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  خلاصه

 

سازی اطلاعات با استفاده از اصول هنر گرافیک و همچنین براساس شناخت مخاطب، از ترکیب عناصر گرافیکی برای بصری

کندبیان زیبا، هنرمندانه و در تفاده مینمایش دانش استخراج شده از اطلاعات به شکل ساده و قابل فهم برای مخاطب اس

تواند نقش مهم و عین حال کاربردی مطالب و اطلاعات، نقش مهمی در چگونگی درک مخاطب دارد. هنرگرافیک می

اصول اساسی طراحی گرافیک داده  پژوهشبردن میزان درک مخاطب داشته باشد. در این کلیدی در این فرآیند و بالا

نک، چارت جانک، تراکم داده، بستر تعامل، لایه بندی و جداسازی، رنگ و اطلاعات مورد بررسی قرار ای-شامل مفاهیم دیتا

است و براساس این اصول یک چهارچوب هشت مرحله ای برای چگونگی تبدیل داده های فوتبال به گرافیک اطلاع  گرفته

 رسان ارائه شده است.

 

 ، فوتبالنش، گرافیک دادهبصری سازی اطلاعات، استخراج دا کلمات کلیدی: 

 

 مقدمه   .1

های اصلی برای بررسی و تجزیه وتحلیل موارد مرتبط است. هدف تحلیل ها یکی از ابزاردر عصر اطلاعات، تحلیل داده

ها استخراج دانش و الگوهایی در اطلاعات است که به صورت عادی قابل تشخیص نمی باشد. با توجه به رشد سریع داده

ای در حال افزایش است که مفهوم جدیدی را به عنوان های تولید شده به صورت فزآیندهعات، حجم دادهفناوری اطلا

های ساخت یافته و غیرساخت یافته را پردازش ها شامل دادهداده، حجم زیادی از انواع دادهها ایجاد می کند. کلاندادهکلان

ها و نمایش آن برای دهد. هدف تحلیل داده استخراج دانش و الگو کرده و آنها را در ساختار گرافیکی مناسب نمایش می

 مخاطب است به صورتی که به سادگی قابل درک باشد.

در علوم داده، تجزیه و تحلیل اطلاعات شامل مراحلی مختلفی از جمله جمع آوری داده، تمیز کردن داده ، تحلیل اطلاعات 

سازی اطلاعات به سازی اطلاعات خواهد بود. بصریکز بر بخش بصریسازی اطلاعات است. در این تحقیق تمرو بصری

شود به صورتی که درک اطلاعات برای فرآیند تبدیل اطلاعات و دانش به عناصر گرافیکی مانند نقشه و نمودار گفته می

در صنایع و  سازی اطلاعاتتر شود و همچنین دانش استخراج شده مورد نظر به مخاطب منتقل شود. بصریکاربر ساده

های مختلف استفاده می شود و چگونگی نمایش این اطلاعات در هر کاربرد و براساس نوع مخاطب باید متفاوت باشد کاربرد

 سازی شود.و برای درک بهتر اختصاصی

کرد ها برای بهبود عملهای جهان تبدیل به یک صنعت شده است که تیمترین ورزشبازی فوتبال به عنوان یکی از محبوب

ها یکی از این روش ها است که های مختلف علمی استفاده می کنند. تحلیل دادهخود و رسیدن به اهداف مورد نظر از روش



 
 

 

 

با تجزیه و تحلیل اطلاعات، نقاط ضعف و قوت تیم خود و تیم حریف را می توانند مشخص کنند. عملکرد بازیکنان را 

ها، به عنوان یکی یی برای بهبود عملکرد کل تیم ارائه کنند.از آنجاییکه نمودارمقایسه کرده و براساس این اطلاعات راهکارها

ها می باشند و هرکدام برای نمایش نوع خاصی از اطلاعات مورد استفاده قرار می سازی دادهاز ابزارهای اصلی برای بصری

 باشد.ی میسازی اختصاصی برای نمایش بهتر اطلاعات ضرورهای بصریگیرند، لذا طراحی روش

های مختلف استفاده می کند. علم آمار ابزارهای ها و امکانات رشتهعلوم داده به عنوان یک علم میان رشته ای از قابلیت

ها را در اختیار قرار می دهد، علوم کامپیوتر و هوش مصنوعی قابلیت تجزیه و تحلیل اصلی برای تحلیل و مدل سازی داده

کنند و گرافیک، با در نظر گرفتن اطلاعات و مخاطب و ترکیب آنها با عناصر نش را ایجاد میسریع اطلاعات و استخراج دا

 دهد.هنری بهترین نحوه نمایش را طراحی کرده و در اختیار مخاطب قرار می

بیان زیبا، هنرمندانه و در عین حال کاربردی مطالب و اطلاعات، نقش مهمی در چگونگی درک مخاطب دارد. هنرگرافیک 

بردن میزان درک مخاطب داشته باشد. با شناخت دقیق مخاطب ، طراحی می تواند نقش مهم و کلیدی در این فرآیند و بالا

صحیح اطلاعات و فرم بندی مناسب آنها در کنار درنظر گرفتن عناصر زیبایی شناختی می تواند میزان درک مخاطب را 

شود که با درنظر گرفتن اصول طراحی گرافیک به بالابردن درک مخاطب  کاربردی طراحی -افزایش داده و یک اثر هنری 

از اطلاعات کمک کند. اصول سواد بصری مانند ترکیب بندی و عناصر اولیه آن )نقطه، خط، رنگ( از موارد مهم و تاثیر 

سازی ی در حوزه بصریباشد. در این تحقیق اصول سواد بصری برای طراحی آثار هنرگذار در فهم و درک مخاطب از اثر می

 ها مورد استفاده قرار گرفته است.داده

سازی اطلاعات و کاربرد آنها در تجزیه و تحلیل بازی فوتبال مورد بررسی قرار در این تحقیق ابتدا انواع روش های بصری

راحی شده و برای طسازی اطلاعات با استفاده از اصول هنر گرافیک بازهای بصریها و روشمیگیرد. سپس این نمودار

باشد. حالت شود. در این تحقیق چهار نوع اطلاعات مورد نظر میسازی مینمایش تحلیل اطلاعات بازی فوتبال اختصاصی

