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 پژوهی : اقدامبر رفتار کودکان و نوجوانان زیآم خشونت یها یباز ریثأمربوط به ت یها داده یتعامل یمصورساز
 

 2سخاوت ونسی، 1اصل یمحمود کوثر، 1یجوز نایم

 

 چکیده

 .و قابل فهم بود یکیبر رفتار کودکان و نوجوانان به صورت گراف زیآم خشونت یها یباز ریمربوط به تأث یها داده یانجام پژوهش حاضر، مصورسازهدف از  :مقدمه

 کودک  242 یبر رو ویشناسان دانشگاه اوها توسط روان ینیبال قیتحق کی جیو نتا Schneiderمطالعه بر اساس اصل  نیا یمصورساز ستمیس ها: روشمواد و 

ثبت شده  تکردند و سپس با استفاده از اطلاعا یرا باز Minecraft یاز باز یمتفاوت یها نسخه یمورد بررس یها ساله بود که در سه گروه انجام شد. گروه 22تا  8

، لمس اسلحه، طول زمان نگه داشتن اسلحه، کردن اسلحه دایشامل پ یها پس از باز آن ی، چهار مورد از رفتارهاFigshare تیدر سا Excel لیفا کیدر قالب 

 .قرار گرفت یابیکودک مورد ارز تیکنترل شامل سن و جنس ای یشناخت تیمشخصات جمع ن،یماشه و همچن دنیتعداد کش

 نیبود. بر ا ریپذ امکان یسه گروه به راحت سهیرنگ، شکل و مختصات، مقا یها و با استفاده از کانال دیگرد یطراح Processingافزار  در نرم یمصور ساز :ها یافته

دو گروه  نیدادند و در ا انجامرا  ریبا  شمش یکه باز یبا اسلحه را تجربه کردند نسبت به گروه یکه باز یدر کودکان زیآم خشونت یرفتارها رسد یاساس، به نظر م

 22تا  8دختران  گر،یمشاهده شد. به عبارت د شتریدر کودکان پسر هر سه گروه ب زیآم خشونت یرفتارها ن،یبود. همچن شتریبدون خشونت، ب ینسبت به گروه باز

 .نشان دادند یپس از باز زیآم رفتار خشونت شیبه نما لیتما یکمتر زانیسال در هر سه گروه به م

اصل اساس  و قابل فهم بر یکیافصورت گره بر رفتار کودکان و نوجوانان، ب زیآم خشونت یها یباز ریثأمربوط به ت یها دادهحاضر، در پژوهش  گیری: نتیجه

Schneider نسبت به گروه بازی بدون خشونت کنند های همراه با خشونت را تجربه می آمیز در کودکانی که بازی و مشخص شد رفتارهای خشونت یمصورساز ،

 .ندک بیشتر بروز میآمیز در کودکان پسر  بیشتر است. همچنین، رفتارهای خشونت

 ؛ کودکانزیآم خشونت یرفتارها ی؛ا انهیرا یها یباز؛ زیآم خشونت یها یباز ؛اطلاعات یمصورساز ها: کلید واژه

 

: بر رفتار کودکان و نوجوانان زیآم خشونت یها یباز ریثأمربوط به ت یها داده یتعامل یمصورساز .ونسی سخاوت، کوثر اصل یمحمود، نایمی جوز ارجاع:

 .273-279: (5) 15؛ 1398ی پژوهش در علوم توانبخش. پژوهی اقدام

 

 81/3/8931تاریخ چاپ:  81/1/8931تاریخ پذیرش:  4/7/8931تاریخ دریافت: 

 

 مقدمه
های محبوب در میان نوجوانان  ای به یکی از سرگرمی های رایانه بازیامروزه 

های تلویزیونی در  ها، تماشای برنامه تبدیل شده؛ به طوری که با گسترش آن
های  کودکان با شخصیت (.1های نوجوانان قرار گرفته است ) ردیف دوم سرگرمی

ها را تقلید  کنند رفتارهای آن شوند و سعی می اصلی و قهرمانان بازی همراه می
ها  یکی از عوامل تأثیرگذار در علاقه کودکان به اسلحه، قرار گرفتن آن (.2)کنند 

د که ده تحقیقات نشان می (.3)ی اسلحه است های حاو در معرض رسانه
کنند، احتمال بیشتری  هایی که سیگار مصرف می کودکان در معرض شخصیت

قرار  هایی و کودکانی که در معرض شخصیت( 4)دارد که در آینده سیگار بکشند 

کنند، شاید مشروبات الکلی استفاده  مشروبات الکلی مصرف میگیرند که  می
 یوتریکامپ یها یاز باز یاریاز نکات مهم بس ،خشونت و کشتار جیترو (.5)کنند 

