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ТИПОЛОГИЧЕСКИЙ ПОДХОД К ЛИЧНОСТИ ГЕЙМЕРА  
В ЗАРУБЕЖНЫХ ИССЛЕДОВАНИЯХ

АННОТАЦИЯ. В статье представлен аналитический обзор зарубежных исследований 
типологии геймера. Рассмотрены 9 типологий, разработанные создателями игр 
(Р.  Бартл), специалистами по работе с информационными системами (J. Hamari, 
L. Nacke), аналитиками данных (A. Drachen, Н. Йи), практиками в области геймифи-
кации (А. Марчевски), психологами (S. Tisseron, L.S. Whang, F.-C. Tseng). Подчеркнут 
эмпирический характер ряда типологий, как запроса индустрии игр. Все типологии 
имеют общие основания, связанные с мотивационным профилем личности геймера, 
его потребностями и игровым поведением. Различия включают характер связи с игрой 
(отсутствие связи, возможностью/сложностью применения для других игр), наличия 
диагностического инструментария и его потенциала в изучении личности геймера, 
возможностями использования в психологических практиках и геймификационных 
проектах. Представлен краткий анализ ряда типологий и сделан акцент на типоло-
гиях Н. Йи, S. Tisserona, L. Nacke, А. Марчевски. Подчеркнута важность адаптации 
опросника S. Tisserona и D. Khayat (QTIJV) для реализации потенциала видеоигр в 
исследовательских и практических проектах, связанных с психологией геймера. 
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психотип, геймификация, психодиагностика геймера.  
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A TYPOLOGICAL APPROACH TO THE GAMER'S PERSONALITY  
IN FOREIGN STUDIES

ABSTRACT. The article presents an analytical review of foreign studies of gamer's 
typology. 9 typologies developed by game creators (R. Bartle), specialists in working 
with information systems (J. Hamari, L. Nacke), data analysts (A. Drachen, N. Yee), 
practitioners in the field of gamification (A. Marczewski), psychologists (S. Tisseron, 
L.S. Whang, F.-C. Tseng). The empirical nature of a number of typologies as a request 
of the gaming industry is emphasized. All typologies have common grounds related 
to the motivational profile of a gamer's personality and his needs. The differences in-
clude the nature of the connection with the game (lack of connection, the possibility/
complexity of application for other games), the availability of diagnostic tools and its 
potential in studying the personality of a gamer, the possibilities of use in psycholog-
ical practices and gamification projects. A brief analysis of a number of typologies is 
presented and emphasis is placed on the typologies of N. Yee, S. Tisserona, L. Nacke, 
A. Marczewski. The importance of adapting the questionnaire by S. Tisserona and 
D. Khayat (QTIJV) to realize the potential of a video game in research and practical 
projects related to gamer psychology is emphasized.
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Введение
В книге «Игродром: что нужно знать о видеоиграх и игровой культуре» (2021), 

ведущий российский представитель направления game studies, философ А. Вету-
шинский отмечает: «Играем мы или нет, сегодня мы все живем в мире, частью 
которого являются видеоигры» (2021) [1, с. 5]. В цифровой цивилизации компью-
терные игры распространенный вид досуговой деятельности. Количество геймеров 
постоянно растет, и если в 2008 г. насчитывалось около 1,1 млрд игроков, то на 
2023 г. их около 1,8 млрд.1. 

Психологию компьютерных игр относят к одному из направлений киберпси-
хологии (психологии интернета) (А.Е. Войскунский, Е.П. Белинская, Н.В. Бога-
чева, Ю.М. Кузнецова, В.А. Плешаков, Г.У. Солдатова, Дж, Сулер, О. de Gortari, 
L.K. Kaye, J. McCain, G.Youngи др.). Специфика формирования проблематики в 
этой области определяется современной цифровой цивилизацией, в которой раз-
ные сферы жизнедеятельности захвачены (колонизированы) виртуальными тех-
нологиями, предоставляющими высокий уровень комфорта «умный дом» (как 
метафоры цифровой среды обитания человека) и формирующие новые модели 
поведения и цифровые идентичности. 

Интернет уже стал предметом анализа в концепциях повседневности, исследова-
ния психологических особенностей трансформации повседневной жизни современно-
го человека, и самого человека, в цифровой среде уже не «экзотическая проблемати-
ка», а одно из направлений, наряду с другими традиционными в психологии [2]. 