پردازد. حالت سوم اطلاعات باشد. حالت دوم به مقایسه دو تیم با یکدیگر میاول اطلاعات مرتبط با یک تیم فوتبال می

دهد و حالت چهارم به مقایسه دو بازیکن با یکدیگر خواهد پرداخت. در فرآیند بصری ش میمرتبط با یک بازیکن را نمای

سازی اطلاعات از نمودار های مختلفی استفاده می شود که هرکدام از آنها برای هدف مشخصی می باشد. نمودارهای میله 

 در این فرآیند مورد استفاده قرار می گیرند ای، هیت مپ، رادار، نقطه ای و دایره ای از مهمترین نمودار هایی هستند که

  پیشینه تحقیق  .2

، به بررسی "طلاع رسانپژوهشی پیرامون عوامل موثر در تولید گرافیک ا"( در پایان نامه ای با عنوان 1395شهرزاد بنان )

لی به شناخت مهمترین گرافیک اطلاع رسان  به عنوان یک رسانه برای انتقال پیام با هدف ارتقا سطح فهم تولیدات داخ

عوامل موثر در طراحی گرافیک اطلاع رسان  می پردازد و نقش این عوامل را در پیشبرد اهداف گرافیک اطلاع رسان  

بررسی می کند. در این پژوهش عناصر گرافیک اطلاع رسان  مانند نمودار ها، نقشه ها و دیاگرام ها بررسی می شود و 

عات بیان می شود. در پایان تعدادی گرافیک اطلاع رسان  نمونه، تحلیل و بررسی می مراحل اصلی در بصری سازی اطلا

 شود.

به بررسی  و مقایسه  "رسان برای آموزش علوم پیچیدهطراحی گرافیک اطلاع"( در پایان نامه ارشد 2016حسن گلال )

رسان معرفی شده است و مبانی طراحی در این پایان نامه گرافیک اطلاع گرافیگ ثابت و پویا با یکدیگر پرداخته است.

رسان پرداخته و از دیدگاه ثابت یا پویا آنها را مقایسه اطلاعات بیان شده است. سپس به بررسی انواع گرافیک های اطلاع

 کرده است.

اکید بر بررسی آثار گرافیک اطلاع رسان  از منظر بصری سازی اطلاعات با ت"( در پایان نامه با عنوان 1397مریم لرکی )

به بررسی راهکار های بصری سازی اطلاعات با تاکید بر آثار پیشرو در   "آثار پیشرو در زمینه ی گرافیک شهری معاصر



 
 

 

 

گرافیک شهری معاصر در برقرای ارتباط با مخاطب و هدایت او جهت ارتباط با اطلاعات شهری می پردازد. در این تحقیق 

د بررسی قرار گرفته است. هدف این پژوهش استخراج اهمیت بصری سازی انواع گرافیک های اطلاع رسان شهری مور

اطلاعات در گرافیک اطلاع رسان  و نقش آن در گرافیک اطلاع رسان شهری و کشف مهمترین ویژگی های گرافیک اطلاع 

 رسان شهری می باشد.

، "رسان  در رونق صنعت گردشگری ایرانتاثیر کاربرد گرافیک اطلاع "( در پایان نامه ای با عنوان 1398یاسمن سخنوری )

به نقش موثر گرافیک اطلاع رسان  در صنعت گردشگری در جهان اشاره می کند ولی در ایران در این حوزه، بهره لازم از 

آن برده نشده است. هدف این پایان نامه پاسخ دادن به سوالات ضرورت استفاده از گرافیک اطلاع رسان  در صنعت 

رد ها و تکنیک های موثر در طراحی گرافیک اطلاع رسان  می باشد. نتایج این تحقیق نشان داده است گردشگری، کارب

علاوه بر تاثیر زیاد گرافیک اطلاع رسان  در جذب گردشگر، کاربرد های دیگری همچون ارائه، اطلاع رسانی، ترویج، تبلیغ، 

 آموزش و معرفی دارد. 

دستور زبان تصویری در طراحی اطلاعات در واقعیت افزوده با هدف نزدیک  "عنوان ( در پایان نامه با 2019چنرویی یی )

یک سیستم زبان تصویری و تعاملی مبتنی بر واقعیت افزوده در گوشی موبایل ارائه کرده است. در   "کردن حیوانات زنده

ری برای ایجاد ارتباط تعاملی با این پژوهش باغ وحش به عنوان نمونه موردی مورد بررسی قرار گرفته و این زبان تصوی

 مخاطبان از طریق تلفن همراه استفاده شده است.

بیان می  "بصری سازی پویای اطلاعات برای معیار ارزیابی فوتبال "( در مقاله ای تحت عنوان 2021کریشمامورتی و ناندا )

داده نشود خیلی سخت خواهد بود. آنها کند که تحلیل حجم زیاد داده ها فوتبال در صورتی که به صورت گرافیکی نمایش 

در این مقاله یک رویکردی برای نمایش کارایی بازیکنان و تیم طراحی کرده اند.در این مقاله از ترکیب تکنیک های هوش 

 مصنوعی و بصری سازی اطلاعات استفاده شده است. 

سوابق و  یهاها و دادهمدل یکیگراف شیانم یبرا یتجسم یالگو کی "( در مقاله ای تحت عنوان 2020برور و ون برور )

یک قالب و الگو برای بیان گرافیکی  عواملی که در اثر آسیب های ورزشی ایجاد می شوند،  "یورزش یهابیآس یامدهایپ

ارائه کرده اند. همچنین در این مقاله در مورد محدودیت های این مدل گرافیکی و کارهایی که در آینده میتوان انجام داد 

 یز صحبت شده است.ن

به بررسی   "مروری بر بصری سازی و تحلیل بصری داده های ورزشی رقابتی"( در مقاله ای تحت عنوان 2020دو و یوآن )

تحقیقات جدید در حوزه بصری سازی داده های ورزشی پرداخته است. در این مقاله ابتدا داده های ورزشی به دو گروه داده 

ی تقسیم بندی شده اند. سپس انواع روش های بصری سازی اطلاعات مورد بررسی قرار گرفته های مکانی و داده های آمار

 است. هدف این مقاله کمک به مخاطب برای انتخاب مناسب نوع داده و نحوه نمایش است.

