
Методика для оценки продукта / сервиса 
Чек-лист оценивает, насколько продукт может удовлетворить 10 наиболее распространенных личностных 
потребностей пользователей. 
 
Для каждой потребности предложено по 5 вопросов о продукте. Положительный ответ на вопрос +1 балл, 
отрицательный ответ 0 баллов. 
Подсчитайте баллы для каждой потребности отдельно и в сумме по всем 10-ти потребностям. 
В итоге продукт может получить максимум 50 баллов. 
 

Блок «Социальность» Балл 
1. Потребность в принадлежности и боязнь быть отвергнутым  
1) Могут ли пользователи почувствовать себя частью группы, стать участниками сообщества?  
2) Может ли пользователь легко и быстро узнать о том, что он, или его действия не понравились 
другим людям? (“Нет” =1, “Да” = 0). 

 

3) Могут ли пользователи знакомиться с новыми людьми, или находить старых знакомых?   
4) Могут ли пользователи получить поддержку и одобрение от других людей?  
5) Могут ли пользователи получить неодобрение, или агрессию от других людей? (“Нет” =1, “Да” = 0).  

Сумма  
2. Потребность во власти  
1) Могут ли пользователи контролировать другие объекты (людей, животных, предметы, персонажи)?  
2) Могут ли пользователи влиять на чужое поведение, эмоции, судьбу, или развитие?  
3) Могут ли пользователи почувствовать свою беспомощность и зависимость от чужой воли? (“Нет” =1, 
“Да” = 0). 

 

4) Могут ли пользователи показать другим свое интеллектуальное, финансовое, или иное 
превосходство? 

 

5) Есть ли в продукте иерархия пользователей (рейтинги, баллы, оценки, звания, уровни допуска)?  
Сумма  

3. Потребность в опеке и заботе над более слабым (желание быть полезным)  
1) Могут ли пользователи заботиться о других (людях, животных, предметах, персонажах)?  
2) Могут ли пользователи заниматься благотворительной деятельностью?  
3) Могут ли пользователи почувствовать себя ответственными за чье-то развитие и благополучие?  
4) Создает ли продукт возможности для волонтерства и помощи другим?  
5) Могут ли пользователи увидеть результаты помощи другим (в виде их благодарности, проявления 
эмоций или информации об их развитии)? 

 

Сумма  
Блок «Эмоции»  

4. Потребность в подкреплении и быстрой обратной связи  
1) Получают ли пользователи поощрения и награды (от программы, или других пользователей)?  
2) Бывает ли, что пользователи не знают, к чему привели их действия, и не получают быструю 
информацию о результате? (“Нет” =1, “Да” = 0).  

 

3) Получает ли пользователь немедленную обратную связь о результате каждого действия? (результат 
действия сразу виден). 

 

4) Видят ли пользователи визуализацию результатов своих действий (например, статистику)?  
5) Предусмотрены ли в продукте награды с вариативным соотношением или вариативным 
интервалом (например, неожиданный выигрыш)? 

 

Сумма  
5. Потребность в эмоциях и острых ощущениях  
1) Могут ли пользователи почувствовать яркие эмоции (положительные, или отрицательные)?  
2) Помогает ли продукт пережить эмоции или ощущения, сложно доступные пользователями в 
реальной жизни? 

 



3) Позволяет ли продукт испытать острые ощущения, подобные ощущениям при занятиях 
экстремальной деятельностью или совершении опасных, аморальных, или противозаконных 
действий?  

 

4) Способен ли продукт вызывать новые интенсивные эмоции, к которым сложно адаптироваться и 
привыкнуть? 

 

5) Способен ли продукт вызывать у пользователей сочетание эмоций радости и возбуждения 
(удивления)? 

 

Сумма  
6. Потребность в познании, любопытство  
1) Могут ли пользователи узнать что-то новое о мире и о других людях, получить новые знания?  
2) Могут ли пользователи узнать что-то новое о себе (своей личности, характере, состоянии здоровья, 
и т.д.)? 

 

3) Способен ли продукт вызывать удивление за счет предъявления чего-то принципиально нового, 
неведомого ранее?  

 

4) Создает ли продукт условия для мысленной активности (решение задач, ребусов, прохождение 
тестов, ответы на вопросы и т.д.)? 

 

5) Получают ли пользователи возможности для личного исследования, поиска скрытой информации?  
Сумма  

Блок «Деятельность»  
7. Потребность в деятельности, активности и производстве  
1) Могут ли пользователи чем-то «занять руки», заняться какой-то простой деятельностью, не 
требующей серьезных усилий и специальной подготовки? 

 

2) Помогает ли продукт избежать «мучений совести», создавая иллюзию занятости и совершения 
полезной деятельности? 

 

3) Могут ли пользователи сохранять результаты своей активности, получать к ним доступ в 
дальнейшем и демонстрировать их другим людям? 

 

4) Могут ли пользователи сохранять результаты своей активности в материальном виде (на 
физическом носителе), получать к ним доступ и передавать другим людям? 

 

5) Предоставляет ли продукт для своих пользователей дополнительные способы мотивировки 
использования продукта (ответы на вопрос «Ради чего» и «С какой целью»)? 

 

Сумма  
8. Потребность в завершении начатого  
1) Могут ли пользователи почувствовать завершенность (субъективно выражаемую как «дело 
сделано») после совершения какого-либо действия? 

 

2) Использует ли продукт «чувство незавершенности» для стимулирования его дальнейшего 
использования или использования его новых версий (уровней)? 

 

3) Является ли завершение начатого при использовании продукта достижимым для пользователя 
(субъективно воспринимается как достижимое)?  

 

4) Предоставляется ли пользователям статистика действий с указанием оставшихся этапов до 
достижения цели (за счет использования планов, чек-листов, таблиц достижений, поощрения и т.д.)? 

 

5) Предусмотрена ли награда от программы или других пользователей за завершение какого-либо 
этапа в использовании продукта? 

 

Сумма  
9. Потребность в накопительстве и сохранении  
1) Могут ли пользователи что-либо собирать и накапливать при использовании продукта (составлять 
коллекцию)? 

 

2) Созданы ли специальные инструменты, информирующие пользователя о полноте его коллекции?  
3) Созданы ли специальные условия, побуждающие к коллекционированию и накопительству 
(виртуальные шкафы, «полки славы», списки и т.д.)?  

 

4) Предоставляет ли продукт дополнительные товары или сервисы, составляющие вместе с продуктом  



коллекцию (полную версию)? 
5) Защищает ли продукт пользователя от потери коллекции или накопленных результатов своих 
действий? 

 

Сумма  
10. Потребность в достижениях и боязнь неудач   
1) Создает ли продукт условия для развития и личных достижений пользователя?  
2) Используются ли методы визуализации и подтверждения личных достижений пользователя?  
3) Предусмотрена ли «профилактика неудач» (возможность обучения, подсказки, тренировки на 
легких уровнях и т.д.)? 

 

4) Предоставляется ли пользователю подкрепление и поддержка в случае неудачи?  
5) Защищает ли продукт пользователей от неудач и падения в статусе?  

Сумма  
Общая сумма  

 
Обработка теста: подсчитываются баллы и рисуется «психологический профиль» продукта, на котором видны 
пробелы в удовлетворении потребностей. Наложение матриц продуктов позволяет сравнивать их и делать 
гипотезы о причинах успешности. 
 
Отметьте точку над каждой потребностью в ячейке с баллом, соедините точки. Так вы получите “профиль” 
своего продукта и сможете быстро наглядно сравнивать свой продукт с продуктами, конкурирующими за 
внимание ваших пользователей. 
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