هفتم )شکلدر لایه  تیدرنهااست.  شده گرفتهتنالیته رنگ همانند لایه چهارم در نظر 

 است. شده دادهبودن بازیکنان نمایش  پا راستویژگی چپ پا یا  کیت
های محرز ویژگی یها تفاوتمختلف و وجود  یها پستدر در طراحی این مدل به دلیل مقایسه اصولی بازیکنان  

(. این 8قسمت 3)شکلاست  شده دهیدمجزا در طرح  صورت بهاصلی این پست  یها یژگیو، ها پستبا بقیه  بان دروازهپست 
نام بازیکن، پتانسیل، قدرت شیرجه روی، قدرت حفظ توپ، قدرت شروع به این شرح است:  بان دروازهبرای پست  ها داده

صورت گرفته است و تنها تفاوت موجود در  ها پستاین پست همانند سایر  یها داده. مصورسازی بودن پا راستضربه و چپ یا 
 .باشد یم گرد پادساعتجهت افزایشی  شده میترسکمانی  صورت بهبار چارتی که 
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بازیکنان  یها یژگیونمایش و مقایسه  منظور به( 4دو )شکل، طرح شماره ها آن یمصورسازو  ها داده بعد از ارائه کلی
 صورت بهاز توپ بازی فوتبال  و  شده گرفتهاست. شکل ظاهری طرح نسبت به موضوع پروژه الهام  شده یطراحدر هر پست 

و با تقسیم دایره به سه قطاع مساوی برای  قرارگرفته یموردبررسلایه این طرح نام پست  نیتر یمرکز. در باشد یممدور 
 یها یژگیوبه سه قسمت دیگر جهت قرارگیری  شده کیتفکنمایش سه بازیکن منتخب و سپس با تقسیم هر قطاع 

است. جهت افزایشی دوایر  شده دادهنمودار راداری نمایش  صورت به شده ینیب شیپ یمصورسازاست.  شده یطراح یموردبررس
 مدنظردیگر ویژگی  انگرینماکمانی  صورت بهراهنما از مرکز به سمت محیط طرح لحاظ شده است. استفاده از بار چارت 

 .باشد یمدر طرح شماره یک  شده استفاده یها رنگهمچنین استفاده از کانال رنگ برای هر پست مشابه با  باشد یم

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
. میرسا  یما  )طارح شاماره ساه(    نوبت به طراحی نوع تعامل با کااربر  ها دادهمربوط به مصورسازی  یها یطراحبعد از 

 یها المانو قرارگیری ( 5)شکلطراحی مدل تعاملی در این پروژه به این صورت تعریف گردید که با نمایش یک زمین فوتبال
بازیکنان در هر پست بازی در خطوط بازی فوتبال کاربر با حرکت موس و کلیک بر روی هر پست قادر به شناساایی بهتارین   

 یهاا  یژگا یورا داراست. بعد از اشاره موس بر روی هر پست طارح شاماره دو کاه حااوی مقایساه       در پست مورد ها انتخاب
قادر به انتخااب بهتارین    شده ارائهو کاربر با مشاهده مصورسازی  شود یمبه کاربر نمایش داده  باشد یمبازیکنان همان پست 
نسبت به نیاز خود در آن پست بخصاوص باازیکن مادنظر خاود را انتخااب       تواند یمیا حتی کاربر  هستبازیکن در آن پست 

 دیتأک من دریاشناجرای پروژه مصورسازی بر اجرای اصل نماید. در انتها به این نکته نیز باید  اشاره کرد که در تمامی مراحل ا
 شده است.

 ) طرح شماره دو ( بازیکنان در هر پست یهایژگیونمایش و مقایسه :  4شکل 
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  ارزیابی- 4

ارزیابی پروژه ابتدا با انتخاب جامعه آماری خود از بین دانشجویان در حال تحصیل در مقطع کارشناسی ارشد  منظور به
 8 طور نیهمو  یا انهیرامختلف رشته هنرهای  یها شیگرانفر در  8دانشگاه هنر اسلامی تبریز به تعداد  یا چندرسانهدانشکده 

و  یسینو برنامهبر مباحث  کاملاًنفر از  دانشجویان در حال تحصیل مقطع کارشناسی ارشد رشته کامپیوتر دانشگاه تبریز که 
پروژه توسط  یافزار نرمانتخاب شد. سپس برنامه  باشند یمدر حوزه بازی فوتبال  مند علاقهکد نویسی مسلط بوده و تا حدودی 

 کنندگان شرکتشفاهی برای  صورت به یسؤالاتارائه گردید. در پایان  کنندگان شرکتیه برای اجرا و سپس توضیحات اول ها آن
در مقاله کردیم تا بتوانیم با  نامه پرسششفاهی خود را جایگزین ارائه  سؤالات تر شفافو  تر آساندرک  منظور بهمطرح شد ) 