Проблематика «компьютерные игры — человек», включена во многие темы 
киберпсихологии: от методологических подходов, киберсоциализации, использо-
вания игр в разных сферах, до изучения личностного профиля геймера, игровых 
потребностей, влияние игр на психику и личность игрока, и особенности игрового 
поведения в зависимости от личности геймера 

Обзор исследований
Современные компьютерные игры  — это этап интенсивного развития ин-

формационных аудиовизуальных технологий XXI века: от примитивных аркад 
до полноценных виртуальных миров типа Total War: Rome II, The Sims 4 или 
Witcher 3: The Wild Hunt 

Пристальное внимание к игроку связана с особенностями гедонистического 
профиля геймера (игра как развлечение, удовольствие), как психологического 
(эмоционального) фактора развития индустрии игр. 

В современной истории крупномасштабные психологические исследования 
геймеров связаны с проблемами негативного влияния игр, особенно на подростков. 
«Игровая инъекция» включена сегодня в проблемы аддиктологии, в симптомати-
ку, что и зависимости от ПАВ. Дискуссии по этому вопросу все более склоняют-
ся к необходимости определения паритета между «вредно-полезно» и выделения 
суммы факторов, с которыми связаны «вредность» и «полезность» компьютерных 
игр (Н.В. Кочетов, S. Mohammad, R.A. Jan, S.L. Alsaedi и др.) [3; 4]. 

Следует при этом подчеркнуть, личность геймера, в отличие от традиционного 
понимания «человека-играющего» и его игровой культуры в реальной действи-

1 Number of PC gaming users worldwide from 2008 to 2024. URL: https://www.statista.com/
statistics/420621/number-of-pc-gamers/.
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тельности, приобретает сегодня другое значение в силу массового характера этого 
явления в культуре цифровой. 

Геймер становиться все более важным звеном в индустрии игр, что иници-
ирует исследования психологии самих игр, создание геймдизайнерских, жан-
ровых, психологических классификаций (Н.В. Богачева, А.Е. Войскунский, 
И.М. Кыштымова, С.Б. Тимофеев, V. Stoffová, C.L. Raventós, S. Belli , L. Ferro, 
S. Walz, S. Greuter и др.) [5–10]. 

Закономерным следствием внимания к личности геймера, как психологиче-
скому феномену, стал типологический подход, позволяющий включить в систему 
взаимосвязей и «взаимообязанностей» геймера и игру (в многообразии ее возмож-
ностей для потребностей геймера). 

Типологический метод относится к наиболее универсальной процедуре упоря-
дочивания, выявления сходства и различий изучаемых объектов, поиска надеж-
ных способов их идентификации. Понятие «типообразующий признак» (свойства, 
показатели, составляющие внутреннюю структуру типа как модели) включено 
как важный параметр исследовательской стратегии. 

Проблема создания типологии игрока не актуализирована в отечественных 
исследованиях. Использование типологического подхода в зарубежных исследо-
ваниях было стимулировано прежде всего геймдизайнерами и специалистами в 
сфере геймификации (см. S. Sezgin [11], J. Hamari, J. Tuunanen [12]). Необходимо 
учитывать более значительный «стаж» игровой индустрии и соответственно game 
studies за рубежом, что определяет большой объем цитирования зарубежных ав-
торов по широкому спектру проблем киберпсихологии.

В обзор мы включили 9 типологий. Они имеют общие основания, определя-
емые, прежде всего, мотивационным профилем игрока. Различаются типологии 
по характеру связи с игрой (возможностью/сложностью применения для других 
игр), наличия диагностического инструментария, потенциала использования 
в диагностике личности геймера и геймификационных проектах (менеджмент, 
здравоохранение, образование, психологическая практика и др).

В статье представлена общая информацию о типологиях, созданных Р. Барт-
лом (1996)); L.S. Whang и G.Chang (2004); A. Drachen (2006); J. Hamari и 
V. Lehdonvirta (2010). Подчеркнем, что авторы чаще являются профессионалами 
в сфере аналитики данных и игровой аналитики. 

Более подробно мы остановились на 4-х типологиях: Н. Йи, (2006), L. Nacke — 
«Шестигранник эмоций» (BrainHex) (2011); S. Tisseron (2013); А. Марчевски — 
«Гексада» (Hexad gaming typology) (2015). Выбор этих типологий определен боль-
шой эмпирической базой, наличием диагностических методик, и возможностями 
применения в психологических практиках.