به بررسی روش  "وضعیت روش های بصری سازی داده های ورزشی"در مقاله ای تحت عنوان   (2018پرین و همکاران )

های مختلف بصری سازی داده های ورزشی به عنوان یکی از چالش های مورد علاقه در حوزه بصری سازی اطلاعات 

پرداخته است. در این مقاله در مورد طراحی روش های جدید بصری سازی اطلاعات و بهبود روش های فعلی برای کاربرد 

ای متفاوت، مسائل دنیای واقعی و طراحی برای ارتباط های جدید صحبت شده است. این مقاله با در نظر گرفتن داده ه

نزدیک تر با متخصصان در دو حوزه آکادمیک و صنعتی کاربرد دارد. در این مقاله داده ها به سه گروه داده های آماری، 

 داده های سری زمانی و فراداده تقسیم شده است.

یک  "فوتبال: شروعی برای تجزیه و تحلیل بصری فوتبالداستان های "( در مقاله ای به عنوان 2013پرین و همکاران )

رابط بصری برای تجزیه و تحلیل اطلاعات بازی فوتبال ارائه کرده اند. در این رابط اطلاعات بازی و جزئیات به صورت 

 مجموعه ای از نمودار های به هم مرتبط طراحی شده است.



 
 

 

 

رک علم و هنر در چگونگی نمایش بصری اطلاعات می پردازد و ( در کتاب شواهد زیبا  به وجه مشت2006ادوارد تافت )

مشخص می کند داده ها و شواهد علمی چگونه به توضیحات بصری تبدیل می شوند. او در این کتاب نحوه نمایش بصری 

از چاپ ششم( به چگونگی تجسم اطلاعات  1998انواع داده ها را بیان می کند. ادوارد تافت در کتاب تجسم اطلاعات )

دنیای واقعی که پیچیده، پویا و چند بعدی است به کاغذ که ثابت و تخت هست می پردازد. چگونگی نمایش حجم زیاد 

همچنین ادوارد تافت در کتاب نمایش بصری   اطلاعات دنیای واقعی را در یک برگه کاغذ مورد بررسی قرار میگیرد.

استدلال از اطلاعات کمی و عددی نام می برد. پست و همکاران  ، از گرافیک به عنوان ابزاری برای(2001)اطلاعات کمی

اند. چن و سازی اطلاعات پرداختههای مختلف در بصریها و فرآیند( به بررسی روش2016( و سادیکو و همکاران )2002)

اند و هسازی اطلاعات پرداختهای بصری( در کتاب های خود به بررسی انواع روش2017( نافلیک )2007همکاران )

سازی منسجم صحبت کرده اند. آگراوال و همکاران های بصریها و ایجاد فرآیندگویی با دادههمچنین در زمینه داستان

ها و کاربرد آن در مدلسازی بازی فوتبال های مختلف علوم داده( به بررسی روش2015( و دامور و همکاران )2019)

داده ها در ورزش و به صورت خاص در داده و تجزیه و تحلیل کلانبه بررسی علوم( 2019اند. آسانساو و همکاران )پرداخته

بازی فوتبال پرداخته است. در این مقاله چگونگی تجزیه و تحلیل اطلاعات بازی فوتبال و نمایش آنها بررسی شده است. 

پرداخته و نظریه تفکیک هنر به ( در کتاب مبادی سواد بصری به بررسی مفاهیم اولیه و عناصر سواد بصری 1368سپهر )

( در کتاب 1394آن پرداخته است. اشرفی و سلیمی ) دو بخش کاربردی و زیبایی را بیان کرده و به بیان ضعف های

 .های اطلاع رسانی تعاملی پرداخته استهای طراحی گرافیکها و راهکاربه بررسی روش 2رسان گرافیک اطلاع

ه چند رشته ای است که به علوم مختلف مانند مهندسی، گرافیک و مدل سازی آماری حوزه بصری سازی اطلاعات یک حوز

(. 2006مرتبط است. در واقع بصری سازی اطلاعات در عین حال که به علوم مربوط است یک هنر نیز می باشد)تافت، 

ه مخاطب به صورت دقیق و بصری سازی اطلاعات استفاده از المان های گرافیکی در نمایش داده ها برای انتقال پیام ب

 (.2022صحیح است و هدف آن بیان داستان آن داده ها می باشد)آنزیوتا،

طبق تعریف گرافیک اطلاع رسان  یا گرافیک اطلاع رسان به عنوان بصری سازی داده ها یا ایده ها به صورتی که اطلاعات 

(. استفاده از این نوع Smiciklas,2012می شود ) پیچیده را به صورتی که به سادگی قابل فهم برای مخاطب باشد، گفته

بازنمایی بصری اطلاعات به صورت چشمگیری در صنایع مختلف افزایش پیدا کرده است. هدف گرافیک اطلاع رسان انتقال 

پیام به مخاطب در قالب یک چهارچوب گرافیکی است که مخاطب به سادگی پیام مورد نظر را درک کند. یکی از صنایعی 

ه صورت چشمگیری از این نوع نمایش اطلاعات استفاده می کند، ورزش است. ورزش فوتبال نیز به عنوان پرمخاطب که ب

ترین رشته ورزشی از این امکانات برای نمایش اطلاعات، مشخص شدن ضعف ها و شناخت تیم ها و بازیکنان استفاده می 

طلاع رسان می تواند تاثیرات مثبت زیادی بر پیشرفت داشته کند.با توجه به این توضیحات، طراحی مناسب برای گرافیک ا

 باشد.

وجه مشترک علم و هنر در بصری سازی اطلاعات بسیار مشهود است. چگونگی نمایش اطلاعات دنیای واقعی که پیچیده و 

هدف نظریه های سه بعدی است برروی کاغذ و بیان بصری آنها به صورتی که اطلاعات مهم و اساسی داده ها از بین نرود، 

(. طبق نظر ادوارد تافت،گرافیک اطلاع رسان باید به 2006بصری سازی اطلاعات و گرافیک اطلاع رسان می باشد)تافت،

صورت مقایسه ای، دو یا چند ویژگی را با یکدیگر مقایسه کند یا تضاد را نشان دهد یا تفاوت های بین دو یا چند گروه را 

باید دارای ساختار مشخصی باشد و داده های مورد نظر را تشریح کند.همچنین گرافیک  بیان کند. بیان بصری اطلاعات

های اطلاع رسان و بصری سازی اطلاعات باید تمام مدارک و اطلاعات مورد نیاز را به صورت یکپارچه به مخاطب ارائه 

ک، اهمیت بستر تعامل از مهمترین اینک، چارت جان-(. در بصری سازی اطلاعات مفاهیم نظری مانند دیتا2006کند)تافت،

 مفاهیم در فرآیند طراحی گرافیکی اطلاعات می باشد.