تواند  یمگرم در منازل  ایدر دسترس بودن انواع سلاح سرد و  ،نیاست. همچن
های  در برنامه (.2) باشد ی برای بروز رفتارهای خشن در کودکانگرید لیدل

ا در ه تلویزیونی، کودکان و نوجوانان فقط ناظر بر خشونت هستند، اما آن
 (.6کنند ) آمیز را تجربه می ای به طور مستقیم اعمال خشونت های رایانه بازی

 یها از روش یکی ،(Information visualization) اطلاعات یمصورساز

اطلاعات است که با هدف درک و شناخت بهتر  یداریه دیو ارا شینما نینو

 استفاده قیاز طر یگوناگون علم یها مد در حوزهااستفاده کار به منظورها و  داده
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گیری  مصورسازی، توانایی تصمیم (.7) رود یبه کار م یداریدابزارهای  از مناسب

کند و نیاز به آموزش برای درک و فهم اطلاعات را  بر اساس داده را تسریع می

دهد تا بتوانند حجم  یکنندگان امکان م روش به استفاده نیا (.8)دهد  کاهش می

ها  نیاز به تحلیل هوشمند داده (.9نمایند ) یو بررس لیاز اطلاعات را تحل ییبالا

های  ریزی های مختلف علمی و آموزشی برای تعیین استراتژی و برنامه در حوزه

در مصورسازی  (.7) باشد درست و کاربردی، نشان دهنده اهمیت مصورسازی می

ای، تعامل  کاربری، گرافیک رایانههای طراحی رابط  اطلاعات، طراح باید با مهارت

های شناختی، طراحی هنری و خلاقیت آشنایی داشته باشد تا  انسان و رایانه، نظریه

 (.11)بندی کند و به مخاطب انتقال دهد  بتواند اطلاعات را به درستی دسته

های قابل توجهی در جهت مصورسازی اطلاعات بازی صورت گرفته  تلاش
ر پژوهش خود عملکرد بازیکن را در طول  Canossaو  Drachenاز جمله  ؛است

های مربوط به آن از جمله محل مرگ، علل مرگ  بازی بررسی کردند و داده اجرای
و تعداد مرگ در هر مختصات را در یک سیستم مصورسازی مکانی در محیط بازی 

از های مختلف بازی  . در سیستم آنان، نحوه مرگ بازیکنان در مکانارایه نمودند
 یدر مطالعه خود، به بررس همکاران و Drachen(. 11) شدکانال رنگ نمایش داده 

 ای Heart rate) قلب ضربان جمله از یشناخت‌روان یختگیبرانگ بر یپل میگ ریثتأ

HR )الکترودرم یها‌تیفعال و (Electrodermal activity ای EDAدر باز )کنی 
 و یشناخت‌روان یختگیبرانگ نیدار ب یمعن یاز وجود همبستگ یحاک جینتاپرداختند. 

 قالب درخود را  قیتحق از آمده دست به اطلاعات ها آن. بود کنیباز یپل میگتجربه 
 و HRبر  یپل میگ ریتأث جهینت وضوح به که نمودند یمصورساز یا لهیم نمودار چند

EDA (. 12) شد داده شینما 
Moura مصورسازی مکانی را ارایه نمودند که به  ستمیس کی همکاران و

ها سنجش،  تحلیلگران این امکان را می داد تا رفتار بازیکنان را بر اساس داده
های همه  ها، امکان مشاهده داده همچنین، در روش آن. تلفیق، فیلتر و مقایسه کنند

بازی های ویژه )بازیکنانی با سبک  های زمانی مختلف و خوشه بازیکنان در بازه
مشابه( در یک بازه زمانی خاص وجود داشت و بدین ترتیب، این سیستم یک 

در این سیستم، امکان حرکت بر روی خط زمان، . پذیر ارایه داد حل مقیاس راه
توانستند ارزیابی کنند  انتخاب نقشه خاص و تحلیل آن وجود داشت. تحلیلگران می

ارد یا خیر؟ به عنوان مثال، آیا که آیا این اطلاعات با اهداف طراحان مطابقت د
نقشه را تمام  5 ،پلی گیم ساعت نیاول در کنانیبازطراحان بازی انتظار داشتند که 

 شد یممحسوب  زین یطراحان باز یبرا یمناسب ابزار مذکور ستمیس ن،یبنابرا کنند؟
 (.13) ندینما لیرا تحل کنانیرفتار باز ،تا با استفاده از آن

