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چکیده 
در سال‌های اخیر باتوجه به روند افزایشی صنعت بازی در سراسر جهان این صنعت به یکی از وسایل سرگرمی در بین مردم جهان تبدیل شده‌است. بازی‌ها در بسترهای مختلفی می‌توانند اجرا شوند که یکی از مهم‌ترین بسترها، رایانه می‌باشد. بازی‌های رایانه‌ای در چندسال اخیر توسعه قابل قبولی داشته‌اند. در این میان بررسی این بازی‌ها توسط متخصصین و منتقدین می‌تواند در شناخت بازی‌های محبوب کمکی بزرگی هم برای کاربران و هم برای توسعه دهندگان باشد. با استفاده از مصورسازی اطلاعات می‌توان در زمان کمتر اطلاعات بیشتری را به افراد انتقال داد. در دهه‌های اخیر استفاده از مصورسازی برای نمایش داده‌ها مورد توجه بسزایی قرار گرفته‌است. با استفاده از روش‌های مختلف مصورسازی می‌توان امکاناتی را در اختیار کاربران قرار داد که بتوانند در کمترین زمان نتایج مهم و موردنظر خود را به‌دست آورند. در این مقاله سعی شده است تا با استفاده از سیستم مصورسازی، بازی‌‌های رایانه‌ای محبوب از نظر منتقدین را به کاربر نمایش داده تا کاربر بتواند با مطالعه‌ی جزئیات بازی انتخاب مناسبی داشته باشد. در این پروژه از شش نفر متخصص این حوزه استفاده گردیده‌است تا امکانات و نوع تعامل پروژه را مورد ارزیابی قرار دهند.
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1-مقدمه 
با پیشرفت چشم‌گیر علم در دنیای امروزی و افزایش قابل توجه استفاده از فناوری های دیجیتالی در زمینه های مختلف از قبیل آموزشی، پزشکی، نظامی، صنعتی وسایر زمینه‌ها، صنعت بازی‌سازی نیز از این جمع بیرون نیست. حال حاضر رسانه‌های دیجیتالی مملو از سرگرمی‌هایی است که محبوبیتشان هرروز درحال افزایش است. بازی‌های رایانه‌ای نیز از این موضوع مستثنی نیست[1]. بازی‌های رایانه‌ای امروزه نه تنها به ابزاری برای سپری کردن اوقات فراغت وتفریح برای جوانان و نوجوان تبدیل شده بلکه به‌ عنوان یکی از مهمترین و بزرگترین صنعت‌های جهان محسوب می‌گردد[2]. آمار و ارقام نشان‌دهنده‌ی گستردگی و اهمیت بازی‌های رایانه‌ای است و اثبات می‌کند که این مقوله از یک سرگرمی کودکانه تبدیل به یک صنعت جدی و پول‌ساز گردیده‌ است. بازی‌های رایانه‌ای تثبیت شده ترین قسمت از چشم انداز پیش رو برای تکامل رسانه‌ی جدید و هنر رسانه‌ای هستند[3]. 
اسپن آرست[footnoteRef:1] در مورد بازی‌های رایانه‌ای می‌گوید: بازی ویدیویی، سینما یا ادبیات نیست، ولی از یاری این دو حوزه بهره می برد و بدون شک در آینده نیز بهره خواهد برد. این بهره گیری تا زمانی ادامه خواهد یافت که مطالعات بازی های رایانه ای در مقام یک رشته دانشگاهی کاملا مستقل شکل گیرد[4]. شرکت‌های سازنده بازی می‌توانند با شاخت درست  از سلیقه کاربران مدنظر خود از این بازار بینظیر استفاده کرده و علاوه بر معرفی محصولات خود، به ایجاد و توسعه روابط استوار با کاربران و دریافت پاسخ مستقیم از آنان بپردازند[5]. [1:  Espen Aarset] 