Первая типологии личности игрока (1996) связана с именем Р. Бартла, со-
здателя многопользовательской игры MUD (1978) — Multi-user dungeon (Мно-
гопользовательское подземелье). В отличии от многочисленных типов лично-
сти, в основании большинства которых, лежат различные теории, Р. Бартл 
выделил психотипы на основании длительного наблюдения за игроками. Игра 
(как пространство «Я-возможное») являлась маркером психологического типа 
геймера. 

Типология имела эмпирический характер опиралась на результаты длитель-
ных дискуссий между 30 опытными игроками, которые выступали экспертами. 
Типология строилась на основании 4 потребностей, которые удовлетворяет игро-
вой процесс: получение награды (накопители или карьеристы); изучение игрового 
мира (исследователи); социальное взаимодействие (социальщики или коммуника-
торы); превосходство над другими игроками (киллеры) [13]. 

http://brj-bguep.ru
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В отечественных публикациях эта концепция получила активное обсужде-
ние и использование в среде геймдизайнеров2. Типология рассмотрена в книге 
Ю-Кай Чоу «Геймифицируй это: как стимулировать клиентов к покупке, а со-
трудников — к работе» в контексте его концепции октализа (2022) [14].

Ттипология А. Drachen и др., основана на оценке поведенческих действий (эф-
фективность прохождения игры, ее максимальная скорость, минимум смертей, 
скорость решения головоломок, гибель от рук врагов) в конкретной игре Tomb 
Raider: Underworld (Расхитительница Гробниц: Подземный мир. Выделены че-
тыре типа: ветераны, решатели, пацифисты и раннеры) [15]. Типологию можно 
использовать только для этой игры, но она пример использования игровых дан-
ных о действиях (поведении) игрока в понимании его личности и для других игр.

J. Hamari. и V. Lehdonvirta. предложили двухмерную сегментацию, связан-
ную с дизайном игры. Типологическими параметрами определены преданность 
игре и стремление к прогрессии (достижениям) — вертикальная ось; горизонталь-
ный компонент включает различные классы аватаров (воин, волшебник, кузнец и 
др.) [16]. В играх с прогрессией маркерами личности геймера  являются действия 
игрока и предпочитаемая роль. Эти компоненты указывают на возможность пси-
хологической трансформации поведения игрока и его образа (аватара). 

В исследовании F-C.Tseng сегментация любителей онлайн игр базировалась 
на двух мотивационных факторах — потребности в исследовании и в домини-
ровании. На основе факторного анализа F-C.Tseng выделил на три группы игро-
ков: агрессивных, социальных и неактивных [17]. Понимание, какую потребность 
удовлетворяет игра, может применяться при работе с ее фрустрацией. 

L.S. Whang и G. Chang выделили типы социального взаимодействия игроков 
в ММО. Они разделили игроков на три типа: ориентированных на одиночество 
(игра как пространство личной свободы), сообщество (ценность социального мира 
игр) и «игроков вне реального мира» (игра как другая версия жизни). Авторы 
приходит к выводу, что мир онлайн-игр не имеет абсолютной характеристики, 
образ жизни игрока, а не сама игра, является ключевым фактором поведения 
игроков и их чувства одиночества или общности [18]. В определенном мере, эта 
типология решает задачу определения взаимного влияния игры и игрока на про-
гноз поведения личности в реальном мире.

Н. Йи провел серию исследований с целью создания эмпирической модели типо-
логии игрока в ММОРПГ (массовые многопользовательские ролевые онлайн-игры)3 
[19, 20]. Для сбора данных использовались психотипы Р. Бартла. В итоге серий 
факторного анализа были выделены три мотивации: достижения, социальные фак-
торы и погружение [19]. Важно отметить, что фактор погружение в игровой мир 
выступал ведущей мотивацией для активной игры, что отличает эту типологию от 
других и усиливает ее психологическую составляющую, в том числе в контексте 
исследований «состояния потока» (Михай Чиксентмихайи) в игровом процессе.

В 2006 г. Н. Йи разработал опросник мотивации игры в ММОРПГ, который по-
зволяет оценить степень выраженности выделенных им факторов. Опросник адапти-
рован Н.В. Богачевой и др. в 2021 г. Авторы статьи по адаптации считают, модель 
игровой мотивации Н. Йи более гибкой, чем типологию Р. Бартла, так как она по-
зволяет составлять индивидуальные мотивационные профили геймеров [21]. 