Borner و Penumarthy که  کردنده یرا ارا یمصورساز ستمیس از ینوع
 ها آن یساکنان مجاز عی، توزیسه بعد یمجاز یها طیتجسم مح یبرا ستتوان یم

استفاده شود. ... رهبران گروه و ریها، تأث و انتشار گروه یریگ در زمان و مکان، شکل
ضبط شده در طول  یها و تجسم داده لیو تحل هیتجز یها برا مصورسازی نیا

شوند،  یشده استفاده م یساز هیشب یها داده ،نیو همچن یمجاز یاهایدر دن عیوقا
پژوهش خود در  Wallner(. 14) کاربرد دارند زین یواقع یایدن یها داده یاما برا

 یفضاکرد و ه یارا ی رفتار بازیکنانلیکمک به روند تحل مصورسازی جهتابزار  کی
 دنیاز آن د یباز کیدر طول  کنانیکه باز ها از گره یا را به صورت مجموعه یباز
 یاز دو نوع باز کردش،یرو یریپذانعطافنشان دادن  یبرا . اوددا نمایش ،کنند یم

 (.15) نموداستفاده  یمورد اتمختلف به عنوان مطالع
Coulton که با  کردندتلاش  خود یمصورساز ستمیس در همکاران و

 کنانیحرکت باز یزمان و مکان برا یرهایمتغاز  ،دانان‌یجغراف کیاستفاده از تکن
 نیاز ا شناسان‌استفاده مردم یدر مورد چگونگ ها‌آن ن،یهمچن. ندینما استفاده

 (.16) کردند، بحث لیاز موبا کنندگان‌استفادهرفتار  یبررس جهتها ‌کیتکن
Thawonmas و Iizuka لیتحل منظوربه را مصورسازی روش  کی 

 یچند بعد یبند اسیمق» کیدو تکندادند که شامل  شنهادیپ کنانیباز یرفتارها
 KeyGraph( و CMDSیا  Classical multidimensional scaling) کیکلاس

که به طور مشابه  بود یکنانیباز یها کشف خوشه یبرا CMDSدر واقع، . بود
 کیدر  کنانیعملکرد باز یرفتارها ریتفس یبرا KeyGraphردند و ک یرفتار م

تحقیق خود، روش  در همکاران و Marczak(. 17بود ) خوشه مورد علاقه
ها در مورد رفتار بازیکنان از طریق تجزیه و  جدیدی برای به دست آوردن داده

به  یرابط باز یها یژگیو های ویدئویی و صوتی را ارایه نمودند. تحلیل جریان
و  کنیکه نشان دهنده رفتار بازگرفت قرار  لیو تحل هیطور خودکار مورد تجز

 . (18بود ) یپل میگ یدادهایرو

های مصورسازی این  یکی از بهترین شیوه، Schneiderبر اساس اصل 
است که ایتدا تصویر کلی و بدون پیچیدگی در اختیار کاربران قرار گیرد و سپس 

. (19) آن فراهم شود با استفاده از ابزارهای مناسب، امکان زوم و فیلتر کردن در
در سیستم طراحی شده در پژوهش حاضر، تلاش گردید تا با توجه به اصل 

Schneider یک سیستم مصورسازی کاربردی و قابل فهم برای همه نوع کاربر ،
بر رفتار کودکان و  زیآم خشونت یها یباز ریثأمربوط به ت یها دادهارایه و 

  شود. یمصورسازو قابل فهم  یکیافصورت گره نوجوانان ب
 

 ها مواد و روش
 Schneiderاصل اساس  بر یمصورساز ستمیس نیا :شده هیارا یمصورساز سامانه
کاربر قرار  اریدر اخت یکل دید کیابتدا  کهی طوره ب ؛(19)گردید و اجرا  یطراح

 اتییبه جز ،دردا اریکه در اخت ییبا استفاده از ابزارهاسازد تا  میقادر او را دهد و  یم
  .ابدیها دست  داده

شود که در  افزارهای مختلفی برای مصورسازی استفاده می از نرم
افزار  های تحقیق و پژوهش کاربرد دارد. برای اجرای این پروژه، از نرم حوزه

Processing باشد که برای  نویسی و کتابخانه گرافیکی می )نوعی زبان برنامه
طراحی گردید( استفاده شد. این  Fryو  Reasتوسط  2111اولین بار در سال 

نویسی  و یک محیط برنامه Javaهای  ای از کتابخانه مجموعهافزار  نرم
(Processing Development Environment  یاPDEمی )  باشد که به منظور

نویسان از آن  ( و برنامه21بصری ساخته شده است ) -نویسی تعاملی برنامه
های  توان برنامه افزار به راحتی می این نرمکنند. با استفاده از  استفاده می

