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Проблема психологических классификаций видеоигр 

Аннотация. В статья представлен обзор отечественных и зарубежных психологических 

классификаций видеоигр. Во введении поднимается проблема использования жанровых 

классификаций в психологических исследованиях, что связано с наличием жанровой путаницы, 

что приводит к методологическим затруднениям, наблюдающейся в самих исследованиях 

видеоигр, а также игнорированием значимых индивидуальных различий в восприятии и опыте 

геймера, степени выраженности различных игровых характеристик. В обзоре отечественных 

психологических классификаций делается вывод о их точечной направленности, отдельно 

выделяется модель С.Б. Тимофеева и И.М. Кыштымовой, а также классификации М.С. Иванова 

и О.А. Попова. В обзоре зарубежных классификаций выделяется работа M.D. Todino, по 

образовательному потенциалу видеоигр, а также мотивационный и геймдизайнерские подходы. 

В выводах заключается, что наблюдается общая бедность материалов, связанных с 

психологическими классификациями видеоигр и приобретением проблемы все большей 

актуальности; об удобности использования жанрового подхода для точечных исследований, но 

его неспособности охватить широту психологических эффектов, оказываемых видеоиграми на 

геймера; наблюдается тенденция к развитию многоуровневых, гибридных и мотивационно-

ориентированных классификаций. Предлагается интегрировать существующие классификации, 

создание универсальной психологической классификации, в целях упрощения сравнения и 

систематизации исследований, и возможности разработки новых инструментов оценки влияния 

видеоигр, основанных не только на жанре и механиках, но и анализе воздействия игр на 

личность игрока. 

Ключевые слова: видеоигра; классификация; жанры; мотивация; геймер; личность 

 

Введение 

Использование жанровых классификаций видеоигр в психологических исследованиях 

представляется проблематичным, в связи со все большим смешением жанров внутри видеоигр. 

Многие крупные игровые проекты, такие как серия GTA, «Ведьмак» или «CyberPunk 2077», 

сочетают в себе многочисленные жанровые черты и игровые механики. Это создаёт 
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существенные трудности для их психологического анализа, поскольку усложняет определения 

однозначного влияния игр, например на когнитивную, эмоциональную и мотивационную 

сферу личности геймера. На практике исследователи часто фокусируются на отдельных 

механиках или аспектах игрового процесса, что ведёт к упрощению и игнорированию других 

важных факторов влияния видеоигр на психику игрока. 

Проблему незначительного количества работ по психологическим классификациям 

видеоигр, затрагивала еще Н.С. Полутина в 2010 [1]. С этой проблемой сталкивается любой 

психолог, изучающий видеоигры и психологию геймеров, как например в контексте 

зависимого поведения, в исследовании М.И. Елисеевой и Е.Э. Кригера [2] или обзорной статье 

А.А. Аветисовой [3], влияния на особенности межличностных отношений, как представлено в 

исследовании Д.Д. Антонова с соавторами [4], на формирование образа Я у детей, показанного 

в работе В.Г. Пахомовой [5], или изучения предпочитаемого жанра игр в взаимосвязи с 

личностными особенностями, как у О.В. Митиной и М. Мирсаидовой [6]. 

В большинстве современных классификаций основным критерием выступает игровой 

сеттинг и ведущий тип действий игрока. Например, экшен-игры характеризуются динамичным 

сюжетом, частыми боями и необходимостью быстрой реакции, что обусловливает их 

воздействие на когнитивную сферу [7]. Нарративные и визуальные компоненты, напротив, 

оказываются вторичными, несмотря на значимое влияние на мотивацию и эмоциональное 

состояние игрока. 

Тем не менее, в эмпирических исследованиях, направленных на изучение возможностей 

развития определенных навыков, использование жанровой классификации, как сосредоточенной в 

основном на механике игры, представляется целесообразным. Однако подобный подход 

учитывает лишь часть возможного спектра воздействия цифровых игр на личность. 

Комбинация множества жанровых черт внутри одной игры делает традиционные 

классификации условными и ограничивает возможности комплексного, психологического 

анализа игр. 