 
 

 

 

( سه مفهوم نظری دیگر ارائه کرده است که در بصری سازی اطلاعات پرکاربرد می باشد. اولین 2006از طرف دیگر )تافت،

ها برای درک بهتر باید لایه بندی شده  مفهوم موضوع لایه بندی و جدا سازی اطلاعات است. این مفهوم بیان میکند داده

باشد به طوری که قابلیت تفکیک داشته باشند و تفاوت آنها به سادگی مشخص شود. از طرف دیگر یک بصری سازی 

اطلاعات مناسب همه اطلاعات را به صورت یکپارچه در اختیار مخاطب قرار می دهد و داده های مربوط به موضوع را به 

ی کند. رنگ و اطلاعات، مفهوم بعدی در فرآیند طراحی می باشد. برای ایجاد تمایز بین داده ها، صورت کامل بیان م

 (.2001مشخص شدن الگو های پیچیده و تفکیک اطلاعات از یکدیگر باید به درستی از رنگ استفاده شود)تافت،
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عات واقعی گفته می شود که می تواند شامل اندازه گیری ها یا آمار ، داده به اطلا*براساس تعریف دیکشنری مریام وبستر

باشد. این داده ها پایه استنتاج ، مباحثه و یا محاسبات خواهد بود. از زمان اختراع کامپیوتر عموماً مفهوم دیتا به اطلاعاتی 

ی به صورت کلی هر نوع اطلاعاتی که گفته می شود که در کامپیوتر ذخیره شده و یا از طریق کامپیوتر منتقل می شوند ول

برای مباحثه، یا محاسبات یا استنتاج استفاده شود، مستقل از فضا و نحوه ذخیره سازی که می تواند کامپیوتر، کاغذ ، فیلم 

 و یا هر مورد دیگری باشد، دیتا گفته می شود.

تفاوتی تعریف کنیم. در یک نوع دسته بندی داده ها را براساس ویژگی های مختلف آنها می توانیم در دسته بندی های م

 ,SimpleLearn) که ویژگی ساخت یافتگی داده ها را در نظر می گیرد، داده ها به سه بخش تقسیم بندی می شوند.

2023) 
داده های ساخت یافته: این نوع داده ها دارای یک فرمت مشخص هستند که با سادگی توسط کامپیوتر و انسان  -

موماً این نوع داده ها به صورت جدول نمایش داده می شود. این داده ها عموماً به صورت متن، قابل درک است. ع

 عدد و تاریخ هستند و به فضای ذخیره سازی کمتری نیاز دارند.

داده های غیرساخت یافته: این نوع داده ها هیچ ساختار و الگوی مشخصی ندارند و می توانند هر نوع ارتباطی با  -

داشته باشند. متن،کتاب و مقاله، گراف شبکه اجتماعی، صدا و تصویر از این نوع داده ها هستند. اجزای دیگر 

 مدیریت داده های غیر ساخت یافته  سخت تر بوده و فضای ذخیره سازی بیشتری نیاز دارند.

 داده های نیمه ساخت یافته: این نوع داده ها ترکیبی از ساخت یافته و نیمه ساخت یافته هستند. -

ها، گرافیک داده به بیان تصویری داده های کیفی با استفاده از ترکیبی از نقاط، خطوط، سیستم مختصات ، اعداد، نماد

با توجه به اینکه این موضوع نیاز به تخصص های گوناگون شامل هنر تصویری، آمار  کلمات، سایه و رنگ گفته می شود.

رشد زیادی پیدا کرده است و نوآوری های گوناگونی در آن صورت گرفته کاربردی و ریاضیات می باشد در سال های اخیر 

توسعه و بهبود پیدا کرد. او در تلاش بود که  توسط ویلیام پلیفی 18اواخر قرن  است. مفاهیم اولیه گرافیک داده در

تصویری گرافیکی برای  گرافیک داده جدید موضوعی فراتر از ایجاد یک جایگزین تصویری برای داده های جداول ایجاد کند.

در اطلاعات کمی خواهد بود.در بیشتر موارد  †جداول آماری می باشد. در بهترین حالت گرافیک ابزاری برای استنتاج

استفاده از گرافیک برای تصویر کردن داده ها بهترین روش برای تشریح، جستجو و خلاصه سازی مجموعه اطلاعات عددی 

وعه شامل تعداد زیادی عدد نیز باشد. به هرحال در تمام روش های تحلیل و بررسی می باشد که ممکن است این مجم

بهترین نوع گرافیک داده شامل  اطلاعات آماری گرافیک داده ساده ترین و در عین حال قدرتمند ترین روش می باشد.

داشته باشند و همچنین بهره وری مجموعه ای از ایده های ارتباطی پیچیده می باشد که دارای شفافیت بوده و دقت بالایی 

شده باشند. بیان گرافیکی باید داده ها را به خوبی نمایش دهد، تمرکز اصلی آن بر روی بیان اطلاعات باشد و یک هدف 
                                                      
* Meriam Webster 
† Reasoning 



 
 

 

 

واضح برای انتقال پیام داشته باشد. یکی از مهمترین ویژگی های یک گرافیک داده مناسب عدم تخریب اطلاعات به علت 

 (Tufte E. R., 1986)آنها است. نمایش گرافیکی 

در حوزه گرافیک داده مفهوم دیتا اینک به نحوه استفاده از عناصر گرافیکی برای نمایش داده ها گفته می شود. در واقع 

هدف دیتا اینک استفاده بهینه از عناصر برای نمایش داده ها است. از طرف دیگر مفهومی به عنوان چارت جانک تعریف 

نشاندهنده میزان استفاده از عناصر غیر ضروری برای بصری سازی داده ها می باشد که هدف طراح باید شده است که 

در بصری سازی اطلاعات یکی از مهمترین مفاهیمی که باید مورد توجه قرار بگیرد مفهوم  کمینه کردن این عناصر باشد.

