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RESUMO

O Universo Paralelo de Priston ¢ uma reportagem do estilo “jornalismo gonzo” produzida
para a disciplina de Jornalismo Literdrio do quarto semestre (2011/2) do curso de
Comunicagdo Social - Habilitagdo em Jornalismo da Unochapecd. A internet provocou uma
transformagdo no conceito das comunidades humanas. Reflexo disso, comunidades nascem
o tempo todo em todos os lugares, e a facilidade de entrar e sair delas, proporciona uma
nova sociedade disforme. O objetivo de cada membro nessas novas comunidades também
sofre alteragdes.

PALAVRAS-CHAVE: priston; jogos; sociologia; sociedade; gonzo.

1 INTRODUCAO

O Universo Paralelo de Priston ¢ uma reportagem de quatro laudas, baseada no conceito de
vivéncia do reporter para extrair o maximo de informacao do objeto de estudo. A imersao
no jogo Priston Tale* (servidor brasileiro) durou dois anos e a apuragio, as entrevistas e a
prospeccao de informagdes complementares, se deram no periodo de dois meses pelas terras
virtuais do MMORPG. A partir do jogo, buscou-se o cruzamento de conceitos sociologicos

para compreender a sociedade virtual da qual os jogadores de Priston fazem parte. O

! Trabalho submetido ao XIX Prémio Expocom 2012, na Categoria Jornalismo, modalidade Produgdo em jornalismo
interpretativo.

2 Estudante do 9° semestre do Curso de Comunicagdo Social - Habilitagdo em Jornalismo da Unochapeco, email:
julherme@unochapeco.edu.br.

3 Orientador do Trabalho, professora do Curso de Comunicagdo Social - Habilitagdo em Jornalismo da Unochapeco,
email: angelica.luersen@gmail.com.

4 .
Wwww.priston.com.br
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trabalho foi produzido pelo académico Julherme José Pires, no segundo semestre de 2011,
na disciplina de Jornalismo Literario, ministrada pela professora, e orientadora deste,

Anggélica Liiersen.

2 OBJETIVO

Produzir uma reportagem sobre a sociedade em que vivemos, utilizando uma plataforma
dentro da rede mundial de computadores, principal responsavel pelas condi¢des sociais
instauradas na civilizagdo atual, principalmente no Ocidente. Mostrar como as relagdes
pessoais, baseadas nos novos moldes de comunidade, se modificaram profundamente e

criaram um ambiente superficial e sem um firme proposito.

3 JUSTIFICATIVA

A escolha pelo Massively Multiplayer Online Game (MMORPG), em portugués Jogo
Online para Multiplos Jogadores, Priton Tale se deu por ser o mais popular jogo no modelo
RPG virtual entre os brasileiros. Partindo disso, apurou-se a probabilidade de uma
comunidade virtual como esta representar a vida em sociedade na “vida real” atualmente.
Constatadas as semelhangas sociais, dentro de uma ruptura comunitaria crescente, o jogo
espelha um fendmeno social e politico de unido popular contra um inimigo e de liquidez
contemporanea. Num deles, os membros usudrios permanecem numa guerra sem fim e no
outro, a solidez baseada em instituigdes intransigentemente firmadas, se esvai a cada

alteracao do curso da vida real e do jogo.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

A proposta previa uma reportagem no estilo de jornalismo gonzo, em que o repOrter
imerge no objeto de estudo a ser reportado. Nos dois Ultimos anos, o autor deste trabalho
esteve jogando Priston Tale (servidor brasileiro) e partiu para a producdo da reportagem
com experiéncia vasta e com fontes ja pré-firmadas. O personagem do repodrter durante a

apuracdo final e da producdo da reportagem foi da classe dos Magos da tribos Morions.
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Como o autor ja tinha jogado por longo tempo, seu personagem ja estava no “nivel 817, o
que deu liberdade para o reporter perpassar pelos mais diversos cendrios do mapa de Priston
Tale e conversar com personagens dos mais elevados niveis, e que jogam a mais tempo.

Foram dois meses de pesquisa ¢ levantamento de dados on e offline. Produziu-se
uma série de entrevistas em formato de texto direto da janela de chat do jogo e por
aplicativos de mensagens instantneas pela internet. Um conjunto consideravel de jogadores
participaram de uma enquete sobre o objetivo da participagdo no jogo. O resultado rendeu o
direcionamento para o primeiro angulo de abordagem da reportagem: a inexisténcia de um
final para o jogo.

A forma de organiza¢ao dos membros do jogo também chamou atengdo pelo fato de
ser inconstante. Eis o segundo angulo de abordagem escolhido. Os dois fatores formam um
reflexo por inteiro do periodo pelo qual os cientistas sociais chamam de pds-modernidade
ou contemporaneidade. A partir de necessidade de assimilacdo da realidade deste periodo
da civilizagdo humana, a apuragcdo passou para a parte teoérica. Uma ampla pesquisa
envolveu livros de sociologia, filosofia, historia e até de ficcdo. Como exemplo disso, a
obra "1984", de George Orwell, reconhecido romance publicado em 1948. O livro deu os
caminhos para a reportagem encontrar os eixos societarios que fizeram jungdes as teorias
psico-sociais pontualmente abrangentes.