Проблемы однобокости жанровых классификаций отмечались и в отечественных, и в 

зарубежных исследованиях. В ряде работ акцентируется внимание на том, что при жанровом 

подходе игнорируются значимые индивидуальные различия в восприятии и опыте геймера, а 

также степень выраженности различных игровых характеристик. И.М. Кыштымова и 

С.Б. Тимофеев связывают это с недооценкой проявления и сочетания особенностей игровой 

активности в каждой отдельной игре, что затрудняет интерпретацию трансформационного 

потенциала видеоигр [8]. Аналогичные трудности отмечают J.A. Starosta с соавторами в 

систематическом обзоре классификаций видеоигр в психологических исследованиях: 

распространённое смешение жанров (например, стратегии в реальном времени и пошаговые 

стратегии), гибридные механики, а также отсутствие чётких критериев внутри даже самых 

«однородных» жанров, приводят к путанице и методологическим затруднениям [9]. 

Как показали в своем исследовании N. Grelier и S. Kaufmann, традиционное жанровое 

деление все меньше соответствует реальному содержанию современных цифровых игр [10]. 

Авторы предлагают альтернативу — лексико-семантическую кластеризацию: группировку по 

близости употребляемых тегов и описаний, что отражает восприятие игроков и более гибко 

учитывает разнообразие игровых практик. Исследование проводилось на базе Steam — 

онлайн-сервиса по распространению видеоигр и программного обеспечения. В результате 

корреляционного анализа Steam-тегов выделены три таксона (группы) по приоритету: 

1. Теги высокого приоритета, в основном жанровые (Adventure (Приключения), 

Strategy (Стратегии), RPG (Ролевые игры), Action (Экшн) и др.). 

2. Теги среднего приоритета (часто связаны с геймплейными особенностями, 

тематикой, аудиторией). 
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3. Теги низкого приоритета (редко встречающиеся, специфические, связанные с 

платформой, стилем и пр.). 

Особое место занимают так называемые capital tags (главные/основные теги) — 

Singleplayer (Одиночная игры), Multiplayer (Многопользовательская игра), Action (Экшн), 

Casual (Казуальные игры), Adventure (Приключение), Strategy (Стратегии), Anime (Аниме) 

(последний рассматривается как ошибочный, так как скорее отражает тематику, а не жанр). Эти 

теги покрывают основное многообразие цифровых игр, а все остальные выступают 

подкатегориями или «частями» этих основных тегов. В ходе анализа выявлено 127 уникальных 

жанровых тегов, среди которых часть указывает на содержание, а часть — на особенности 

механик [10]. Интересный результат данного подхода — выявление мерономии и иерархии 

тегов: например, Fantasy (Фэнтези) может быть подтипом RPG, а тот, в свою очередь, — 

подтипом Adventure. Это позволяет построить многоуровневое «дерево тегов», отражающее 

как структурные, так и психологически значимые связи. Кроме того, авторы выделяют группы 

синонимичных тегов. Например, Crowdfunded и Kickstarter (игры, профинансированные за счет 

пожертвований игроков на данных платформах); Card Game (Карточная игры) и Trading Card 

Game (Коллекционная карточная игра). Такой подход способствует устранению избыточность 

тегов и повышает точность их анализа [10]. 

Целью данного обзора является рассмотрение современного состояния проблемы 

психологических классификаций видеоигр, анализе существующих отечественных и 

зарубежных классификаций, современных тенденций и перспектив при использовании 

классификаций в психологических исследованиях. 

 

Отечественные психологические классификации видеоигр 

Одна из первых отечественных психологических классификаций видеоигр предложена 

А.Г. Шмелёвым [11]. Она основана на задействованных психических функциях, но с развитием 

индустрии этот подход устарел: современные игры часто одновременно включают элементы, 

характерные для разных типов и психологических эффектов. 

В исследованиях Е.О. Смирновой и Р.Е. Радаевой предложена классификация по 

ролевой позиции игрока: над, вне или внутри игровой ситуации [12]. Этот подход показал 

эффективность для анализа сюжетно-ролевых игр в детской и подростковой среде, однако его 

применимость ограничена специфическими задачами и возрастными категориями. 