استفاده از نظرات منتقدین حرفه‌ای به‌عنوان شخص ثالث و بررسی محصول توسط آنها در بسیاری از صنایع مانند خودروسازی، گیم، لوازم الکترونیکی مصرفی و خدمات مالی نفوذ کرده است[6]. برای شناخت و معرفی بازی‌های برتر به نسبت سلیقه کاربران، استفاده از نظر منتقدین حرفه‌ای در این حوزه می‌تواند مثمرثمر واقع گردد. بطوری‌که نظرات منتقدین حرفه ای بطور قابل توجهی تأثیر مثبت بر فروش بازی ها دارد. این تاثیر از نظرات کاربران مهم تر می‌باشد[7]. همچنین ژائو[footnoteRef:2] و همکارانش پس از تحقیقات خود به این نتیجه رسیدند که تاثیر نظرات منتقدین بر فروش محصول به همراه تکمیل یک نمونه اولیه، بصورت صعودی درحال افزایش می‌باشد[8]. [2:  zhao] 

در این مقاله، پژوهشگران برای ارائه و تجزیه وتحلیل داده های پژوهش از روش‌های مصوری سازی به صورت دو بعدی و تعاملی بهره برده‌اند که در ادامه به صورت کامل به پیشینه وشرح کامل پژوهش خواهیم پرداخت.
مصور سازی اطلاعات، استفاده از نمونه‌ی تصویری داده های تعاملی و قابل پشتیبانی در کامپیوتر به منظور شناسایی بیشتر آنها می‌باشد[9]. در فرآیند مصورسازی، اطلاعات به تصویر تبدیل شده و از ویژگی‌های انسان در درک سریع الگوی تصویری، استفاده می‌شود . تاثیر مصورسازی بسیار زیاد است وبه دیدگاه‌های جدید و موثر منجر می‌شود[10]. با ظهور این فرآیند جدید، درحوزه های مختلف عملی شاهد تاثیرگذاری بسیاری هستیم. این تاثیرگذاری باعث ایجاد تحولات بزرگ در شیوه‌های ارائه اطلاعات شده و به متخصصین هر حوزه برای درک صحیح و مناسب از اطلاعات کمک می‌کند[11]. با توجه به خصوصیت ها و ابزارهایی که در مصورسازی اطلاعات وجود دارد، می‌توان از فواید آن در بازنمایی اطلاعات و دیتای مربوط به بازی‌های رایانه‌ای به میزان قابل توجهی بهره جست که می‌تواند کمک بزرگی به سازندگان این صنعت نماید. مصورسازی به‌عنوان یکی از حوزه‌های جدید پژوهش های میان رشته‌ای، در بین متخصصان رشته‌هایی از قبیل رایانه، هنرهای چندرسانه‌ای، شبکه، ارتباطات و علم اطلاعات می‌باشد[12].
در این مقاله سعی شده است با استفاده از مطالب ذکرشده و مزایای مصورسازی اطلاعات، برنامه‌ای را براساس اطلاعات جمع آوری شده از نمرات منتقدین به بازی‌های رایانه‌ای طراحی شود که بر اساس آن می‌توان به صورت گرافیکی به اطلاعات جزئی مختص هر بازی، با توجه به نوع گزینش و نیاز کاربر در کمترین زمان و با جذابیت بیشتر نسبت به بقیه روش‌های دست یافت.