تعاملی و گرافیکی دو بعدی و سه بعدی ساخت و آن را بر روی تمامی سیستم 
توان از آن برای مصورسازی  (. همچنین، می21های مطرح اجرا نمود ) عامل
(. در تحقیق 21و یا به صورت تعاملی استفاده کرد ) PDFها با خروجی  داده

های  طراحی گردید و تأثیر بازی Processingتم در محیط حاضر، این سیس
ای را بر رفتارهای کودکان بر اساس متغیرهای پیدا کردن اسلحه، لمس  رایانه

اسلحه، طول زمان نگه داشتن اسلحه، تعداد کشیدن ماشه و تعدادی از 
 متغیرهای کنترل مانند جنسیت کودک و سن به صورت گرافیکی نشان داد. 

های مورد استفاده در این سیستم مصورسازی، نتایج یک  داده ده:مجموعه دا
(. در 3شناسان دانشگاه ایالت اوهایو انجام شد ) پژوهش بالینی بود که توسط روان
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سال در سه گروه مورد بررسی  12تا  8کودک در رده سنی  242مطالعه مذکور، 
های متفاوتی از بازی  قرار گرفتند. این سه گروه طی زمان مشخصی، نسخه

Minecraft (Mojang AB ،را بازی کردند. گروه اول نسخه بدون اسلحه )سوئد ،
 21گروه دوم نسخه با شمشیر و گروه سوم نسخه با اسلحه گرم را در مدت زمان 

دقیقه بازی کردند. سپس کودکان به صورت جفت جفت وارد اتاقی شدند که در آن 
ه گرم واقعی بدون گلوله پنهان شده بود. این بازی و دو اسلح تعدادی اسباب

ها دارای سنسورهایی در قسمت بدنه و ماشه بود که به محققان این امکان  اسلحه
داد تا رفتار کودک با اسلحه را شناسایی و ثبت نمایند. محققان و والدین بر  را می

کودکان  رفتار کودکان در حین بازی در اتاق نظارت داشتند. همچنین، والدین این
نامه به محققان  اطلاعاتی را درباره پیشینه آنان نسبت به اسلحه در یک پرسش

در  Excel لیفا کیقالب های به دست آمده در  ارایه نمودند. در پایان، کلیه داده
قرار گرفت. این فایل دارای رکوردهای زیادی بود که بر اساس  Figshare تیسا

ها شامل پیدا کردن اسلحه، لمس اسلحه،  نمورد از آ 4هدف پژوهش حاضر، تنها 
طول زمان نگه داشتن اسلحه، تعداد کشیدن ماشه و همچنین، مشخصات 

 (.3شناختی شامل سن و جنسیت کودک مورد ارزیابی قرار گرفت ) جمعیت
گیری از کانال شکل، رنگ و مختصات، سعی  در سیستم مورد استفاده، با بهره

آزمایش شده در پژوهش، اطلاعات به صورت  گردید برای هر یک از متغیرهای
تر و با  گرافیکی، شفاف و ساده تنظیم شود تا کاربران بتوانند در مدت زمان کوتاه

 درک بالاتری، این دست مسایل مهم اجتماعی را حل و فصل نمایند.
 

 ها یافته
تعاملی بود. باید اطلاعات به عناصر بصری  -قدم اول، طراحی سیستم بصری

شد. در مصورسازی  ها برای نشان دادن هر بخش استفاده می از انواع آن تبدیل و
های تصویری از اهمیت بالایی برخوردار است؛  اطلاعات، انتخاب صحیح کانال

توانند از طریق افزایش حافظه و پردازش منابع موجود،  که عناصر بصری می چرا
 -ی استنباطیکاهش جستجو برای اطلاعات، بهبود شناخت الگو و عملکردها

های ادراکی برای کنترل و کدگذاری اطلاعات،  گیری از روش مفهومی، بهره
 (.22منجر به بهبود شناخت مخاطب شوند )

در این سیستم سعی شد هدف اصلی پژوهش در یک نگاه کلی به درستی 
کنندگان در آزمایش با  ، جنسیت شرکت1به مخاطب منتقل شود. بر اساس شکل 

ها نیز با استفاده از کانال  بندی گروه نمایش داده شد و دسته رنگ صورتی و آبی
های مربع، دایره و مثلث به  شکل به طوری کهشکل به مخاطب ارایه گردید؛ 