یاز برای انتقال پیام به مخاطب است به صورتی که همه در یک نگاه است. هدف این موضوع نمایش کلیه اطلاعات مورد ن

نمایش  1مهمترین  اصول طراحی گرافیک داده در شکل  مخاطب نیاز به استفاده از چندین گروه اطلاعات را نداشته باشد.

 داده شده است.

 

اطلاعات گفته می  به فرآیند توسعه و انتشار گرافیک اطلاع رسان، بصری سازی اطلاعات، طراحی اطلاعات و یا معماری

. بصری سازی داده ها به بازنمایی گرافیکی داده ها با استفاده از عناصر گرافیکی مانند نمودار ها، (Simiklas, 2012) شود

نقشه ها، گرافیک اطلاع رسان و حتی انیمیشن گفته می شود. این نمایش بصری اطلاعات به مخاطب کمک می کند که 

هدف بصری  *آسانی درک کند. هاروارد بیزنس ریویومچنین ادارک مبتنی بر داده را به ه روابط پیچیده بین داده ها و

سازی داده ها را  در چهارگروه تقسیم بندی کرده است. گروه اول شامل بصری سازی هایی است که برای تولید ایده 

فکر طراحی  استفاده می شود. این نوع یا جلسات ت †استفاده می شود. این گروه معمولا در فرآیند هایی مانند طوفان ذهنی

 طراحی ها با اینکه کامل و نهایی نیستند ولی می توانند به عنوان شروع مناسبی در نظر گرفته شوند.

گروه دوم شامل طراحی هایی می باشد که برای نمایش یک ایده استفاده می شود، این ایده می تواند یک تاکتیک در بازی 

که نمایش دهنده یک فرآیند مشخص باشد. گروه سوم شامل طراحی هایی هست که برای پوشش های ورزشی باشد، یا این

بصری استفاده می شود. در این حالت با بصری سازی داده ها، اطلاعات پنهان و الگوهای مخفی درون داده ها مشخص می 

ایش اطلاعات روزمره و داستان گویی شود. چهارمین گروه، بصری سازی های روزمره است، این نوع بصری سازی ها برای نم

 .با داده ها استفاده می شود
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از نمودار های پایه برای نمایش داده ها استفاده می شود که براساس نیاز ممکن است این نمودار  در بصری سازی اطلاعات

د. مهمترین نمودارهایی ها با یکدیگر ترکیب شده یا در حوزه های تخصصی با اعمال تغییراتی آنها را اختصاصی سازی کنن

که برای بصری سازی اطلاعات استفاده می شود، نمودار های میله ای، خطی، حبابی، نقطه ای، دایره ای، رادار و نمودار 

 های مبتنی بر نقشه هستند.
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شن گفته می شود که می تواند به بصری سازی در فوتبال به استفاده از عناصر بصری و تصویری مانند نمودار ها و انیمی

لاعات بازیکنان و چینش بازیکنان یا مربیان برای درک و تحلیل جنبه های مختلف بازی مانند تاکتیک، کارایی، آمار و اط

کمک کند. هدف بصری سازی اطلاعات ایجاد یک راهکار شفاف و قابل فهم برای بازنمایی داده ها است به صورتی که الگو 

 (Warren, 2023) های مختلف قابل شناسایی بوده و برای تصمیم گیری استفاده شود.

شود. با استفاده از بصری سازی بازیکنان می توانند یک  بصری سازی می تواند منجر به افزایش کارایی ذهنی بازیکنان

درک بهتری از نقاط قوت و ضعف خود داشته باشند.همچنین آنها می توانند نقاط ضعف و قوت تیم را نیز کامل شناسایی 

که در کرده و درک کنند. از طرف دیگر بصری سازی می تواند به بازیکنان کمک کند که خود را برای موقعیت های خاصی 

حین بازی ممکن است رخ دهد، آماده کنند. به صورت کلی با استفاده از بصری سازی می توانیم باعث افزایش کارایی 

از طرف دیگر، یکی از مهمترین ویژگی های بصری سازی در فوتبال  استفاده از آنها برای  بازیکنان در زمین بازی بشویم.

زیکن  و مربی می توانند نقاط قوت و ضعف را شناسایی کرده و راهکاری برای تجزیه و تحلیل بازی است. در این صورت با

افزایش کارایی ارائه کنند. برای مثال نمودار هیت مپ یک بازیکن در طول بازی نشان دهنده نقاطی از زمین است که 

اط بیشتر بوده است.از بازیکن بیشترین زمان حضور را داشته است و همچنین مشخص می کند کارایی بازیکن در کدام نق

 (Warren, 2023) این اطلاعات برای مشخص کردن نقش بازیکن و مکان او در زمین بازی استفاده می شود.

یکی دیگر از کاربرد های بصری سازی اطلاعات درک تاثیر یک تصمیم تاکتیکی یا چینش بازیکنان بر روند بازی است.برای 

د چگونگی حرکت توپ در بازی و همچنین تاثیرگذار ترین بازیکن را مشخص مثال نقشه ی پاس های بازیکنان می توان

کند. بصری سازی اطلاعات در فرآیند تمرین نیز کاربرد زیادی دارد. مربی با استفاده از بصری سازی اطلاعات می تواند 

ئه کند. از طرف دیگر مربی نقاط ضعف و قدرت بازیکنان را شناسایی کرده و تمرین های اختصاصی و هدفمند برای آنها ارا

می تواند عملکرد بازیکنان را در طول زمان بررسی کرده و پیشرفت آنها را مشاهده کند. با استفاده از این روش مربی می 

یکی دیگر از کاربرد های بصری سازی اطلاعات، بررسی ارتباط اعضای  تواند تاثیرگزاری روش های تمرینی را ارزیابی کند.

بازیکنان می باشد. با استفاده از نمودار هایی مانند هیت مپ ، شبکه پاس و شوت نحوه ارتباط بازیکنان  تیم و پویایی

مشخص شده و نقاطی که تیم در آنها قوی می باشد نیز تعیین می شود و همچنین نقاطی که نیاز به تمرین بیشتر دارند 

در بصری سازی اطلاعات تاثیرگزار هستند. فناوری هایی  در حال حاضر فناوری های زیادی .نیز قابل مشاهده خواهد بود

مانند سیستم های رهگیری، دوربین ها، الگوریتم های یادگیر ی ماشین و طراحی های گرافیکی بصری سازی در جمع 

 (Warren, 2023) آوری، تحلیل و نمایش اطلاعات اثر گذاشته اند.