2-پیشنیه موضوع 
از ابتدای آفرینش انسان اخبار و اطلاعات بین انسان‌ها نقل می‌گردید که از مجموعه‌ای از داده ها تشکیل می‌شد. با گذشت زمان و پیشرفت بشر، این اطلاعات با روش‌های گوناگونی از جمله اطلاعات نوشتارچاپی، اطلاعات تصویری چاپی، اطلاعات رسانه‌ای که شامل اطلاعاتی است که از طریق رادیو به‌صورت شنیداری، تلویزیون به‌صورت دیداری-شنیداری و وب به‌صورت دیداری- شنیداری به دست انسان می‌رسید. با افزایش حجم اطلاعات و دغدغه‌های زندگی، انسان زمان کمتری برای دریافت این اطلاعات از هر طریقی را دارا می‌باشد، به همین دلیل اصحاب رسانه برای انتقال این حجم از اطلاعات به دنبال روش‌هایی می‌باشند که بیشترین اطلاعات را در کمترین زمان در اختیار مخاطبین خود قرار دهند. با این وجود، در سال‌های اخیر روش‌های نوینی مانند مصورسازی اطلاعات که با کاربر در تعامل هستند بیشتر مورد توجه قرار گرفته‌اند. به‌طورکلی می‌توان گفت مصورسازی اطلاعات نسخته پیشرفته تصاویر اینفوگرافیک محسوب می‌شود که تمامی مشخصات آن را به ارث برده است، با این تفاوت که داده‌های مصور شده با کاربر در تعامل بوده و کاربر سریع‌تر اطلاعات مدنظر خود را بدست می‌آورد‌ [13]. مصورسازی در قرن شانزده و درهنگامی که تکنیک‌ها و ابزارهای دقیق مشاهده و اندازه‌گیری مقادیر عددی به خوبی توسعه یافته بودند آغارگردید. به‌دلیل توسعه مداوم مصورسازی اطلاعات و استفاده در زمینه‌های وسیع‌تر، برخی از شاخه‌های مصورسازی اطلاعات از اهمیت بیشتری برخوردار می‌شوند و به نوبه‌ی خود ارزش تحقیق دارند[14].
درسال‌های اخیر پژوهش‌های گوناگونی در مورد مصورسازی اطلاعات صورت پذیرفته است. ایده پلی-گراف[footnoteRef:3] توسط والنر[footnoteRef:4][15] به‌عنوان روشی برای تحلیل مصورسازی اطلاعات بازی معرفی شد. گراف‌ها و نمودارهای متفاوتی برای تحلیل تغییرات بین دوسری داده متفاوت مورد استفاده قرار گرفتند. در این روش اطلاعات انواع بازی‌ها در انواع ژانر‌ها مورد استفاده قرار گرفت. [3:  Play-Graph]  [4:  wallner] 

بایگوری[footnoteRef:5] و همکارانش در تحقیقات خود در هربازی رایانه‌ای توسعه داده شده، نظر هنرمندان، نظر منتقدین و خلاقیت را باهم ترکیب کردند و به محصول دست یافتند که انگیزه‌‌ی قابل توجهی  برای کاربران ایجاد می‌کنند[16]. [5:  Baigorri] 

[image: ]هوگو ویسکارد[footnoteRef:6] در یک پروژه‌ی مصورسازی برای نمایش اطلاعات مربوط به موافقت منتقدین و کاربران در مورد بازی‌های ویدئویی از نمودار پراکندگی استفاده کرده است که میزان علاقه‌مندی منتقدین و کاربران را مورد نمایش قرار می‌دهد(شکل1). [6:  Hugo Wiscard] 

شکل1: نمونه مصورسازی شده مربوط به میزان علاقه‌مندی منتقدین و کاربران 

لیوینگستون[footnoteRef:7] تحقیقی را طراحی کرد که در آن بازیکنان نظرات مثبت و منفی منتقدین در مورد بازی را قبل از شروع بازی مطالعه می‌کردند. این تحقیق نشان داد که نظرات منتقدان بر روی رتبه بندی بازی توسط کاربران تاثیرگذاراست[17]. [7:  Livingston] 

دستوری و همکاران نیز در مورد مصورسازی هوشمند داده‌های بازی‌های موبایل اپ استور جهت فراهم سازی امکان تحلیل اطلاعات بازی‌ها انجام دادند که اطلاعات 17000بازی موبایل را شامل می‌شود که قادر به فیلتر و مقایسه اطلاعات و همچنین ارائه نتایج آن در چند نمودار مختلف می‌باشد[18].
در تحقیقی دیگر نیز لیوینگستون و همکارانش یک نوع تکنیک ارزیابی بنام اثبات انتقادی را ارائه دادند که درآن رتبه بندی ژانرها مبتنی بر تحلیل تجربی نظرات انتقادی صورت می‌پذیرد. این تکنیک ارزیابی سعی نمی‌کند طراح بازی را که از نحوه ساخت یک بازی بی‌نقص در چشم منتقدان آگاه کند بلکه بازخورد منتقدان را برای تعیین اولویت بندی مشکلات کاربردپذیری که می‌تواند به تمرکز روی تلاش‌های توسعه کمک کند، ترکیب می‌کند[19].
در پروژه‌ای دیگر برای رتبه‌بندی بازی‌های رایانه‌ای از سال 1996 تا 2016 میلادی توسط پاتریک زیمرمن[footnoteRef:8] انجام شد از روش مصورسازی نمودار پراکندگی استفاده شده است که ابتدا یک نمای کلی از رتبه‌بندی بازی‌های رایانه‌ای را نشان می‌دهد.در این مصورسازی از کانال رنگ نیز برای تفکیک استفاده شده است. در ادامه با کلیک کردن بر روی هر دایره اطلاعات دقیق‌تری را به مخاطب نمایش می‌دهد. این مصورسازی از اصل اشنایدر پیروی می‌کند به عبارت دیگر به کاربر امکان زوم و فیلتر را می‌دهد ولی با این حال در این مصور‌سازی کاربر به دلیل زیاد بودن کانال رنگ ممکن است تمرکز خود را ازدست داده و از هدف خود دور گردد(شکل2) [8:  Patrick Zimmerman] 
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شکل2: نمونه مصورسازی برای نمایش رتبه‌بندی بازی‌های رایانه‌ای

