
 

АННОТАЦИЯ  

Феномен виртуальной личности в многопользовательских онлайн игр как 

фактор реализации Я-Идеального: аннотация к дипломной работе / Владислав 

Вячеславович Косяк; Факультет философии и социальных наук, Кафедра 

психологии; науч. рук. А.С. Солодухо.  

Объект исследования: психологическая структура Я-образа интернет-

пользователей, играющих в компьютерные онлайн-игры. 

Предмет: феномен виртуальной личности в онлайн играх. 

Цель исследования: изучение психологических особенностей Я-

виртуального интернет-пользователей, играющих в онлайн-игры. 

Основные результаты. В качестве совокупности изучаемых источников 

будут рассмотрены ответы на подготовленный психодиагностический опросник 

Т.Лири для выявления всех компонентов Я-идеального, Я-реального и Я-в-OG 

фанатов многопользовательских игр. 

В конце нашего исследования было выявлено, что по сравнению блоков Я-

Идеального с Я-виртуальное, можно утвердить, что 50 процентов блоков 

совпадают с Я-идеальным («Агрессивный», «Подозрительный», 

«Подчиняемый», «Альтруистический»). За счет виртуального мира игроки 

выражают высокие показатели «подозрительный» и «подчиняемый», что 

говорит о противоречивости их личности. Так, блок «агрессивности» имеет 

высокий показатель, хоть они и подчиняются, однако в них проходят большое 

количество сомнений и упрямства. 

Впервые при исследовании Я-Виртуального были выявлены довольно 

высокие показали блока «подчиняемый» и «подозрительный» при сравнении с 

контрольной группой. Хоть две группы респондентов имеют высокий уровень 

блока «альтруизм», игрокам в онлайн игры свойственно подчиняться 

определенным правилам, быть подозрительным к своему окружению. Главной 

задачей исследования было выявить, позволяет Я-Виртуальное реализовать 

онлайн игрокам свое Я-идеальное. И после качественного анализа полученных 

данных после проведения анализа двух независимых выборок Критерием 

Манна-Уитни, то мы получили подтверждение, что 50% блоков Я-Идеального 

равна блокам Я-Виртуального, что утверждает о подтверждении нулевой 

гипотезы. 
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The phenomenon of virtual personality in multiplayer online games as a factor 

in the realization of the Self-Ideal: resume / Vladislav Kasiak; Faculty of Philosophy 

and Social Sciences, Department of Psychology; scientific adviser A.S. Soloduho.  

The research object: The psychological structure of the self-image of Internet 

users playing computer online games. 

Subject of research: The phenomenon of virtual personality in online games. 

The purpose of this work: Study of the psychological characteristics of self-

virtual Internet users playing online games. 

The results: As a combination of the studied sources, the answers to the 

prepared psychodiagnostic questionnaire by T. Leary to identify all the components of 

the ideal self, real self and self-in-OG of fans of multiplayer games will be considered. 

At the end of our research, it was found that in comparison of the blocks of the 

Ideal self with the virtual self, it can be argued that 50 percent of the blocks coincide 

with the ideal self ("Aggressive", "Suspicious", "Subordinate", "Altruistic"). Due to the 

virtual world, players express high rates of "suspicious" and "subordinate", which 

indicates the inconsistency of their personality. So, the block of "aggressiveness" has 

a high rate, although they obey, however, a lot of doubts and stubbornness pass through 

them. 

For the first time in the study of I-Virtual were revealed quite high showed the 

block "subordinate" and "suspicious" when compared with the control group. Although 

two groups of respondents have a high level of the “altruism” block, online game 

players tend to obey certain rules and be suspicious of their surroundings. The main 

task of the study was to reveal whether the Virtual Self allows online players to realize 

their ideal Self. And after a qualitative analysis of the data obtained after analyzing two 

independent samples by the Mann-Whitney criterion, we received confirmation that 

50% of the I-Ideal blocks are equal to the I-Virtual blocks, which confirms the 

confirmation of the null hypothesis. 

 

Keywords: PHENOMENON OF VIRTUAL PERSONALITY; VIRTUAL 

SPACE; MULTIPLAYER ONLINE GAMES; I-CONCEPT; I AM PERFECT; I AM 

VIRTUAL.  
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