یان است که با استفاده از آن نقاط قوت و ضعف را شناسایی کرده و از بصری سازی یک ابزار قدرتمند برای بازیکنان و مرب

آن برای تصمیم گیری بهتر استفاده کنند. با افزایش دسترسی فناوری و داده، بصری سازی اطلاعات به یکی ازبخش های 

اطلاعات است که هدف بصری سازی اطلاعات در فوتبال نمایش درک جدیدی از   در واقع  کلیدی بازی تبدیل شده است.

 (Kandaswamy, 2020)مربی نمی تواند آن را ببیند 

زمان که حاوی اطلاعاتی در -داده های فوتبالی را برای سهولت در طراحی به دو گروه اصلی تقسیم می کنیم.داده های فضا

ه های  قطعی و نوع دوم مورد مکان و زمان رویداد ها هستند. این داده ها خود به دو گروه تقسیم می شوند. نوع اول داد



 
 

 

 

داده های نسبی هستند. داده های قطعی به داده هایی مانند مکان توپ یا مکان بازیکنان یا هردو دسته بندی می شود. 

داده های نسبی نیز شامل اطلاعاتی مانند مالکیت ، شوت، چینش حمله و دفاع و اطلاعات تاکتیتی می باشد.گروه دوم داده 

ده های آماری شامل داده های مرتبط با بازیکنان و تیم ها است. این داده ها به صورت کمی بوده و های آماری هستند. دا

مشخص کننده آمار و اطلاعات و همچنین رویداد های بازی مانند پاس ها، شوت ها ، گل ها، پاس گل ها و موارد دیگر می 

 (Du & Yuan, 2020) باشد.

تقسیم بندی می کنیم. در این تقسیم بندی آنها را به سه گروه بخش بندی کرده ایم  داده های فوتبالی را به انواع مختلفی

که شامل داده های ثابت، داده های مکانی و داده های پویا هستند. هر کدام از این داده ها برای تیم و بازیکن می تواند 

ها می تواند متفاوت باشد. داده های پویا  متفاوت باشد. نوع بصری سازی اطلاعات و کانال ارائه آن براساس انواع داده

معمولا باید به صورت تعاملی و در بستر فناوری های نوین مانند اینترنت و تلفن هوشمند به مخاطب ارائه شود. از طرف 

 دیگر داده های ثابت و مکانی را می توانیم با روش های مختلف در اختیار مخاطب قرار دهیم.

 ده ها در فوتبالچهارچوب بصری سازی دا  .4

در این بخش یک چهارچوب و مدل برای فرآیند بصری سازی اطلاعات در فوتبال ارائه می کنیم. این چهارچوب شامل 

هشت مرحله اصلی است که  در هر مرحله با 

پاسخگویی به سوالات آن می توانیم انتظار 

یک طراحی مناسب و قابل فهم براساس 

 شیم.داده های مورد نظر را داشته با

در این چهارچوب از یک دیدگاه کل به جز 

استفاده کرده ایم. از سطح بالا و کلیه 

اطلاعات شروع کرده و در مراحل مختلف 

آنها را تقسیم بندی می کنیم. سپس برای 

هر بخش براساس نیاز از روش های بصری 

سازی مختلف استفاده کرده تا به هدف 

 نهایی خود برسیم.

 دمخاطب خود را بشناسی -4-1
اولین و شاید یکی از مهم ترین موارد، 

شناخت مخاطب است. باید توجه داشته 

باشید که هدف کار شما، ارائه اطلاعات به 

مخاطب است به صورتی که پیام مورد نظر را 

به صورت دقیق و شفاف و به سادگی به او منتقل کنید.در بازی فوتبال به صورت کلی سه نوع مخاطب در نظر گرفته می 

د. گروه اول تیم فنی شامل مربیان و اعضای کادر فنی می باشند که هدف آنها شناخت دقیق نقاط ضعف و قوت تیم شون

خود و تیم های حریف است. گروه دوم بازیکنان هستند که باید نقاط ضعف آنها یا مشکلات به آنها ارائه شود و که براساس 

م طرفداران فوتبال هستند که با استفاده از داده های گرافیکی اطلاعات آن امکان ارائه راهکار وجود داشته باشد. گروه سو

 مورد نیاز آنها ارائه می شود. برای اینکه مخاطب خود را بشناسید باید به سوالات زیر پاسخ دهید.

 جمعیتی مخاطب چه هستند؟ شامل جنسیت، سن، سطح سواد و موارد مشابه اطلاعات -

 ست؟ مربی، بازیکن یا طرفدار است؟مخاطب شما دنبال چه اطلاعاتی ا -

 
 اطلاعات در فوتبال یساز یانواع داده ها در بصر : 2 شکل

 



 
 

 

 

 این اطلاعات را از چه طریقی می تواند دریافت کند؟ آیا امکان دسترسی به فناوری آنلاین دارد؟  -

 هدف مخاطب از مشاهده این اطلاعات چه چیزی هست  و به دنبال چه اطلاعاتی می گردد؟ -

 به صورت دقیق مشخص کنید مخاطب چه نیاز هایی دارد -4-2
مخاطب یکی از مهمترین فعالیت ها در طراحی گرافیک ها و داشبورد است. در صورتی که مخاطب شما شناخت دقیق 

مربی باشد، هدف طراحی نمایش نقاط ضعف و قدرت تیم و بازیکنان و همچنین نقاط ضعف و قدرت تیم و بازیکنان حریف 

مربیان داشته باشند در نتیجه باید این نکته  است. ممکن است فناوری های نوین امکان ارائه پیشنهاد های هوشمند هم به

را در طراحی در نظر داشته باشید. از طرف دیگر اگر مخاطب شما بازیکنان است هدف شما ارائه نقاط ضعف و همچنین 

قدرت بازیکنان تیم حرف خواهد بود. برای مثال با نمایش پنالتی های یک تیم و وضعیت دروازه بان تیم حریف می توانید 

بازیکن نشان دهید دروازه بان در کدام مناطق ضعف بیشتری دارد و احتمال گل خوردن بالاتری خواهد داشت. پاسخ به  به

 سوالات زیر می تواند به شما برای این منظور کمک کند.