کاکس[footnoteRef:9] و همکاران در پژوهشی که درمورد تاثیر نظرات منتقدین حرفه‌ای بر عملکرد فروش بازی‌های ویدیوئی داشتند به این نتیجه دست پیداکردند که با افزایش 1درصدی امتیاز منتقدین، به‌طور متوسط شاهد افزایش 1.5درصدی میزان فروش هستیم. هرنقد اضافی از یک منتقد حرفه‌ای با افزایش میانگین فروش حدود 1.6درصدی همراه است[7]. [9:  Cox] 


3-مصورسازی داده‌های بازی‌های رایانه‌ای
مصورسازی مجموعه فرایند‌های ارائه بصری است که به منظور انتقال بهتر اطلاعات و بهره‌گیری مناسب از روش‌های نمایش آن، مورد استفاده قرار می‌گیرد. در این روش باتوجه به قدرت زیاد انتقال اطلاعات، تلاش می‌شود تا توانایی درک وشناخت کاربر از اطلاعات با نمایش تصاویر افزایش یابد و اطلاعات انبوه به‌صورت فشرده و حجم کمتر با روش مصور ارائه شود. از آنجایی که سرعت و سهولت یادگیری در روش بصری بسیار بیشتر است می‌توان مصورسازی را روشی بسیار تاثیرگذار در انتقال اطلاعات دانست[20].

3-1- مصورسای ساده ها
به‌طور کلی مصورسازی اطلاعات دارای سه نقش اساسی و مهم می‌باشد که شامل: اکتشاف، تایید، تعامل و ارتباط می‌باشد. اکتشاف به زمانی مربوط می‌شود که فرضیۀ تازه‌ای تدوین شده و اطلاعات کافی از داده در دسترس نباشد. تایید به زمانی مربوط می‌باشد که فرضیه‌ی موجود اثبات یا رد شود و در نهایت تعامل و ارتباط مربوط به زمانی‌ می‌باشد که فرضیۀ تایید شده نمایش داده می‌شود[21]. برای طراحی و دستیابی به یک سیستم مصورسازی موفق، طراح سیستم باید از ویژگی‌های متعددی بهره‌مند گردد که شامل: خلاقیت طراح، مهارت کافی طراح برای ایجاد یک رابط کاربری مناسب، استفاده صحیح و اصولی از کانال‌های مختلف مصورسازی مانند: تصاویر، نمودارها، اشکال و سایر کانال‌ها، آشنایی با گرافیک رایانه‌ای و دارا بودن اصول پایۀ ارتباط انسان با رایانه می‌باشد. در این سیستم مصورسازی نیز سعی شده است تا با استفاده از اصل اشنایدر و همچنین ابزارهای گفته شده، اطلاعات موردنیاز را در کمترین زمان ممکن در اختیار کاربران و توسعه دهندگان بازیهای رایانه‌ای قرارگیرد که در ادامه به جزئیات هر بخش از سیستم مصورسازی شده پرداخته خواهد شد. در این پژوهش به‌طور کلی مصور سازی در چهار بخش انجام گرفته است(شکل3).
دانلود داده‌ها ازسایت kaggle
مرتب سازی داده‌ها براساس امتیاز منتقدین و کاربران
انتخاب ویژگی‌های امتیاز منتقدین، امتیاز کاربران، سال تولید، سکوی بازی و توسعه دهنده برای مصور سازی
استفاده از نرم افزار یونیتی برای مصورسازی داده‌ها









