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ВЗИМОСВЯЗЬ МЕЖДУ ПСИХОТИПАМИ ИГРОКОВ И
ИХ РЕАКЦИЕЙ НА РАЗЛИЧНЫЕ ИГРОВЫЕ СОБЫТИЯ
В работе рассматриваются модели психотипов Бартла, классические психотипы и соответствующие
им характеристики, а также влияние игр на состояние человека. Для более углублённого изучения было
проведено социологическое исследование в форме онлайн-опроса.

Введение

В контексте игр психотипы могут играть
важную роль в формировании предпочтений,
стилей игры, а также восприятия игрового кон-
тента. Пользователи с различными психотипами
могут проявлять отличные друг от друга стра-
тегии, подходы и реакции на определенные иг-
ровые ситуации. Некоторые игроки могут быть
более склонны к агрессивности и соревнователь-
ности, в то время как другие предпочитают более
спокойный и коллективный подход к игре. Ис-
следование влияния психотипов на реакцию иг-
рока может пролить свет на важные аспекты иг-
рового опыта и помочь в создании более удовле-
творительных и персонализированных игровых
продуктов.

I. Психотипы игроков по Бартлу

Модель Р. Бартла состоит из двух пересе-
кающихся отрезков, образующих поле игроков,
названное им плоскостью интересов: «действие
– взаимодействие» и «игрок — система». На ос-
новании предпочтений, игроки разделяются на
четыре основных типа персонажей: карьеристы,
киллеры, исследователи и социальщики.

В расширенной версии системы психотипов
Бартла к вышеуказанным отрезкам плоскости
интересов «действие – взаимодействие» и «иг-
рок — система» добавляется еще один: «осознан-
ный – неосознанный», разделяющий психотипы
на два — в зависимости от того, являются ли
действия игроков осознанными или нет. Однако
при создании реальных проектов все разработчи-
ки обычно пользуются методологией из четырёх
психотипов, не деля их по шкале «осознанно —
неосознанно». В условиях реальной игры практи-
чески невозможно выяснить степень осознанно-
сти действий игрока, поэтому расширенная мо-
дель пользуется популярностью лишь в лабора-
торных условиях.

II. Характеристики психотипов

Для исследования была выбрана модель
Бартла в силу своей популярности и простоты. В
её классическом представлении можно выделить
характерные черты для каждого психотипа.

Так, карьеристам больше всего нравятся
различные вариации на тему «потрать время —
получи награду», они готовы платить за то, что-

бы ускорять своё развитие, иметь время и до-
полнительные возможности. Но ради того, чтобы
быть просто лучше других, они не будут финан-
сово вкладываться. Карьеристы получают наи-
большее удовлетворение от различных наград,
медалей, ачивок за всевозможные достижения.

Киллерам важны внутриигровые события,
на которые они готовы тратить много времени:
соревнования, турниры и рейтинги. Это позволя-
ет им доказывать, что они кого-то превосходят.
Так же киллеры - самая монетизируемая ауди-
тория, они готовы платить за то, чтобы убивать,
побеждать и доминировать. Однако, по сравне-
нию с карьеристами, они проводят меньше вре-
мени в играх.

Для исследователей важно развивать уни-
кальные наборы талантов, чтобы иметь возмож-
ность изучать все допустимые сочетания, скры-
тые аспекты, нюансы и т.д. Они также любят
квесты, диалоги, сюжет, который подогревает их
интерес. Исследователей трудно спровоцировать
на спонтанный платёж, однако они положитель-
но относятся к подпискам. Исследователи готовы
уделять игре много времени, пока проект подбра-
сывает им различные события и вызовы.

Социальщикам обязательно нужны конкур-
сы, чаты, сходки, ивенты, форумы. Данный пси-
хотип предпочитает финансово вкладываться в
игровую «картинку», например, скины персона-
жей. Одному проекту социальщики не готовы
уделять много времени, их удержанию способ-
ствуют различные акции и игровые события.