 دهد.  های اول تا سوم را نشان می ترتیب گروه
 

 
‌.‌سیستم‌مصورسازی‌کلی1شکل‌

بر روی « زمان در دست داشتن اسلحه و شلیک به اسلحه»دو متغیر 
دهد که کدام گروه بیشترین تمایل به خشونت را  محورهای نمودار نشان می

تواند با فشردن هر یک از  در رفتار با اسلحه از خود بروز دادند. کاربر می
ها را به صورت فیلتر شده بر روی نمودار مشاهده  های پایین تصویر، داده دکمه

های مصورسازی  تنها دادهنماید. به عنوان مثال، با فشردن دکمه گروه اول، 
گردید. همچنین، با فشردن هر یک  شده گروه اول بر روی نمودار مشاهده می

های دختر و پسر، کاربر قادر است فقط اطلاعات مربوط به دختران و  از دکمه
های  کننده را مشاهده نماید. با فشردن هر یک از داده یا پسران شرکت

کننده،  تر شامل سن شرکت لاعات جزییمصورسازی شده بر روی نمودار نیز اط
ها در یک کادر  عدد دقیق زمان نگه داشتن اسلحه و عدد دقیق تعداد شلیک

 آید. متنی به نمایش درمی
ها در  کنندگان این آزمایش به تفکیک گروه جزییات کامل تمامی شرکت

کنندگان  نمایش داده شده است تا کاربر امکان مقایسه نتایج همه شرکت 2شکل 
در هر سه گروه را با یکدیگر داشته باشد. همچنین، در این سیستم مصورسازی 

های خود  گروهی کننده در هر گروه را به وضوح با هم توان نفرات شرکت می
مقایسه و تفسیر کرد و یا با فشردن داده مصورسازی شده مربوط به هر یک از 

بیشتری درباره او  شود و جزییات کنندگان، کادر خاکستری رنگ ظاهر می شرکت
 شود. نمایش داده می

 

 
.‌سیستم‌مصورسازی‌جزییات‌گروه‌اول‌)الف:‌نسخه‌بدون‌خشونت(،‌2شکل‌

‌گروه‌دوم‌)ب:‌نسخه‌خشونت‌با‌شمشیر(‌و‌گروه‌سوم‌)ج:‌نسخه‌خشونت‌

‌Minecraftبا‌اسلحه(‌در‌بازی‌
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آمیز در کودکانی که بازی  رسد رفتارهای خشونت نظر میبر این اساس، به 
با اسلحه را تجربه کردند، نسبت به گروهی که بازی با شمشیر را انجام دادند و 
در این دو گروه نیز نسبت به گروه بازی بدون خشونت، بیشتر بود. همچنین، در 

تر مشاهده آمیز در کودکان پسر با سن بالاتر بیش هر سه گروه، رفتارهای خشونت
سال به میزان  12تا  8شد. به عبارت دیگر، با وجود بازی با خشونت، دختران 

آمیز پس از بازی نشان دادند؛ در حالی که  کمتری تمایل به بروز رفتار خشونت
آمیز در دختران و پسران گروهی که بازی بدون خشونت را تجربه  رفتار خشونت

 کرده بودند، به یک میزان بود. 
 

 بحث
ها به تصاویر  مصورسازی اطلاعات شامل روند تبدیل اطلاعات، آمار و داده

باشد که از توانایی ذهنی و بصری افراد برای درک و دریافت سریع اطلاعات  می
با و  شود یحس معنا م جادیباعث ا یبصر یها کمک نیچن(. 23گیرد ) بهره می

کمک و ساخت  یموجود در اطلاعات، به دانش انتزاع یالگوهاو  ساختار
در پژوهش حاضر (. 24نماید ) یم لیتسه را اطلاعات یفضاها یذهن یها نقشه

ای  های رایانه بازی ریتأث ،Bushman (2) و Chang مطالعههای  با استفاده از داده
ساله بررسی گردید و به صورت  12تا  8آمیز کودکان  روی رفتارهای خشونت

 گرافیکی نمایش داده شد. 
ها به صورت دیداری، یکی از  ها و تفاوت و یافتن شباهتکشف الگوها 

های دیداری انسان، به آسانی و در  رود و سیستم های انسانی به شمار می توانایی
تواند تغییر در اندازه، رنگ، شکل و حرکت را  ترین زمان ممکن می سریع

در  (. مصورسازی از این توانایی استفاده و با ارایه اطلاعات25تشخیص دهد )
ها  کند. هدف از توسعه روش ها کمک می قالب عناصر تصویری، به فهم سریع آن

و کاربردهای مصورسازی، تأمین شرایط مناسب برای بازیابی اطلاعات و ارایه 
از  یها مدل ،مناسبمصورسازی . بهتر برای درک مطلوب اعداد و ارقام است