شکل3: مراحل طی شده برای مصورسازی در این پژوهش


3-2- داده های مصورسازی شده
در دنیای امروزی و عصر دیجیتال سایت‌های گوناگونی می‌باشند که داده‌هایی را جمع‌آوری و منتشر می‌کنند. در زمینه‌ی صنعت بازی نیز اطلاعات زیادی در این سایت‌ها منتشر می‌گردد. پژوهشگران در این پژوهش داده‌های مورد استفاده خود را از وب ‌سایت www.kaggle.com   به صورت فایل اکسل[footnoteRef:10] دریافت کردند که شامل ویژگی‌های بیش از 400 بازی در ژانرهای مختلف و تولید شده بین سال‌های 2018 و2020 میلادی است. ویژگی‌هایی از قبیل: پلتفرم بازی، توسعه دهنده بازی، امتیاز منتقدین و امتیاز کاربران از بین ویژگی‌های مختلف بازی‌ها برای مصورسازی انتخاب شده‌اند.  [10:  Excel] 


3-3-طراحی و اجرا
برای مصورسازی داده‌ها می‌توان از نرم‌افزارها و زبان‌های برنامه نویسی مختلفی بهره برد. هر نرم افزار امکانات و قابلیت های منحصربه‌فرد خود را دارا می‌باشد که طراح سیستم مصورسازی با توجه به اهداف خود از مصورسازی، می‌تواند اقدام به انتخاب نرم‌افزار مورد نظر خود کند[22].
با توجه به مطالب بیان شده در مقدمه و بررسی مزایای مصورسازی اطلاعات توسط پژوهشگران که بر روی مقالات صورت پذیرفته انجام دادند تصمیم گرفته شد که بر اساس داده‌های جمع‌آوری شده، برای سیستم مصورسازی از نرم افزار یونیتی[footnoteRef:11] نسخه 2020 استفاده گردد. این پروژه بر اساس اصل اشنایدر طراحی و اجرا شده است. بر اساس اصل اشنایدر در این پروژه دیدکلی، زوم، فیلتر کردن و دیدن جزئیات اطلاعات در صورت نیاز کاربر در اختیار وی قرار می‌گیرد. در این پروژه ابتدا یک دید کلی از اطلاعات پروژه را به کاربر نمایش داده و سپس امکان تعامل را در اختیار وی قرار می‌دهد بدین صورت که کاربر قادر است با فیلتر کردن جزئیات را مشاهده و مقایسه کند.  [11:  Unity2020] 

در این بخش به توضیح و شرح کامل از نحوه کارکرد پروژه مصورسازی پرداخته خواهد شد. بر اساس مبانی علم مصورسازی اطلاعات، در گام نخست پروژه با توجه اطلاعات و ویژگی های آن و طرح های مطرح شده در سناریو، اقدام به طراحی طراح ها و اتودهای اولیه برای ارائه و نمایش داده‌ها گردید. شکل 4 نمونه‌ی اولیه طرح را نمایش می‌دهد.
 با توجه به شکل4 اولین اتود در قالب یک دسته‌ی بازی طراحی شد. در این طرح کاربر می‌توانست با انتخاب سال تولید بازی و رده‌بندی بازی‌های برتر به تعداد بازی‌های انتخاب شده دست یابد. سپس در صفحه نمایش نشان داده شده برای کاربر تمامی بازی‌های رایانه‌ای که سال و رده‌بندی آن‌ها توسط خود کاربر مشخص شده است، نمایان می گردد. در این مرحله کاربر می‌تواند با استفاده از قابلیت فیلترکردن، جزئیات هر بازی از قبیل: میزان امتیاز منتقدین، میزان امتیاز کاربران و رتبه بازی‌ بر اساس نمره منتقدین بازی را مشاهده نماید. این طرح و طرح‌های مشابه به‌دلیل وجود نقاط ضعف مانند ساده بودن طرح، نداشتن جزئیات و عدم تمرکز کاربر برای استفاده از سیستم، از چرخه‌ی کار خارج گردید.
[image: ]شکل4: اتود اولیه برای طراحی سیستم مصورسازی