 : باشد یمیر ارائه نماییم.( که به شرح ز یتر جامعتوضیحات  نامه پرسشتشریح 
حاضر قبل از اجرای این پروژه تجربه  کنندگان شرکتکه  که ییازآنجاکنید؟ را چگونه ارزیابی می ریگ اریاول:  سؤال

استفاده از سیستم مصورسازی اطلاعات با توانایی تعامل با کاربر را نداشتند پروژه را در ابعاد طراحی، ارتباط با کاربر و انتقال 
، جداول و تصاویر ها دادهبه کاربر بسیار جذاب، تعاملی و سریع ارزیابی کرده و از امتیازات پروژه به دسترسی سریع به  ها داده

 اینفوگرافیک در کمترین زمان ممکن اشاره کردند.
را  ها تچاراندازه بار  ،علایم وها رنگدوم: نحوه ارتباط با کاربر و محیط تعاملی پروژه و دریافت اطلاعات از  سؤال

؟ اکثریت کاربران معتقد بودند اطلاعاتی را که برای خود در بازی نیاز دارند با صرف کمترین زمان دیکن یمچگونه ارزیابی 
نفر موافق تغییر تنالیته رنگ جهت نمایش ویژگی بازیکنان بودند  11است.  دسترس قابلبرایشان  شده ارائهتوسط مصورسازی 

 لازم برخوردار است. ییکاراش موجود از نفر دگر معتقد بودند رو 6و 
و نمایش مصورسازی مربوط به مقایسه  ها پستمبنی بر کلیک بر روی  شده ارائهسوم: نظر شما با مدل تعاملی  سؤال

هست که توسط  یها یژگیو نیتر مهمو  نیتر مثبتچیست؟ این نوع تعامل با کاربر یکی از  مدنظربازیکنان در آن پست 
ارائه این حجم از اطلاعات که بدون سردرگمی کاربر را  کنندگان شرکتبرای این پروژه مطرح گردید و اکثر  کنندگان شرکت

 بسیار مفید ارزیابی کردند. دهد یمدر انتخاب خود یاری 

 ) طرح شماره سه ( ی بازیکنانهاپستمحیط تعاملی و نمایش :  5شکل 
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اعلام کردند  کنندگان شرکتنفر از  3برایتان مفید بود؟  تیمانتخاب یک  منظور بهچهارم: این پروژه تا چه اندازه  سؤال
بازی فوتبال انجام نداده  حال تابهنفر نیز اعلام کردند  1 کنندگان شرکتنیستند از مابقی  مند علاقه یا انهیرا یها یبازبه 

 دیمفجهت بهترین انتخاب در هر پست را بسیار  شده ارائه یها یمصورسازدر  شده مطرح یها سهیمقامابقی نفرات با اشاره به 
 ارزیابی کردند.
نظر خاصی  کنندگان شرکتنفر از  5؟ دیدان یمرا برای بهبود عملکرد این پروژه الزامی  نکتهپنجم: رعایت چه  سؤال

 یها یژگیونفر معتقد بودند  3نفر معتقد بودند بجای استفاده از پرچم ملی از لوگوی باشگاهی استفاده شود،  5نداشتند 
داخلی هم  یها گیلبرای  تواند یمنفر دیگر معتقد بودند این پروژه  3د و بازیکنان در نظر گرفته شو انتخاببیشتری برای 

 طراحی و اجرا شود.
 

 یریگ جهینت-5
از ابزارهای مصورسازی  یریگ بهرهاین بود تا با  مان یسعتمام  شده انجام یها پژوهشدر این مقاله با بررسی مطالعات و 

 یها دادهرا طراحی کنیم که  یا سامانهگذشته،  یها روشکانال رنگ و نمودارها با پوشش مشکلات و نقاط ضعف  ازجمله
گرافیکی کاربر  ریتصاوایجاد کرده با ارائه  یها ینوآوربازیکنان بازی فیفا را با الگوی مختص خود با  یها یژگیومربوط به 

بتواند با کمترین سردرگمی و کمترین خطا در کمترین زمان بیشترین حجم اطلاعات را با توجه به نیاز خود کسب کند. پس 
معایب و مشکلات موجود را تا حد ممکن اصلاح و بهبود  مدنظرصورت گرفته بر روی فرضیات  یها یابیارزاز بررسی و 

بازی فوتبال، سهل کردن بازی برای  یها پستبازیکنان برای انتخاب بهترین بازیکن در  کردیم تا به هدف خود یعنی تحلیل
 فوتبال برسیم. یها یبازکاربران مبتدی در بخش انتخاب بازیکن و همچنین رشد کاربران در حوزه انجام 
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