 به جای این کهدهد تا  یکاربران قرار م اریها را در اخت پردازش شده داده شیپ
از تعامل را  یسطوح بالاتر، کنند بررسیها را به صورت خام  مجبور باشند داده

 (. 24نمایند ) جادیا
کنند،  یاطلاعات استفاده ممصورسازی  یها کیکه از تکن ییها تمسیس

درک با تسهیل دهند و  یم نمایشبرجسته را در اطلاعات  یالگوها و ساختارها
دهند خواص  یبه کاربران امکان م ،هیفرض یریگ اطلاعات و شکل یها یژگیو
های  (. رابط کاربری مؤثر و استفاده از کانال26) کنند کشفنشده را  ینیب شیپ

ها در  تصویری مناسب، امکان کشف و فیلتر کردن، تعامل سریع و مؤثر با داده
الگوهای پنهان در تصاویر مصورسازی، باعث درک دریافت سریع اطلاعات و 

های مختلف بسیار اساسی  رو، تأثیر مصورسازی اطلاعات در حیطه شود. از این می
گیری مورد استفاده  تواند به عنوان یک ابزار مهم تصمیم و گسترده است و می

 (.23) قرار گیرد
ها  اند که وظیفه آن های مختلفی تأسیس شده ها و سازمان امروزه شرکت

(. این 11های مختلف است ) های کلان در حوزه اطلاعات و دادهآوری  جمع
گیرد تا با استفاده از آن،  های معتبری در اختیار محققان قرار می ها در سایت داده

های زیادی  سازی نیز داده . در حوزه بازیبه تحلیل روابط بین متغیرها بپردازند
کند تا با  شناسان کمک می جامعه سازان و وجود دارد که به پژوهشگران، بازی

در دوره گیری نمایند.  های مختلفی تصمیم ها بتوانند در حوزه بررسی و تحلیل آن

ای به یک پدیده جهانی و بازار مهم و پرسود کسب و کار  رایانههای  حاضر، بازی
توانند نقش  ها می (، بازی27(. علاوه بر بحث اقتصادی )11تبدیل شده است )

(. با توجه به این 28اجتماعی داشته باشند ) -مؤثری در مسایل فرهنگیمهم و 
دهد،  ای نشان می های رایانه که نسل جدید تمایل و علاقه زیادی به بازی

در اغلب (. 29توان از این مورد در حیطه آموزش و یادگیری نیز بهره گرفت ) می
پیوتری انجام شده، های کام های بازی مطالعاتی که در جهت مصورسازی داده

های مجازی  های مربوط به رفتار بازیکنان در محیط بیشترین تمرکز بر روی داده
های مذکور این امکان را به  ( و بیشتر پژوهش11-15و داخل بازی بوده است )

دهد که تعامل خوبی با سیستم برقرار کنند و به درک بهتری از  کاربران می
جوهای صورت گرفته، موردی مبنی بر اطلاعات دست یابند. بر طبق جست

های  بررسی رفتار کاربران پس از انجام بازی کامپیوتری و مصورسازی داده
 ها بر کاربران مشاهده نشد.  مربوط به تأثیر بازی

ای، مسأله بروز خشونت در  های رایانه های مهم و تأثیرگذار بازی از شاخه
آن را بر کودکان و نوجوانان توان تأثیر  (. چیزی که نمی2، 3کودکان است )

شناسان نیازمند اطلاعات مدونی هستند که با  شناسان و روان کتمان کرد. جامعه
تواند در جامعه منجر به  بینی کنند که چه عواملی می ها بتوانند پیش توجه به آن

هایی را برای جلوگیری از اشاعه خشونت ارایه  رواج خشونت شود تا بتوانند روش
باعث شد  کایمرآمتحده  الاتیدر مدارس ا زیآم اتفاقات خشونت موعهمجنمایند. 

 نیب یرابطه مشخصبتوانند کنند که در آن  یرا طراح هایی شیشناسان آزما روان
 نیاز استفاده از ا پسخشن کودکان  یو بروز رفتارها زیآم خشونت یها یباز
های کمی و کیفی در  ها به صورت داده نتیجه این آزمایش (.3) ابندیها را ب یباز

اختیار محققان قرار گرفته است. به دلیل پیچیدگی اطلاعات، فهم و تحلیل 
های  پذیر نیست، اما با استفاده از تکنیک ها به آسانی امکان ارتباط بین داده

مصورسازی و تبدیل اطلاعات به تصاویر ساده و قابل درک، در مدت کوتاهی 
ی خشونت و بروز رفتارهای خشن در کودکان های دارا توان ارتباط بین بازی می