В контексте проблем «видеоигра-геймер-практико-ориентированная психоло-
гия» особый интерес представляет сегментация геймеров S. Tisseron. 

2 Психотипы Бартла и балансировка аудитории. URL: https://habr.com/ru/companies/vk/
articles/263839.

3 Facets: 5 Motivation Factors for Why People Play MMORPG's. URL: http://www.nickyee.com/
facets/home.html.
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Serge Tisseron4 — французский психоаналитик и психиатр, доктор философии 
в области психологии, профессор Парижского университета Дени Дидро, член 
центра психоаналитических исследований, медицины и общества при Парижском 
университете (CRPMS). 

В основе его типологического подхода две модели взаимодействия в видеои-
грах — сенсомоторная и нарративная (описаны в ряде работ S. Tisseron, в том 
числе в соавторстве с D. Khayat [22].

1. Сенсомоторные взаимодействия характеризуются стремлением к острым 
ощущениям, первичностью эмоциональных переживаний, важностью впечатле-
ний от игрового процесса, стереотипностью двигательных реакции и их скоро-
стью. В таком «стимул-реактивном» взаимодействие повествовательный сюжет 
отсутствует или является вторичным. 

2. В нарративном (эмоционально-повествовательном) взаимодействии поиск 
впечатлений от игрового процесса не так важен, а скорость реакции не обяза-
тельна: игрок рефлексирует, прежде чем действовать. Переживаемые эмоции и 
мотивы сложны, включают идентификацию и сопереживание [там же]. Согласно 
S. Tisseron, видеоигры, включающие эмоционально-повествовательное взаимодей-
ствие, более позитивны для личности игрока [22; 23]. 

Важно подчеркнуть, сенсомоторные взаимодействия становятся исключитель-
ными в играх, способствующих развитию патологических изменений. Это связано 
с «одиночным» характером игры, доминированием стимул-реактивных эмоцио-
нальных и поведенческих моделей, избыточным характером игровой активности, 
и в целом, аддиктивной игровой виртуальной ориентацией [24]. 

Также из исследований автора можно предположить, что взаимодействия 
с игровой средой связано с возрастными кризисами. При сложностях кризиса 
есть риск использования компьютера и видеоигры, как «привилегированного 
партнера для взаимодействия». Такие отношения автор сравнивает с взаимодей-
ствием ребенка со «значимым взрослым» в первые месяцы жизни, называя это 
«цифровой диадой» [там же]. Негативные последствия этой «цифровой диады», 
в значительной мере определяют полюс исследований влияния компьютерных 
игр на развитие личности, психологических (и клинических) последствий ее 
«цифровизации».

Автор подчеркивает возможность построения нарративной идентичности в 
игровом процессе. Психотерапевтическая составляющая этого процесса включает 
поощрение рефлексивной позиции стать зрителями своих собственных действий 
в игре, как способе познакомиться извне со зрительской установкой, «в надежде, 
что это приблизит его к моменту, когда он согласится стать зрителем травмирую-
щих внутренних репрезентаций, которые до сих пор оставались вне его сознания» 
[там же]. Важно подчеркнуть, включение игрока в позицию «зрителя травмиру-
ющего события» предполагает, что терапевт хорошо знаком с видеоиграми, чтобы 
сопровождать игрока на пути конструирования смысла внутри игры, прежде чем 
приступать к вопросу о смыслах вне игры.

В метааналитическом исследовании L. Kolek и др, авторы показали, что нарра-
тивные видеоигры способны влиять на рефлексивное отношение игроков к игро-
вым темам и формировать представление игрока об окружающей реальности [25]. 

A. Oswald, C. Prorock, S.M. Murphy рассмотрели тип взаимодействия с точки 
зрения клинической психологии. Видеоигра представлена как динамичная фор-
ма интерактивностей, характер которых определяет использование видеоигр и 
количество затрачиваемого времени с учетом как опасности, так и полезности 

4  «Serge Tisseron». URL: https://sergetisseron.com.
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видеоигр. Авторами выявлено, что видеоигра позволяет преодолевать стресс, ре-
гулировать эмоции (страх, тревогу) и примерять на себя роль взрослых [26]. 

Важно, что видеоигры представляют пространство, в котором игроки могут 
«экспериментировать» с различными видами интеракций, выбирать между раз-
личными формами возможного взаимодействия и, таким образом, деконструиро-
вать нарратив игры и жизненных ситуаций.