Обобщая информацию, киллеры гордятся
доминированием над другими, карьеристы —
тем, что у них больше всех ресурсов и благ, ис-
следователи — тем, что они умнее других, а со-
циальщики — тем, что они популярнее.

III. Влияние игр на состояние человека

Важнейшим фактором в исследовании пси-
хотипов игроков является влияние игр на внут-
ренний мир человека. Вначале превалировали
исследования влияния жестоких видеоигр на
агрессивное поведение игроков, так как бытова-
ло мнение об их зависимости. Но за последние
годы в научном сообществе активно обсуждается
вопрос использования игр для улучшения здоро-
вья и благополучия. Ряд исследований отражает
этот сдвиг и демонстрирует явные преимущества
для людей, которые проводят время за игрой.
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Для оценки влияния игр на пользователей
с разными психотипами, важными критериями
являются изменение таких факторов, как агрес-
сивность, интуиция, логика, координация, реак-
ция и уровень стресса. Отслеживание данных по-
казателей положительно скажется на детальном
изучении психотипов игроков.

IV. Результаты социологического
исследования

Для исследования в опрос было добавлено
тестирование на психотип по Бартлу, а также во-
просы о реакции игроков на различные игровые
события. Был рассмотрен аспект влияния игр на
состояние пользователей. По результатам теста,
первый и второй психотипы респондентов могут
не сильно различаться в процентном соотноше-
нии, но значильно отличаться своими характери-
стиками. Анализ результатов проводился на ос-
нове первого психотипа.

По полученным данным, у исследователей
нет определённого значения по временным рам-
кам, в силу личной заинтересованности каж-
дого пользователя. Большинство положитель-
но реагируют на введение новых локаций, од-
нако на другие игровые события они реагиру-
ют нейтрально, исключением является необхо-
димый платёж для дальнейшего продвижения.
Большинство исследователей заметили улучше-
ние логики, реакции и интуиции и не замети-
ли существенных изменений уровней стресса и
агрессии.

Киллеры предпочитают проводить от 16 до
20 часов в неделю в играх, тем самым занимая
лидирующую позицию по проведённому време-
ни. Они положительно относятся к многополь-
зовательским играм, внутриигровым ивентам и
ощущению долгожданной победы. В то же время
киллеры негативно реагируют на обязательное
взаимодействие с другими игроками и необхо-
димые платежи. Данные респонденты отметили
улучшение логики, реакции и интуиции, а также
снижение уровня агрессии.

Социальщики занимают нижнюю позицию
по проведённому времени: всего от 4 до 8 ча-
сов в неделю. Они положительно реагируют на
многопользовательские игры и на нововведения
в целом. Необычно, что большинство нейтрально
относится ко внутриигровому взаимодействию
с другими пользователями. Как и предыду-

щие психотипы, социальщики негативно реаги-
руют на обязательный платёж для продвижения.
Участники с данным психотипом отметили улуч-
шение социальных навыков, развитие логики и
реакции, остальные показатели остались без из-
менений.

Карьеристы тратят порядка 10-14 часов в
неделю на игры. В основном они положитель-
но реагируют на различные игровые аспекты, за
исключением необходимостей взаимодействия с
другими пользователями и наличия улучшенной
экипировки. К платежам карьеристы также от-
носятся негативно. Данная группа людей в ос-
новном не заметила каких-либо изменений, за
исключением понижения уровня стресса и раз-
вития реакции.

V. Выводы

Одним из основных выводов исследования
является то, что результаты опроса частично не
соответсвуют классическим психотипам Бартла.
В каждом человеке присутствуют черты, прису-
щие всем четырем психотипам, но в каждый кон-
кретный момент времени превалирует какой-то
один. Психотипы — это не характеристика иг-
рока, а некий шаблон поведения. В людях про-
являются разные качества в зависимости от кон-
кретной игры и меняющихся обстоятельств. Раз-
личные психотипы оказывают влияние на уро-
вень эмоционального вовлеченности, стратегиче-
ское мышление и решение проблем во время иг-
ры.
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