Отдельное место занимают классификации ролевых видеоигр, как наиболее влияющих 

на психику личности, что показано в исследовании Е.С. Романовой и С.Б. Шубина [13]. Так, 

М.С. Иванов предлагает деление видеоигр на ролевые и не ролевые, подчеркивая принципиальные 

различия в механизмах воздействия на психику игрока [14]. Ролевые видеоигры отличаются 

высокой степенью погружения, формированием сильной идентификации с игровым 

персонажем и склонностью к уходу от реальности. В зависимости от особенностей игрового 

процесса, ролевые игры подразделяются на: 

• Игры от первого лица — обеспечивают наибольший уровень вовлеченности и 

идентификации с персонажем, что способствует глубокой иммерсии. 

• Игры от третьего лица — характеризуются меньшей степенью идентификации, 

игрок воспринимает происходящее как наблюдатель, а не непосредственный 

участник. 

• Руководительские игры — связаны с управлением несколькими персонажами; 

степень идентификации зависит от воображения игрока, а сами игры могут 

использоваться для диагностики компенсаторных потребностей в доминировании и 

контроле [14]. 
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В не ролевых видеоиграх игрок не отождествляет себя с каким-либо персонажем, а 

основная мотивация игровой деятельности связана с достижением результата. Иванов выделяет 

несколько типов таких игр: 

• Аркадные игры — в целом соответствуют классическим жанровым определениям 

и обладают сравнительно низким уровнем влияния на личность; 

• Головоломки — мотивированы стремлением к победе над соперником или 

искусственным интеллектом; 

• Игры на быстроту реакции — абстрактны, не имеют развитого сюжета, 

направлены на развитие скорости и точности реакции, часто связаны с мотивом 

достижения; 

• Азартные игры — как отмечает Иванов, обладают наибольшим риском 

формирования зависимого поведения, что связано с их структурой и 

особенностями подкрепления [14]. 

Классификация М.С. Иванова показывает свой потенциал при исследованиях видеоигр, 

направленных как на изучение процессов идентификации игрока с игровым персонажем, а 

также степень влияния нарратива видеоигры на личность, так и влияния механических аспектов 

видеоигры на развитие когнитивных навыков [14]. Для изучения мотивации игрока, и его 

потребностей данная классификация подходит меньше, чем популярная в исследованиях 

видеоигр теория самодетерминация (SDT), которая будет обсуждаться далее. 

Интересна достаточно обобщенная классификация О.А. Попова [15]. Он классифицирует 

игры по двум основным признакам: наличие-отсутствие персонажа, наличие-отсутствие 

морального выбора. Таким образом выделяется 4 типа игр. В первом типе присутствует 

персонаж и моральные выборы. Такие игры чаще других вызывают идентификацию с игровым 

персонажем, а также проецирование личности игрока в игровую среду, желание исследовать 

игровое пространство и его правила, реализуя познавательные потребности. Могут 

воздействовать на личность в целом. 

Игры второго типа имеют персонажа, но не имеют моральных выборов. Такие игры 

способствуют эмоциональной разрядке, ориентированы на сенсомоторный компонент. Больше 

воздействуют на эмоциональную сферу личности, чем на личность в целом. 

Игры третьего типа не содержат персонажа и выборов. Это когнитивные игры, которые 

способствуют развитию когнитивных компетенций и часто вызывают иллюзию контроля над 

происходящим. 

Игры четвертого типа не содержат персонажа, но содержат моральные выборы. Такие 

игры содержат множество сложных внутренних факторов, влияющих на игровой процесс. 

Требуют значительных интеллектуальных усилий, развивает стратегическое мышление, 

скорость принятия решений [15]. 

Классификации Попова и Иванова схожи по критерию наличия или отсутствию 

персонажа, которым управляет игрок, при этом классификация Попова более широкая, и 

описывает больше психологических эффектов видеоигр, поведение игрока, его моральный 

выбор, что позволяет применять ее в более широком исследовательском поле. 

Более свежий пример классификаций видеоигр в отечественной психологии — работа 

И.М. Кыштымовой и С.Б. Тимофеева, которая является наиболее широкой и современной 

отечественной классификацией из найденных на момент написания работы [16]. Она включает 

2 базовых и 5 вариативных уровня, с 32-мя компонентами. Данная классификация 

представляется как универсальный и гибкий инструмент для определения влияния разных 
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типов игр на геймера, позже расширена до 34-ёх компонентов [17]. Первые два уровня: 

геймплейный и сеттинга. В геймплейный уровень, определяющий возможности действия 

игрока в пространстве игры, входят: (1) импульсивность-реактивность; (2) сложность 

геймлейных условий; (3) когнитивная сложность; (4) вектор развития игрового персонажа; 

(5) последствия проигрыша; (6) агрессивность; (7) степень погружения; (8) темп игры; (9) вид 

направленности игровой деятельности; (10) сила влияния Я [17]. 