 مخاطب شما مربی است یا بازیکن؟ -

 مخاطب شما چه انتظاری از گرافیک ها دارد؟ -

 واند درک کند؟این انتظارات را به چه روش می ت -

 داده های موجود را کامل درک کنید -4-3

درک درست داده تاثیر زیادی در طراحی گرافیک های اطلاع رسان خواهد داشت. معمولا داده های جمع آوری شده حجم 

بالایی دارند ودارای ساختار های متفاوت و بعضاً غیر ضروری می باشند. اولین مرحله بعد از شناخت مخاطب ، شناخت 

ق داده ها و دسته بندی آنها براساس نیاز مخاطب می باشد. در این مرحله باید داده های غیر ضروری را حذف کرده و دقی

داده ها را برای مراحل بعدی آماده کنید. شناخت دقیق داده ها و حذف داده های غیر ضروری به شما کمک می کند که به 

ین داده ها را لایه بندی کنید. پاسخ به سوالات زیر می تواند در این صورت صحیح و مناسب از رنگ استفاده کنید و همچن

 مرحله به شما کمک کند؟

 داده های شما شامل چه نوع اطلاعاتی هستند؟ )متن، تصویر، ویدیو، صدا( -

 براساس دسته بندی داده ها، آنها ثابت، مکان محور یا پویا هستند؟ -

 ان دهنده چه اطلاعاتی هستند؟هر بخش از داده ها برای چه هدفی هستند و نش -

 ارتباط داده ها با یکدیگر چگونه است؟ -

 آیا امکان ترکیب داده ها با یکدیگر وجود دارد؟ -

 داده های مرتبط با تیم و بازیکن را از یکدیگر جدا کنید -4-4

اطلاعات مرتبط با آنها داده های مرتبط با فوتبال عموماً در دو دسته قرار میگیرند. بخشی از داده ها ویژگی های بازیکنان و 

را نشان می دهد. برای مثال تعداد شوت ها، تعداد پاس ها، قدرت شوت زدن، قدرت دریبل و موارد زیاد دیگر اطلاعات 

مرتبط با بازیکن هستند. از طرف دیگر بخشی از داده ها اطلاعات مرتبط با تیم می باشد. برای مثال نتایج بازی ها، مجموع 

ها و اطلاعات دیگر می تواند مرتبط با تیم باشد. باید توجه داشته باشید بسیاری از اطلاعات تیم ها،  تعداد پاس، امتیاز

مجموع اطلاعات بازیکنان آن تیم خواهد بود. برای مثال مجموع تعداد پاس های بازیکن ها در طول یک فصل نشان دهنده 

 تعداد پاس های یک تیم در طول فصل است.

ز شناخت دقیق داده ها آنها را باید براساس بازیکن و تیم دسته بندی کنید. در این مرحله براساس نظر در این مرحله بعد ا

متخصصصن داده می توانید داده ها را با یکدیگر ترکیب کنید یا در صورت لزوم آنها را تفکیک کنید. تمام این موارد وابسته 

 به نیاز مخاطب شما می باشد.



 
 

 

 

 ه اطلاعات می باشد و یا نمایش آنها، داده ها را دسته بندی کنیدبراساس اینکه هدف مقایس -4-5

در بازی فوتبال داده عموماً در دو حالت استفاده می شوند. در حالت اول هدف داده ها، نمایش اطلاعات در مورد یک 

باید مشخص کنید بازیکن یا تیم خاص است. در حالت دوم هدف مقایسه بین دو یا چند بازیکن یا تیم است. در این بخش 

که هدف آن گروه از داده ها چه هست و آیا قصد دارید دو یا چند مورد را با یکدیگر مقایسه کنید یا هدف شما نمایش 

 اطلاعات مربوط به یک بازیکن یا تیم است. 

مودار قرار است پس از اینکه داده ها را مشخص و دسته بندی کردید باید تعیین کنید چه تعداد نمودار نیاز دارید و هر ن

چه اطلاعاتی را نشان دهد. برای مثال یک نمودار برای نمایش ویژگی های یک بازیکن استفاده می شود. نمودار دیگر برای 

وضعیت شوت های بازیکن در محوطه جریمه و نتیجه هر یک از آنها استفاده می شود. در بخش مقایسه ای برای مثال یک 

 دو بازیکن با یکدیگر مورد استفاده قرار میگیرد. نمودار برای مقایسه ویژگی های

 برای هر دسته با استفاده از نمودار های پایه و ترکیب آنها، داده ها را بصری کنید -4-6

در این مرحله از تکنیک های مختلف بصری سازی اطلاعات شامل استفاده از نمودار های پایه، ترکیب آنها با یکدیگر یا 

رای بصری سازی استفاده می کنیم. در این مرحله به ازای هر نمودار باید کارهای زیر را انجام حتی خلق یک نمودار جدید ب

 دهید.

 داده های هر گرافیک را مشخص کنید. -

 مشخص کنید هدف گرافیک چیست. -

 مشخص کنید از کدام نمودارهای پایه برای آن می توانیم استفاده کنیم. -

 و برای جدا سازی از رنگ، اندازه یا روش های دیگر استفاده کنید.داده ها را در لایه های مختلف قرارداده  -

 در صورت نیاز نمودار هار را ترکیب کرده یا با اضافه کردن ویژگی های جدید آنها را اختصاصی سازی کنید. -

 از عناصر کمکی مانند عناوین، نشانه ها و موارد دیگر برای درک بهتر گرافیک و انتقال پیام استفاده کنید. -

آیا تمام اطلاعات مورد نیاز در یک تصویر قرار میگیرد و یا نیاز به چند سطحی سازی اطلاعات است. منظور از  -

چند سطحی سازی، ارائه اطلاعات در سطوح مختلف است. مثلا در تصویر اولیه بخشی از اطلاعات کلی نمایش 

 ود.داده شود و در صورت بزرگ کردن تصویر، جزییات بیشتر نمایش داده ش

 گرافیک ها را تست و بررسی کنید و بهبود دهید -4-7

یکی از مهمترین بخش های چهارچوب ارائه شده، این بخش است. پس از اینکه گرافیک ها را طراحی و اجرا کردید باید 

باید  آنها را بررسی و تست کنید. این مرحله براساس نوع داده ها و نیاز ها، چندین مرتبه اجرا می شود.این تست و بررسی

 در چند جنبه انجام شود.