در نهایت و پس از چندین بار بازبینی‌های صورت گرفته جهت ارتباط بهتر و ایجاد تعامل بیشتر میان کاربر و سیستم مصورسازی شده، با استفاده از علم برنامه نویسی مبتنی بر اصول مصورسازی داده‌ها، اقدام به پیاده‌سازی و دریافت خروجی پروژه گردید. برای مصورسازی نمایه کلی از ترکیب مصورسازی دایره‌ای و پراکندگی استفاده گردیده است(شکل5). درنمای کلی، میانگین امتیازات منتقدین و میانگین امتیازات کاربران برای بازی‌های رایانه‌ای هر سال در قالب حالت سرعت سنج به کاربر نمایش داده می‌شود. بدین صورت که نیم‌کره بالای هرسرعت سنج مربوط به میانگین نمرات منتقدین و نیم کره‌ی پایین به میانگین نمرات کاربران اختصاص داده شده است. برای تشخیص بهتر نمرات میانگین توسط کاربر، این نمره بصورت نوشتاری نیز در نمای کلی درج شده است. در بخش دیگر نمای کلی میانگین تعداد بازی‌های رایانه‌ای ساخته شده در هر پلتفرم در بین سال‌های 2018 و2020 میلادی نشان داده شده است. در این بخش از نمای کلی از نموداری حبابی برای نمایش اطلاعات به کاربر استفاده شده است. 
[image: ]
شکل5: نمای کلی سیستم مصورسازی اطلاعات پروژه

باتوجه به اینکه داده‌های پروژه مربوط به بازی‌های رایانه‌ای می‌باشد برای نمایش نمای اولیه برای کاربر از دسته‌ی بازی رایانه‌ای استفاده گردیده است. بدین ترتیب که کاربر برای تعامل بهتر با سیستم مصورسازی می‌تواند سال تولید بازی و رتبه بندی بازی‌ها از نظر منتقدین را به دلخواه انتخاب نماید. سپس اطلاعات انتخاب شده توسط کاربر در صفحه نمایش مستقر در وسط دسته‌ی بازی به وی نمایش داده‌ می‌شود(شکل6).










[image: ]
شکل6: نمای اولیه مربوط به سیستم مصورسازی شده

پس از انتخاب سال تولید و رده بنده بازی‌های رایانه‌ای توسط کاربر شکل شماره 7 برای وی نمایان می‌گردد. بدین ترتیب کاربر می‌تواند بازی‌های رایانه‌ای تولید شده در بازه‌ای که خود او در مرحله‌ی فیلتر کرده است را مشاهده نماید. در این بخش شرکت‌های توسعه دهنده بازی‌های رایانه‌ای با کانال رنگ‌ها مشخص گردیده‌است. باتوجه به اینکه هدف سیستم مصورسازی نمایش بازی‌های برتر از نظر منتقدین می‌باشد، لذا در بعد گرافیکی از طراحی کاپ قهرمانی استفاده شده‌است. برای تعامل هرچه بیشتر و بهتر با سیستم مصورسازی کاربر می‌تواند با کلیک بر روی هر دایره که به منزله یک بازی می‌باشد،  جزئیات بیشتری از بازی از قبیل: سال تولید، اسم بازی، توسعه دهنده‌ی بازی، پلتفرم بازی، نمره منتقدین و نمره کاربران را مشاهده نماید(شکل7).
[image: ]شکل7: نمایی دیگر از مصورسازی با امکان تعامل بیشتر کاربر با سیستم مصورسازی