Уровень сеттинга включающий компоненты, описывающие игровую среду: 

(1) оживленность; (2) враждебность; (3) реалистичность сеттинга; (4) преобладающая цветовая 

гамма; (5) звуковое сопровождение; (6) основной темпоритм звукового сопровождения; 

(7) аффективность образов персонажей. 

Смысловой уровень связан с определением основного смысла, который актуализируется 

действиями игрока или игровым персонажем: (1) ведущий смысл; (2) основной внутриигровой 

мотиватор агрессии.  

Нарративный уровень связан с повествовательной стороной игры: (1) осознанность 

внутриигровой цели; (2) масштаб последствий принятых решений; (3) осознанность 

последствий принятых решений; (4) критерий логической завершенности; (5) событийная 

насыщенность. 

Личностный уровень определяется в видеоиграх с протагонистом, проявляющим в 

игровом действии индивидуальные особенности: (1) эмоциональный фон протагониста; 

(2) выраженность эмоций протагониста; (3) нравственный облик протагониста; (4) 

нравственная динамика. 

Межличностный уровень рассматривается в сетевых, и вероятно, кооперативных играх: 

(1) возможность коммуникации; (2) характер коммуникации с другими игроками; 

(3) командное взаимодействие; (4) эффективность командной игры. 

Нравственный уровень оценивает нравственность игровых действий: (1) жестокость; 

(2) критерий гуманности [17]. 

В выводах утверждается, что виртуальная среда для геймера является развивающим 

пространством, особенности которого определяют характер психологических изменений 

личности [17]. Такой многоуровневый подход позволяет учесть влияние игры на различные 

стороны психики и социальной активности геймера. 

Отечественные психологические классификации в первую очередь показывают свою 

точечную направленность, как например по влиянию на когнитивные функции, или связанные 

с ролевым поведением, которое влияет на игрока, и особенностями идентификации с игровым 

персонажем, а также моральными выборами в играх. Классификация С.Б. Тимофеева и 

И.М. Кыштымовой и синтез классификаций М.С. Иванова и О.А. Попова, представляются как 

обладающие наибольшим потенциалом, для психологических исследований. 

 

Зарубежные подходы к классификации видеоигр 

Первые попытки создать универсальную типологию видеоигр основывались на 

структурных и психо-функциональных характеристиках. Р.Т.А. Вуд (R.T.A. Wood) с 

соавторами [18], предложили одну из первых классификаций, включающую такие параметры, 

как звуковое сопровождение, качество графики, особенности игрового мира, среднее время 

прохождения, динамика событий, системы наград и наказаний, возможности развития 

персонажа и многопользовательские функции. Данная модель позволила учитывать комплекс 

влияющих на игровой опыт факторов, выходя за пределы простого жанрового деления [18]. 
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Классификация Д. Кинга (D. King), П. Дельфаббро (P. Delfabbro) и М. Гриффитса 

является развитием идей Р.Т.А. Вуда [19]. Они выделили в видеоиграх следующие особенности: 

социальные (кооперация, конкуренция, трансляция опыта), управленческие (контроль, менеджмент 

ресурсов, сохранение прогресса), нарративные (погружение, идентификация), мотивационные 

(награды, достижения, наказания) и презентационные (эстетика, узнаваемость бренда) [19]. 

Социальные особенности игры связаны с ее способностью к социализации, 

конкуренции, кооперации, передача информации об играх, игрового опыта между геймерами. 

Манипулирование и управление относится к способам взаимодействия с игрой и 

игровой средой, возможность влиять на нее и изменять, ощущение геймером своего мастерства 

и способностью ее контролировать, возможность сохранения прогресса, менеджмент игровых 

ресурсов, а также неконтролируемые игровые обстоятельства. 