Dentre os autores pesquisados, estdo Gilles Deleuze, Zygmunt Bauman, Zygmunt
Freud, Max Weber, e consequentemente os antecessores e inspiradores dos trabalhos destes.
A pesquisa teve por base encontrar algumas explicagdes para o comportamento dos
membros jogadores de Priston Tale e fazer uma associagdo com os membros da sociedade

contemporanea — principalmente do Ocidente.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

"Comunidades de carnaval" parece ser outro nome adequado para as comunidades
em discussdo. Tais comunidades, afinal, ddo um alivio temporario as agonias de solitérias.
(BAUMAN, 2001, p.229).

A reportagem ¢ uma analise profunda, escrita com o auxilio da técnica do

jornalismo literario de descri¢do esclarecedora e detalhada sobre a comunidade proposta no
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MMORPG Priston Tale. Foi alcunhada na vivéncia e interagdo do autor com o ambiente do
jogo. Mostra como os membros se relacionam e o que buscam dentro daquela grande
comunidade virtual.

Como pontua o socioldégo polones Zigmun Bauman, uma das maiores referéncias
em estudo do periodo atual, este periodo ¢ marcado pelas incertezas. O niilismo impera, e,
portanto, aquilo que ¢ disposto com convic¢do e com tom de certeza torna-se verdade e ¢

considerado como estratégia de facil dominagdo dos sentidos.

Por isso mesmo essa forma de "derreter os solidos" deixava toda a
complexa rede de relacdes sociais no ar - nua, desprotegida, desarmada e
exposta, impotente para resistir as regras de agdo e aos critérios de
racionalidade inspirados pelos negdcios, quanto mais para competir
efetivamente com eles. Esse desvio fatal deixou o campo aberto para a
invasdo e dominagdo (...). (BAUMAN, 2001, p.10)

Entram ai os amplos sentidos de guerra. O primeiro deles, ¢ estabelecer uma relacdo
de pertencimento. Como a guerra ndo traz grandes vitdrias, 0 membro jogador ndo precisa
temer o fim da batalha, e esta falta de fim gera uma constincia no estado de progressismo
comunitario, como se o sentido real fosse a unido para a evolucdo comum. E este estado
existe em ambas as sociedades para esconder as problematicas interiores e estender a unido
€ 0 patriotismo.

O jogo Priston Tale ¢ baseado numa guerra em que todos os membros usuarios
lutam pela evolu¢do de nivel continua, contra monstros virtuais em maior nimero. Ha
apenas dois espagos de combate entre os membros usuarios em todo o mapa. O espago PVP
(player versus player) ¢ um mapa que permite aos jogadores se confrontarem dentro das
regras comuns do jogos, ja o Castelo de Bless ¢ uma modalidade de combate baseado em
uma batalha de dominagdo de um castelo, apenas para clas de alto nivel. Estes clas sdo as
instituicdes mais solidas encontradas no jogo.

No entanto, mesmo os clas de grande tradicdo terminam facilmente pela alta
rotatividade de membros usudrios. Apesar de um grande volume dos membros jogadores
serem criangas, os principais comandantes destes clas sdo adultos, muitos deles provedores
de renda, e impossibilitados de grande permanéncia em funcdo do jogo. Isso torna a

sociedade de Priston suscetivel a mudangas constantemente.

4
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Esse estado de guerra permanente aliado a inconstancia dos membros jogadores
provoca uma facil “aproximacdo entre estranhos” e uma facil desconjuntura comunitaria.
Isso porque dentro da grande comunidade de Priston Tale, héd varias comunidades.

Enquanto antes as comunidades eram firmadas naturalmente, dependendo de
proximidade geografica, grau de parentesco e relagdes historicas, hoje temos um conceito
mais maleavel de comunidade. As pessoas escolhem, entram e saem constantemente, e
criam comunidades diversas vezes ao longo da vida. Por exemplo, se um membro jogador
de Priston Tale sair de um cla, estard deixando uma comunidade, se ndo entrar mais no jogo
também estara deixando uma comunidade. Se ele criar um cla, pode estar criando condi¢des
para a formagdo de uma comunidade.

Assim, Priston Tale dd a possibilidade de os membros usuarios criarem suas
proprias comunidades em torno de todo o sistema. As novas comunidade, segundo Bauman:
Oferecem um "objetivo comum" (virtual) em torno do qual comunidades virtuais podem se
entrelagar, alternadamente atraidas e repelidas pelas sensagdes sincronizadas de panico (as

vezes moral, mas geralmente imoral ou amoral) e éxtase. (BAUMAN, 2011, p. 229)

6 CONSIDERACOES

Sociologia e comunicagdo ndo sdo apenas disciplinas proximas, mas uma nao
consegue existir em sua integralidade sem a outra. A sociologia ¢ preciosa para entender os
mecanismos que guiam as sociedades e como elas se relacionam internamente e
externamente, principios essenciais para os estudantes de comunicagao.

Compreender o tempo em que vivemos agora ¢ imprenscindivel para atuar num
campo em que a sociedade e as pessoas pertencentes a ela e as comunidades sdo o objeto de
tratamento jornalistico e produtores diretos de informagdo. Suas relagdes e as mudangas
provocadas por elas tém que ser estudadas.

Uma pesquisa ampla pode render bons frutos em reportagens e dar sentidos mais

humanos aos produtos de comunicacdo a serem implementados nos mais variados veiculos.

A guerra, contudo, ndo ¢ mais a luta desesperada e aniquiladora que
costumava ser nas primeiras décadas do século vinte. E uma luta de
objetivos limitados entre combatentes incapazes de destruir um ao outro,
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sem causa material para guerrear e sem mesmo qualquer genuina
divergéncia ideologica. (ORWELL, 1948, p134.)
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