S. Tisseron и D. Khayat разработали опросник, измеряющий выраженность сен-
сомоторных и эмоционально-нарративных взаимодействий [22]. На наш взгляд, 
адаптация опросника представляется важным для расширения диагностики лич-
ности игрока. В шкалу сенсомоторного взаимодействия включены: сильная при-
вязанность к компьютеру; поиск эмоций; «переживание аффективной настрой-
ки»; идеализация игрового процесса. Эмоционально-нарративные шкалы теста 
включают: поиск удовольствия (возможно самореализация); символическое ис-
пользование игры; самоидентификация с игровым аватаром

L.E. Nacke и др. разработана типологическая модель BrainHex («шестигранник 
эмоций»). Выделено семь архетипов, описанных в соответствии с моделью MBTI 
(уровни рациональности/иррациональности; логики/этики; сенсорики/интуиции; 
экстраверсии/интроверсии): Искатели (Seeker), Борцы за выживание (Survivor), 
Сорвиголовы (Daredevil, Руководитель (Mastermind), Завоеватель (Conqueror), Со-
циальщики (Socializer), Достигаторы (Achiever) [27].

Типология не привязана конкретной игре, имеет диагностический инструмен-
тарий для оценки доминантного и вторичного архетипов индивида по модели 
«шестигранник эмоций», разработанный и апробированный M. Busch и др. [28].

На основе BrainHex проведен ряд эмпирических исследований взаимосвязи 
личностных черт с архетипами игроков. Например, в исследовании R. Mailok и 
соавт.выявлено, что мальчики и девочки (8–10 лет) чаще выбирали игры, ориен-
тированные на архитипы Достигатор (в играх, в которых пользователи стремятся 
набрать как можно больше очков), Сорвиголова (в играх, которые являются очень 
сложными) [29]. В целом, типология BrainHex представляет удобную модель соз-
дания геймификационных проектов в разных сферах. 

Автор типологии «Гексада» (Hexad gaming typology) Анджей Марчевски — 
разработчик и эксперт в области геймификации, в частности механик геймифи-
кации. В 2015 г. он опубликовал книгу «Even Ninja Monkeys Like to Play» (Даже 
обезьянки-ниндзя любят играть), в которой предложил модель типов игроков, 
основанную на внутренней мотивации. Типология основан на двух психологиче-
ских концепциях — иерархии потребностей Маслоу, теории самодетерминации 
(Эдвард Л. Деси,   Ричард М. Райан). По доминирующей мотивации выделены 
основные шесть типов игроков: «Свободный духом»; «Игрок»; «Социализатор»; 
«Достигатель»; «Бунтарь»; «Филантроп» [30]. 

G.F. Tondello и др. разработали опросник для оценки типов пользователей 
Hexad [31; 32]. Типология А. Марчевски получила эмпирическое обоснование для 
персонализироанного игрового дизайна и в объяснении предпочтения элементов 
геймификации в работе S. Hallifax [33].

Выводы
В современном цифровом пространстве индустрии игр, исследование геймера 

включено в общую систему маркетинговых проектов. Активизация в последние 
30 лет изучения личности геймера, его потребностей, психологического и лич-
ностного профиля в значительной мере стимулировано задачами бизнеса - продви-
жения игровых технологий в неигровые сегменты (геймификационный дизайн) 
психологии управления, образования, психологии и др.  
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Тот факт, что первая типология геймера создана разработчиком игры Р. Барт-
лом, определила ее эмпирический характер, соотнесенность психотипа геймера с 
жанром игры, игровой стимуляцией. Типология геймера, как психологическая 
модель, может быть использована в следующих целях: 

– как диагностический инструмент психологического изучения личности геймера 
в контексте широкого спектра проблем позитивного и негативного влияния видеоигр;

– как диагностический этап процесса психологической помощи личности с 
использованием игровых технологий;

– в углублении процесса игровой психотерапии и игрового консультирования. 
Типологический подход к клиенту позволяет уточнить возможности игровой тера-
пии, выделить ведущую потребность, мотивационный профиль геймера, увидеть в 
игре проекцию психологической проблемы;

– в использовании типологий (например, «Гексада) в геймификации различ-
ных сфер (например, активизации игрового контента в образовательных проектах 
подготовки психологов).

Следует подчеркнуть возможности видеоигры как пространства «эксперимен-
тирования» с различными видами интеракций, как способа экстернализации про-
блемы и деконструкции нарратива (М. Уайт). 
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