Особенности нарратива и идентичности описывают возможность использования других 

идентичностей, нарратив как средство погружения и особенности различных игровых тем и 

жанров. 

Вознаграждение и наказание связаны с системой поощрения за умелую игру и победы, 

а также штрафы за поражения. Описываются особенности систем награждения и наказания, 

система достижений в видеоигре, периодичность вознаграждения, негативное подкрепление, 

близость поражения, частота и продолжительность событий, промежуток между концом 

задания и получением награды. 

Презентация игры относится к эстетическому аспекту игры, и включает визуальную и 

аудиальную составляющие, известность разработчика, откровенный контент и игровую 

рекламу [19]. 

Несмотря на то, что представленная классификация особенностей видеоигр была 

направлена на облегчение понимания работы с игровым расстройством, важнее, что она 

позволяет выявлять особенности видеоигры, влияющие на поведение игрока и предпочтение 

определённых игр самими игроками. 

Одним из направлений исследований видеоигр является их использование в 

образовательных целях. В этой области интересна классификация М.Д. Тодино (M.D. Todino) 

[20] по образовательному потенциалу видеоигр, основанная на работе Л. Мосна (L. Mosna) [21]. 

М.Д. Тодино выделяет более тридцати поджанров, каждому из которых приписываются 

специфические когнитивные, моторные и социальные эффекты, а также возможности для 

применения в педагогической практике. Экшен-игры, например, связаны с развитием быстроты 

реакции и зрительно-пространственных навыков, стратегии — с обучением гибкому 

мышлению и принятию решений [20]. 

Развитие когнитивных навыков с помощью видеоигр, одна из популярных тем в данный 

момент, и в основном сосредоточена на жанре экшн. Данная классификация могла бы 

позволить расширить поле исследований за рамки когнитивных функций и помочь с выбором 

игры определенного жанра, для развития различных навыков личности, как например 

социальных. 

Одним из ключевых направлений в современной психологии видеоигр становится 

мотивационный подход, фокусирующийся на исследовании внутренних побудителей игровой 

активности. Особое значение здесь приобрела Теория самодетерминации (Self-Determination 

Theory, SDT), предложенная Эдвардом Деси и Ричардом Райаном и адаптированная к изучению 

видеоигр Р.М. Райаном (R.M. Ryan), С. Ригби (С. Rigby) и А. Пшыбыльски (A. Przybylski) [22]. 

Согласно SDT, центральными для формирования положительного игрового опыта являются 

три базовые психологические потребности: 
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• автономия (возможность принимать решения и влиять на ход игрового процесса); 

• компетентность (ощущение мастерства, эффективного овладения игровыми 

задачами); 

• причастность (чувство принадлежности к сообществу, социальное взаимодействие). 

В исследованиях было показано, что именно степень удовлетворения этих потребностей 

во многом определяет как предпочтения в жанрах и игровых механиках, так и силу 

вовлечённости, успешность обучения новым навыкам, а также возможные терапевтические и 

коррекционные эффекты видеоигр [23; 24]. 

Таким образом, модель SDT позволяет рассматривать классификации видеоигр не 

только сквозь призму жанровых и структурных признаков, но и с точки зрения того, какие 

мотивационные компоненты они способны реализовывать и поддерживать у игроков. 

Интеграция SDT с жанровыми, лексико-семантическими и комплексными психологическими 

классификациями открывает возможности для создания более точных и персонализированных 

рекомендаций при использовании видеоигр в диагностике, психотерапии и образовательных 

программах. 

В контексте мотивационных классификаций наиболее известны работы Р. Бартла [25], и 

Н. Йи [26]. Такие модели позволяют гибко анализировать психологические эффекты, 

оказываемые игрой, и объяснять индивидуальные различия в предпочтениях жанров и игровых 

стилей. 

Наконец, для психологических исследований значимым становится анализ дизайнерских 

моделей, что связано закладыванием на этапе создания игры, определенного идей, концепций 

и игровых механик, которые влияют на личность игрока. В качестве примера приведем модель 

MDA — Mechanic (Механика), Dynamics (Динамика), Aesthetics (Эстетика), предложенная 

Hunicke и соавторами [27]. 

Механика — это различные действия, поведение и механизмы контроля, 

предоставляемые игроку в игровом контексте. Вместе с игровым контентом (уровнями, 

активами и т. д.) механика поддерживает общую динамику игрового процесса. 

