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ПСИХО-ВЫЧИСЛИТЕЛЬНЫЙ АНАЛИЗ ИГРОВОГО ПОВЕДЕНИЯ:
КЛАСТЕРИЗАЦИЯ ТАКТИК И КОРРЕЛЯЦИЯ С ЛИЧНОСТНЫМИ

ПРОФИЛЯМИ ТЕМПЕРАМЕНТА
На основе данных респондентов исследуется взаимосвязь темперамента, игровых тактик и сенсорных предпочтений.
Применяются кластерный анализ, корреляция и статистическая проверка гипотез. Выявлены значимые зависимости
между психологическими характеристиками и поведением в игре.

Введение
Поведение в цифровых играх определяется ин-

дивидуальными психологическими особенностями
[1]. Цель – выявление взаимосвязи темперамента,
игровых тактик и сенсорных предпочтений.

I. Методология
Определение темперамента выполнялось мето-

дом большинства голосов T = argmax
∑

I(ai = t).
Кластеризация игровых тактик проводилась методом
K-Means argmin

∑
j

∑
x∈Sj

|x− µj |2. Оптимальное
число кластеров определялось по коэффициенту си-
луэта s(i) = b(i)−a(i)

max(a(i),b(i)) .
Для оценки связи использовались критерий

χ2 =
∑ (Oij−Eij)

2

Eij
, коэффициент Крамера V =√

χ2/(n ·min(r − 1, c− 1)), корреляция Пирсона
r =

∑
(xi−x̄)(yi−ȳ)√∑

(xi−x̄)2
√∑

(yi−ȳ)2
, точечно-бисериальная

корреляция rpb = M1−M0

sn

√
n1n0

n2 , Z-критерий z =
p̂1−p̂2√

p̂(1−p̂)(1/n1+1/n2)
и ANOVA F = MSbetween

MSwithin
.

II. Результаты
Выделены четыре кластера тактик: карьери-

сты (32.3%), исследователи, (30.6%), социальщики
(23.4%), киллеры (13.7%). Карьеристы стремятся к
оптимизации действий (4.2), исследователи – к изуче-
нию локаций (4.4), киллеры – к доминированию (4.5)
и импровизации (4.1), социальщики используют игры
для общения (4.2).

Распределение темпераментов: флегматики –
37.9%, меланхолики – 34.7%, сангвиники – 15.3%,
холерики – 12.1%. Связь темперамента с тактика-
ми составила Cramer’s V = 0.48. Флегматики чаще

выбирают тактику карьериста (47%), меланхолики –
исследователя (47%), сангвиники и холерики – соци-
альщика и киллера (58–67%).

Визуальные преференции: важность графики
выше у меланхоликов (4.2), ниже у флегматиков (3.4).
Минимализм предпочитают меланхолики (4.0) и флег-
матики (3.5). Перегруженный интерфейс нравится
холерикам (3.8) и сангвиникам (3.7), не нравится ме-
ланхоликам (2.9).

Аудио преференции: спокойную музыку выби-
рают флегматики (48.9%) и меланхолики (48.8%),
энергичную – холерики (33.3%) и сангвиники (26.3%).
Реакция на громкий звук приливом адреналина харак-
терна для холериков (33.3%) и сангвиников (26.3%),
сильный испуг – для меланхоликов (18.6%).

III. Выводы

– Тактики сильно связаны с темпераментами
(V = 0.48): флегматики – карьеристы (47%), меланхо-
лики – исследователи (47%), сангвиники и холерики
– социальщики и киллеры (58–67%);

– Меланхолики ценят графику (r = +0.38), ми-
нимализм (r = +0.45) и вписанные подсказки (51%);

– Сангвиники и холерики предпочитают пере-
груженный интерфейс (3.7–3.8), яркие подсказки (63–
67%) и энергичную музыку (26–33%);

– Сангвиники и холерики реагируют на звуки
выбросом адреналин (26–33%), меланхолики чаще
пугаются (19%).
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