4-ارزیابی
به منظور ارزیابی پروژه ابتدا با انتخاب جامعه آماری خود از بین دانشجویان در حال تحصیل در مقطع کارشناسی ارشد دانشکده چندرسانه‌ای دانشگاه هنراسلامی تبریز به تعداد6 نفر در گرایش‌های مختلف رشته‌های هنرهای اسلامی که بر مباحث کدنویسی و علاقه‌مند به بازی‌های رایانه‌ای انتخاب شد. سپس برنامه نرم‌افزاری پروژه توسط آن‌ها اجرا و سپس توضیحات اولیه برای شرکت‌کنندگان ارائه گردید. سرانجام سوالاتی به صورت شفاهی از شرکت کنندگان پرسیده شد (به‌دلیل درک ساده و شفاف‌تر سوالات شفاهی، ارائه پرسش‌نامه را در مقاله جایگزین کرده تا بتوان با تشریح کامل پرسش‌نامه توضیحات جامع‌تری ارائه گردد.) که به شرح زیر می‌‌یاشد:
		سوال اول: به کلیات نرم افزار را چگونه ارزیابی می‌کنید؟ به‌دلیل این‌که شرکت کنندگان حاضر در ازریابی قبل از اجرای این پروژه تجربه استفاده از سیستم مصورسازی اطلاعات با توانایی تعامل با کاربر را نداشتند پروژه را در ابعاد طراحی، ارتباط با کاربر و انتقال داده‌ها به کاربر را بسیار جذاب، تعاملی و سریع ارزیابی کردند.
		سوال دوم: جذابیت بصری پروژه را چگونه ارزیابی می‌کنید؟ 4نفر ازکاربران معتقد بودند که رنگ،طرح و المان‌های گرافیکی استفاده شده در پروژه از کارایی لازم برخوردار است. در مقابل هم 2نفر از کاربران بر بهتر شدن طرح‌‌های گرافیکی و افزایش تنالیته رنگ جهت افزایش جذابیت پروژه اعتقاد داشتند.
		سوال سوم: میزان سهولت استفاده از پروژه را چگونه ارزیابی می‌کنید؟ اکثریت کاربران بر این باور بودند که پروژه مصورسازی شده به اندازه لازم دارای سهولت در استفاده و تعامل را دارا می‌باشد.
		سوال چهارم: درک اطلاعات نمایش داده شده را چگونه ارزیابی می‌کنید؟ 3نفر ازکاربران اطلاعات نمایش داده شده برای کاربر را به اندازه و کافی تشریح کردند و این حجم از اطلاعات را برای کاربر مفید ارزیابی کردند. 3نفر از شرکت کنندگان نیز اطلاعات کسب شده پس از تعامل با پروژه را بیش از حد نیاز توصیف کردند.
		سوال پنجم: جامعیت اطلاعات ارائه شده به کاربر توسط پروژه را چگونه ارزیابی می‌کنید؟ اکثریت قریب به اتفاق شرکت کنندگان میزان اطلاعات و جامعیت ارائه شده توسط سیستم مصورسازی به کاربر را در سطح خیلی خوب بیان کردند.

5-محدودیت ها
بخاطر اینکه پژوهشگران در مراحل اولیه مقاله هستند، ارزیابی توسط کاربران واقعی و به تعداد کافی انجام نشد و در کارهای آتی به این مقوله پرداخت خواهد شد. همچنین مسائل مربوط به مقیاس‌پذیری داده‌ها و مواجهه با داده‌های زیاد مورد توجه قرار نگرفته است که بایستی در باز طراحی پروژه مورد توجه قرارگیرد.

6-نتیجه گیری 
در این مقاله سعی شد تا با استفاده از نرم‌افزار یونیتی نسخه2020 یک سامانه مصورسازی پیاده سازی و ارائه گردد. این سیستم مصورسازی می‌تواند جزئیات مربوط به بیش از400 بازی تولید شده در بین سال‌های 2018 تا2020 میلادی را تجزیه و با عناصر گرافیکی مختلف به کاربر نمایش دهد. همچنین در این پروژه از اصل اشنایدرمن به‌جهت مصورسازی داده‌ها استفاده شده‌است. این سیستم به‌گونه‌ای طراحی شده است که ابتدا یک دید کلی از نمرات و توسعه‌دهندگان بازی‌های رایانه‌ای را به کاربر نمایش می‌دهد. کاربر نیز می‌تواند با استفاده از فیلترهای مختلف و تعامل بیشتر با سیستم مصورسازی به جزئیات بازی‌های رایانه‌ای مورد نظر خود دست یابد. همان‌طور که در مقدمه و پیشنیه‌ی مقاله اشاره شد، این نوع مصورسازی که بر اساس نمره منتقدین بنا شده‌ است، می‌تواند به کاربر برای انتخاب بازی های برتر از نظر منتقدین کمک شایانی بکند. لازم به‌ذکر است که از شش نفر متخصص در این حوزه مصاحبه‌ای انجام شد که بر طبق نتایج آن سیستم مصورسازی شده در این پروژه دارای قابلیت زوم و فیلتر کردن می‌باشد و کاربر می‌تواند بدون مشکل با سیستم مصورسازی در تعامل باشد.
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