تصویر به خوبی توانست نتایج مهم یک  4را بیان کرد. تحقیق حاضر در قالب 
کودک را به صورت قابل فهم و ساده منعکس نماید.  242مطالعه بزرگ بر روی 

های پیچیده حاصل از رفتار  سیستم طراحی شده این امکان را فراهم نمود تا داده
قالب گرافیک ساده و قابل فهم به کاربر ارایه شود و او بتواند در  کودکان در
ها جستجو کند، هر یک را بررسی نماید و با مشاهده سریع، به نتایج  میان داده

 . مفیدی دست یابد
 

 ها محدودیت
ها بود که به  های پژوهش حاضر، عدم نمایش میانگین داده محدودیتاز جمله 

کنندگان و مقایسه  های هر یک از شرکت مورد داده دلیل اهمیت تحلیل مورد به
های  ها با یکدیگر، صورت گرفت. همچنین، عدم مصورسازی همه داده آن

های مطالعه بود. در این سیستم، از  آزمایش مورد بحث، از دیگر محدودیت
نمایش مقادیر متغیرهایی همچون وجود اسلحه در منزل، تمایلات قبلی کودکان 

ها به  ، صفات پرخاشگرانه کودکان و... که توسط والدین آننسبت به اسلحه
نظر گردید؛ چرا که هدف اصلی این سیستم  محققان ارایه شده بود، صرف

مصورسازی، نمایش نتیجه مطالعه و امکان فیلتر و زوم در بین متغیرهای به کار 
و  رفته در این پژوهش بالینی برای نمایش ارزش ادراکی فرایند مصورسازی بود

 هدف نمایش، نتایج تحقیق مورد استفاده نبود.
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 پیشنهادها
ها با یکدیگر،  های گروه ها، امکان مقایسه میانگین داده امکان نمایش میانگین داده

ای، امکان  ها به صورت نمودار میله ها و مقایسه دو به دوی آن امکان انتخاب گروه
تمایلات قبلی به اسلحه و... از هایی مانند وجود اسلحه در خانه،  مصورسازی داده

توان به سیستم طراحی شده اضافه کرد. با اضافه  هایی بود که می جمله قابلیت
افزار کامل با رابط  های مذکور به این سیستم مصورسازی، یک نرم شدن قابلیت

دهد  شود که امکان زوم و فیلتر بیشتری به کاربران می کاربری مناسب طراحی می
های مطالعه را با یکدیگر مقایسه کنند و نتایج  توانند تمامی داده و کاربران می

افزار در نشریات داخلی مورد  شود این نرم پژوهش را به دست آورند. پیشنهاد می
استفاده قرار گیرد تا خوانندگان مقالات علمی با کمک آن بتوانند در زمان کوتاه، 

د. با این روش، احتمال استناد به ترین نتایج هر تحقیق را مشاهده و درک نماین مهم
مطالعات موجود در داخل کشور و امکان افزایش کاربرد عملی از نتایج این 

 گردد.  های مرتبط با سلامت، اقتصاد، صنعت و... فراهم می ها در حوزه پژوهش
 

 گیری نتیجه
بر رفتار کودکان  زیآم خشونت یها یباز ریثأمربوط به ت یها دادهحاضر  تحقیقدر 

 Schneiderاصل اساس  و قابل فهم بر یکیافصورت گره و نوجوانان ب
شد. چهار مورد از رفتارهای کودکان شامل پیدا کردن اسلحه، لمس  یمصورساز

اسلحه، طول زمان نگه داشتن اسلحه، تعداد کشیدن ماشه و همچنین، 
مورد ارزیابی شناختی یا کنترل شامل سن و جنسیت کودک  مشخصات جمعیت
های مربوط به این متغیرها وارد سیستم مصورسازی شد و  قرار گرفت و داده

آمیز در کودکانی که نسخه بازی با  مشخص گردید که بروز رفتارهای خشونت
خشونت را تجربه کردند نسبت به گروه بازی بدون خشونت بیشتر بود. همچنین، 

 شد. روه بیشتر مشاهدهآمیز در کودکان پسر هر سه گ رفتارهای خشونت
 

 تشکر و قدردانی
 تبریز اسلامی هنر دانشگاه شناختی افزوده واقعیت آزمایشگاه در حاضر مطالعه

(CARLab )است شده انجام. 
مقاله حاضر از میان مقالات ارسال شده به دبیرخانه پنجمین کنفرانس 

های  با نگاه ویژه به بازی« ها ها و چالش ای؛ فرصت های رایانه بازی»المللی  بین
وهش در ، اصفهان(، از سوی هیأت تحریریه مجله پژ1398درمانی )بهمن ماه 