Динамика — поведение механик во время выполнения, воздействующих на входные 

данные игроков и выходные данные друг друга с течением времени. Она создает эстетические 

впечатления. 

Эстетика — желаемые эмоциональные реакции, вызываемые у игрока, когда он 

взаимодействует с игровой системой. Именно динамике и механике уделяется большее 

внимание, в ущерб эстетике [27]. 

Можно предположить, что исследование влияния механик видеоигр связано с простотой 

регистрации результатов, тогда как исследование личности игрока остается весьма трудоемким 

процессом, из-за возможности выбора одной и той же игры, достаточно разными личностями. 

Представленные зарубежные классификации в отличии от отечественных, больше 

опираются на мотивационный аспект, либо на влияние определенных игровых элементов на 

геймера. Современные исследования больше сконцентрированы на мотивационных аспектах 

гейминга. 

Отдельно необходимо выделить, работу М.Д. Тодино, как расширяющую потенциал 

использования видеоигр для развития различных навыков личности, а также теорию 

самодетерминации и гемдизайнерские классификации, так как они позволяют исследовать 

игры в целом, без привязки к жанровой составляющей, или механикам видеоигр.  
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Выводы 

Современная проблема классификации видеоигр в психологии приобретает всё 

большую значимость не только в исследовательской, но и в практической деятельности. Как 

показал анализ отечественных и зарубежных источников, жанровый подход, хоть и удобен для 

точечных исследований, например связанных с развитием когнитивных навыков, не способен 

в полной мере отразить сложность и многоуровневость психологических эффектов, 

оказываемых играми на личность, мотивацию, когнитивные и аффективные процессы геймера. 

Наблюдается общая бедность материала, связанного с психологическими классификациями 

видеоигр. 

Основные тенденции развития современных классификаций заключаются в переходе к 

многоуровневым, гибридным и мотивационно-ориентированным моделям. Особую роль в этом 

процессе играют психологические классификации, учитывающие индивидуальные и 

социальные особенности игровой деятельности, а также комплексные эффекты, возникающие 

при взаимодействии игрока с различными элементами игры. Использование лексико-

семантических, теговых способов в психологических исследованиях, комплексный, и 

мультидисциплинарный подходы открывают новые возможности для анализа, диагностики и 

разработки персонализированных рекомендаций в области психологии видеоигр. 

Будущие исследования по психологической классификации видеоигр целесообразно 

направить на интеграцию существующих классификаций, обобщение накопленного 

теоретического материала для создания общей, универсальной психологической классификации, 

что могло бы позволить систематизировать исследования, а также облегчило бы разработку 

новых инструментов оценки влияния видеоигр, основанных не только на жанре и механиках, 

но и анализе воздействия игр на личность игрока. 
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The problem of psychological taxonomy of video games 

Abstract. The article presents a review of Russian and foreign psychological taxonomy of 

digital games. In the introduction, the problem of using genre classifications in psychological research 

is raised, which is associated with the presence of genre confusion, leading to methodological 

difficulties observed in the very studies of video games, as well as the ignoring of significant individual 

differences in the perception and experience of gamers, and the degree of expression of various game 

characteristics. In the review of Russian psychological classifications, a conclusion is made about their 

targeted focus, with special emphasis on the model of S.B. Timofeev and I.M. Kyshtymova, as well 

as the classifications of M.S. Ivanov and O.A. Popov. In the review of foreign classifications, the study 

of M.D. Todino on the educational potential of video games is highlighted, as well as motivational and 

game design approaches. The conclusions state that there is a general scarcity of materials related to 

psychological taxonomy of video games and that the problem is becoming increasingly relevant; the 

convenience of using the genre approach for targeted research is noted, but also its inability to cover 

the breadth of psychological effects produced by video games on the gamer. A tendency is observed 

towards the development of multi-level, hybrid, and motivation-oriented classifications. It is proposed 

to integrate existing classifications, to create a universal psychological taxonomy for the purpose of 

simplifying comparison and systematization of research, and the possibility of developing new tools 

for assessing the influence of video games, based not only on genre and mechanics, but also on the 

analysis of the impact of games on the personality of the player. 
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