کاربردی بودن: باید بررسی کنید آیا گرافیک مورد نظر کاربردی است و نیاز مخاطب را برطرف می کند. در بعضی  -

موارد برای بهبود این موضوع می توانید از اضافه کردن داده های جدید، ترکیب چند نمودار با یکدیگر استفاده 

داده ها زیاد است از تقسیم آن به چند گرافیک یا ایجاد تغییر در لایه بندی و جدا کنید یا در زمانی که تراکم 

 سازی لایه ها نیز استفاده کنید.

کارایی: باید بررسی کنید آیا گرافیک های طراحی شده کارایی دارد، پیام مورد نظر را منتقل می کند یا خیر.  -

م می توانید استفاده کنید یا اینکه با تغییریا ترکیب داده ها، برای بهبود این روش از عناصر کمکی برای انتقال پیا

 پیام مورد نظر را با کارایی بالاتری منتقل کنید.

برای تست و بررسی گرافیک ها بهتر است از افراد دیگر بخواهید آنها را مطالعه کنند و نظر خود را اعلام کنند. هر چه افراد 

 یک تر باشند، کارایی و کاربردی بودن گرافیک ها افزایش پیدا می کند.تست کننده به مخاطبین واقعی شما نزد



 
 

 

 

در هر مرحله از تست بهتر است گرافیک فعلی را با گرافیک های دیگر مقایسه کرده و یک همبستگی از نظر رنگی و 

 ساختاری بین گرافیک ها ایجاد کنید.

 تمام داده ها را به صورت یک داشبورد ارائه کنید -4-8

ه کلیه نمودار ها و گرافیک های مورد نیاز را طراحی کردید، آنها را تست و بررسی کردید و بهبود دادید به یکی پس از اینک

از مهمترین مراحل خواهیم رسید. براساس اصل همه در یک نگاه، مخاطب انتظار دارد هرآنچه نیاز دارد در یک نگاه 

ها را به صورت یک داشبورد طراحی کرده و براساس نیاز مخاطب از مشاهده شود، در نتیجه باید این نمودار ها  و گرافیک 

 طریق کانال اطلاع رسانی در اختیار او قرار بدهید.

کانال های اطلاع رسانی می تواند داشبورد های آنلاین باشد. این داشبورد ها به صورت یک صفحه وب یا برنامه موبایل 

تند. مهمترین ویژگی این نوع کانال ها تعاملی بودن آنها و قابلیت مبتنی بر گوشی هوشمند یا تبلت قابل طراحی هس

استفاده از ابزار هایی مانند بزرگنمایی و کوچک نمایی است. داشبورد های اکسل یکی دیگر از کانال های اطلاع رسانی 

اطلاعات و گرافیک ها  هستند. در این حالت نتایج در قالب داشبورد اکسل طراحی می شود. استفاده از کاغذ و پرینت این

نیز آخرین کانال اطلاع رسانی به مخاطب است. براساس نیاز مخاطب و هدف بصری سازی اطلاعات باید کانال مورد نظر 

 شناسایی شود.

اولین قدم در طراحی داشبورد، جریان اطلاعات است. بهتر است گرافیک ها را دسته بندی کنید و براساس جریان اطلاعات 

اختیار مخاطب قرار دهید. برای مثال در مرحله اول باید مخاطب مشخص کند چه اطلاعاتی را می خواهد. آنها را در 

اطلاعات مرتبط به یک بازیکن یا مقایسه دو بازیکن با یکدیگر یا اطلاعات یک تیم و یا مقایسه دو تیم با یکدیگر را نیاز 

دقیق اطلاعات چه افراد یا چه تیم هایی را نیاز دارد و در دارد. سپس در مرحله بعدی باید مخاطب مشخص کند به صورت 

پایان داشبورد گرافیکی مورد نظر را مشاهده کند. در صورتی که داشبورد به صورت تعاملی طراحی شده است مکان تعامل 

ییات بیشتر در با مخاطب و همچنین استفاده از ابزار هایی برای دسترسی ساده تر مانند بزرگ نمایی تصاویر یا ارائه جز

 نمای بزرگتر می تواند کاربردی باشد.

 نتیجه گیری و پیشنهاد آینده  .5

شود. برای سازی به عنوان ابزاری برای نمایش بهتر اطلاعات و استخراج دانش از آن در بازی فوتبال استفاده میبصری

ها کامل شناخته شوند، سپس با ده و دادههای او به صورت کامل مشخص شاستفاده از این ابزار نیاز هست مخاطب و نیاز

ها استفاده شود. استفاده از اصول اساسی در سازی اطلاعات برای نمایش بهتر دادههای مختلف از بصریاستفاده از روش

به  های داده دارند.ها تأثیر زیادی در کارایی گرافیکهای داده مانند دیتا اینک و چارت جانک و تراکم دادهطراحی گرافیک

ای ها است و مهمترین نکتههای هنر گرافیک در چگونگی نمایش دادهسازی اطلاعات استفاده از قابلیتصورت کلی بصری

سازی اطلاعات هدف نمایش هنر طراح در که باید در نظر داشت اهمیت کاربردی بودن این هنر است. در واقع در بصری

های بصریها و انتقال پیام به مخاطب است. روشاصلی نمایش دادهچگونگی استفاده از عناصر گرافیکی نیست و هدف 

سازی اطلاعات در عین حال که دارای مزایای زیادی هستند، معایب مرتبط به خود را نیز دارند. شاید مهمترین عیب در 

 ها است. سازی اطلاعات هزینه تولید بالای استفاده از این روشبصری

های مختلف از آمار، ای است که به تخصصسازی اطلاعات یک علم میان رشتهاشاره کرد بصریدر پایان باید به این نکته 

ها کمک تواند به درک بهتر اطلاعات و استخراج دانش از آنعلوم داده و گرافیک نیاز دارد و استفاده درست از این ابزار می

 کند. 
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