بخشی مورد تقدیر قرار گرفت. بدین وسیله نویسندگان از پژوهشگاه  علوم توان
فضای مجازی مرکز ملی فضای مجازی به جهت حمایت از انتشار این مقاله 

از مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه آورند. همچنین،  قدردانی به عمل می
این پروژه نقش مهمی داشتند، ها و به ثمر رسیدن  آوری داده که در جمع اصفهان

 گردد. سپاسگزاری می
 

 نقش نویسندگان
سیستم مصورسازی،  پردازی ایده و مینا جوزی، تهیه منابع علمی مقاله، طراحی

 تخصصی نوشته، ارزیابی دست سازی سیستم مصورسازی، تنظیم پیاده
 دفتر به ارسال جهت نهایی نوشته دست علمی، تأیید مفاهیم نظر از نوشته دست

 و انتشار تا آغاز از مطالعه انجام فرایند یکپارچگی حفظ مجله، مسؤولیت
داوران، کوثر محمودی اصل، تهیه منابع علمی مقاله، تهیه  نظرات به پاسخگویی

نوشته،  دست سازی سیستم مصورسازی، تنظیم ها، پیاده سازی داده مقاله و آماده
 نهایی نوشته دست ی، تأییدعلم مفاهیم نظر از نوشته دست تخصصی ارزیابی
 از مطالعه انجام فرایند یکپارچگی حفظ مجله، مسؤولیت دفتر به ارسال جهت
نوشته،  دست داوران، یونس سخاوت، تنظیم نظرات به پاسخگویی و انتشار تا آغاز

 نهایی نوشته دست علمی، تأیید مفاهیم نظر از نوشته دست تخصصی ارزیابی
 از مطالعه انجام فرایند یکپارچگی حفظ مسؤولیتمجله،  دفتر به ارسال جهت
 داوران را بر عهده داشتند. نظرات به پاسخگویی و انتشار تا آغاز

 

 منابع مالی
پژوهش با هزینه شخصی تیم تحقیق تأمین شده است. بررسی و انتشار تحقیق 

بخشی، با حمایت مالی پژوهشگاه فضای  حاضر در مجله پژوهش در علوم توان
های  المللی بازی مرکز ملی فضای مجازی، حامی پنجمین همایش بینمجازی 

های درمانی صورت گرفت. این پژوهشگاه در طراحی،  کامپیوتری با رویکرد بازی
 تدوین و گزارش این مطالعه نقشی نداشت.

 

 تعارض منافع
 به عنوان یونس سخاوت دکتر. باشند نمی منافع تعارض دارای نویسندگان

 یدانشگاه هنر اسلامی ا رسانه دانشکده چند ی، درعلم تیأو عضو ه اریاستاد
 سال از مینا جوزی و کوثر محمودی اصل. باشد می فعالیت تبریز مشغول به

دانشکده چند  در ای هنرهای چند رسانه ارشد مقطع کارشناسی دانشجویان 1398
 .باشند هنر اسلامی تبریز می ای دانشگاه رسانه
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Abstract 
 

Introduction: The purpose of the present study is to graphically and comprehensively illustrate the data on the 

impact of violent video games on the behavior of children and adolescents. 

Materials and Methods: This visualization system was designed based on the Schneider principle using the results 

of a clinical study carried out by psychologists at the Ohio University, Athens, Ohio, United States that included 242 

children aged 8 to 12 years in three groups. All groups played different versions of the Minecraft game, then using 

data recorded in an Excel file on the Figshare site, four variables were depicted. The variables including finding the 

gun, length of time the gun was held, the number of trigger pulls, as well as demographic or control characteristics of 

age and gender of the children were evaluated. 

Results: Visualization was designed in the Processing software environment and it was easy to compare the three 

groups using the color, shape, and coordinate channels. Accordingly, it appeared that violent behaviors in children 

who experienced gun play were greater than those played the sword; both of them showed more violent behaviors 

compared to the group who played the non-violent version. Violent behaviors were also more prevalent in male 

children in all three groups. In other words, girls in the 8-12 age group in all three groups were less likely to exhibit 

post-game aggression. 

Conclusion: In this study, data on the impact of violent video games on the behavior of children and adolescents 

were graphically and comprehensibly visualized based on the Schneider Principle and revealed that violent behaviors 

in children who experienced violent video games were higher than those in the control group. Violent behaviors were 

also more prevalent in male children in all three groups. 

Keywords: Information visualization; Violent games; Computer games; Violent behaviors; Children 
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