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Buscando entender os efeitos do uso de jogos online, principalmente do gênero 

Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG), foi realizada uma 

pesquisa acerca do mesmo e seus possíveis impactos. MMORPG são jogos 

onde o indivíduo é inserido em um mundo aberto, com enorme capacidade de 

jogadores, que podem jogar online ao mesmo tempo, dando origem a primeira 

parte do nome Massively Multiplayer Online. A segunda parte do nome é a que 

mais conseguimos relacionar com psicologia e expressão, já que Role-Playing 

Game significa, de forma literal, jogo de interpretação de papeis. Isso nos diz 

que é possivel que o indivíduo crie seu próprio personagem, dando 

características físicas e até mentais a ele, podendo essas serem ou não 

parecidas com o indivíduo. Nesse momento podemos analisar alguns aspectos 

dessa nova “realidade”, pois o indivíduo pode criar um personagem com as 

mesmas características que ele, por querer estar cada vez mais imerso no jogo 

ou criar um personagem completamente diferente dele. Isso pode ocorrer porque 

o indivíduo quer dissociar dele mesmo, do meio que está inserido ou por 

qualquer outro motivo pessoal. Além disso, ele pode escrever sua própria historia 

dentro do universo do jogo, conhecer e interagir com pessoas do mundo inteiro, 

e, dentro desse mundo, não há um objetivo especifico. O jogador pode decidir 

praticamente tudo o que quer fazer, desde ser um pescador numa vila litorânea, 

quanto ser o jogador número um no ranking do jogo. Com base nas teorias de 

Freud (1893/2016), a fantasia é a realização de um desejo. Quando cria uma 

nova realidade dentro de um jogo, o indivíduo produz uma relação com a tela, a 

qual é uma fantasia. Ao decidir como será seu personagem, este pode possuir 

aspectos do próprio sujeito, aspectos os quais deseja ter ou apenas aspectos 

que o causem prazer e/ou diversão. Dentro do jogo, o indivíduo – na figura, 
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agora, de jogador – interage com a realidade virtual e vivência sentimentos de 

acordo com o que acontece, porém, ao fim, ainda é apenas um jogo e não sua 

realidade de fato. Esse ambiente virtual criado pode incluir a realização de coisas 

as quais o jogador não consegue realizar no mundo real, complementando 

necessidades individuais de realização social (HEYDE, 2007). Segundo Petry 

(2011), interpretar o papel de um personagem amplia a vida, por dar a 

possibilidade de ensaiar outras possibilidades. Para Lacan (19661967/2008) 

fantasiamos para dar conta de uma realidade a qual não suportamos. Contudo, 

inserir-se em um meio criado para deslocar-se da realidade não anula que 

estamos todos ligados à nossa própria realidade particular. 

 

Palavras-chave: mmorpg; psicologia; psicanálise; expressão; realidade virtual. 
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