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Resumo: Neste artigo pretendo tratar sobre a relação que alguns grupos de pessoas têm com o jogo online mais jogado no mundo chamado World of Warcraft, levando em conta de que ele atinge público de 12 anos em diante. A pesquisa apóia-se a partir de levantamento bibliográfico, bem como entrevista gravada via um mecanismo que utilizamos para nos comunicarmos em jogo chamado Teamspeak .
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Introdução

Meu interesse pelos laços formados entre as pessoas que jogam jogos online se deu em 2004, época em que eu jogava Counter Striker
 em um time que era patrocinado por uma lan house, e que, eventualmente acabei conhecendo um jogo online chamado Ragnarok Online
. Naquela época, jogava em um servidor privado ou pirata
 chamado Euphro. A partir desta minha experiência com jogos online acabei me aproximando cada vez mais dos mesmos, entretanto devido ao fato de ter mudado  de Estado e ter vindo para Pelotas com a finalidade de estudar, acabei me dedicando a diferentes coisas alem dos jogos online, brincando de vez em quando ao longo dos anos que se seguiram. Entretanto no final de 2011, resolvi comprar um jogo que sempre desejei, chamado World of Warcraft. Ele veio do famoso jogo Warcraft
, que visava executar missões, construir exércitos de night elfs, orcs, undeads
 para dominar os adversários. 

O World of Warcraft é um jogo de RPG online , ou seja é o tipo de jogo onde você cria seu personagem escolhendo nome, cor da pele, cabelo, e vai subindo seu personagem de nível ao longo do percurso. Foi desenvolvido em 2004, mas só veio ter servidores brasileiros a partir de dezembro de 2011, antes disso os brasileiros jogavam em servidores norte americanos, pagavam mensalidade em dólar e tinham de aprender a lidar com o idioma inglês. Hoje em dia o jogo conta com mais de 10,2 milhões de pessoas jogando, assim como cinco servidores brasileiros para atendera demanda de jogadores. . 

O wow
 é um jogo de RPG online, onde você pode participar de aventuras com seus amigos e ou pessoas estranhas, é possível ter profissões dentro do jogo que lhe exigem dedicação, assim como masmorras que você depende de grupos de cinco a vinte e cinco pessoas para concluir a mesma, sendo assim o jogo promove a interação entre as pessoas, que formam guildas
, que são compostas por regras e grupos hierárquicos, muitos laços de amizade se formam ali dentro assim como muitas intrigas. Eu comecei a jogar no final de 2011, e analisando as mudanças de comportamento em determinados momentos como as “raids”
 e “dungeons”
, assim como as conversas mais no estilo “papo de bar” que aconteciam em momentos de descontração, devido a tais fatos apresentados. E dentro deste universo passei a integrar uma guilda com mais de cem integrantes e tornar-me amigo de vários jogadores com quem converso sempre que estou jogando via TeamSpeak
 enquanto nos divertimos neste universo virtual.

Metodologia

Como objeto de pesquisa a partir de nossas vivencias e transformações que transcorrem ao longo dos meses em que estou jogando, além de outras gravações das principais atividades da guilda como Raid, arena ou campos de batalha, a fim de desvendar um pouco mais sobre as relações humanas que acontecem dentro deste universo.
Parte-se da premissa de que, cada vez mais, os jogos são formas legitimas de relação, que instauram novos modos de ser, de conviver, conhecer, criticar e compreender esse mesmo mundo, de forma mais livre, lúdica, prazerosa. Um pouco do que Duarte Jr. anota como uma ação válida, de

...tomar o humor como uma ação lúdica de que nos valemos para entender e comentar a nossa vida e a realidade em volta. Ao revelar nelas, seus aspectos dissonantes e contraditórios. E a ludicidade, não nos esqueçamos, constitui tambem uma característica fundamental da arte, essa construção no qual se joga com signos e dados sensíveis, com formas significantes e saberes provindos de nossa estesia. (DUARTE, p.77, 2010)

Essa dinâmica de busca de prazer diferente do convencional torna-se bem visível hoje em dia quando diversas pessoas se unem para jogar um jogo online.


A convivência está presente também nas relações cotidianas dos jogos online, nos relatos do que torna emocionais os laços sociais. A convivência, esse ser-no-outro constitui, com as neotribos, um estar-junto antropológico, base estética do ensino de arte. Pode gerar uma solidariedade orgânica, um nós que vivencia em comum a emoção dessas realizações (Maffesoli, 2001). Leva a indagar porque os jovens se sentam diante de um computador e encarnam seus personagens, que tipo de identificação possuem com estas personagens fictícias, no que isso é capaz de transformar suas vidas, ou seja, que função essas caracterizações assumem para eles, divertimento, prazer, transfiguração simbólica, irreverência, constituição de quais valores identitários.


A Metodologia trabalhada é a pesquisa-ação, por entender que o significado que cada pessoa dar as coisas são únicos e cabe o pesquisador imerso nessas atividades tentar entende-las.
A pesquisa-ação é um tipo de pesquisa social com base empírica concebida e realizada em estreita associação com uma ação ou com a resolução de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e os participantes representativos da situação ou do problema estão evoluindo de modo cooperativa ou participativa. (THIOLLENT, 2005, pg. 16)

  E é nesse sentindo que entendo a importância da pesquisa-ação, a observação do participante como um instrumento indispensável do modo de proporcionar uma aproximação e uma identificação com as pessoas e o contexto estudado.
Conclusões

Os resultados ainda não foram concluídos, pois esta pesquisa encontra-se em desenvolvimento. Até o presente momento pude relatar os mais variados tipos de comportamentos. Nos dias de raid, o clima no TS (abreviação de teamspeak) torna-se bem mais pesado, tenso, vejo que alguns jogadores levam este desafio bem a sério, e como ele exige que os dez membros executem seu papel corretamente para que não provoque a morte dos companheiros o ambiente costuma ficar um pouco carregado, ocasionando de vez em quando em discussões, desavenças e raramente algumas brigas mais sérias com membros deixando de participar da guilda.
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� É um jogo de tiro em primeira pessoa baseado em rodadas no qual equipes de contra-terroristas e terroristas combatem-se até a vitória. Desenvolvido pela Valve Software. Fonte: http://www.wcg.com/6th/2009/games/officialgames.asp 


� Ragnarök Online foi o primeiro jogo online Coreano a ser exportado com sucesso à outros países. No Brasil, foi o primeiro MMORPG (jogo multiplayer de interpretação online) traduzido oficialmente para a língua portuguesa, rodado em servidores nacionais, com planos de pagamento em Real. Fonte: http://jogos.uol.com.br/analises/pc/ult398u191.jhtm 


� Um servidor é geralmente um computador ou uma rede de computadores ligados  em rede na web para que outras pessoas possam acessa-los de diferentes localidades. Os servidores piratas ou privados, são   que utilizam-se de um jogo online já desenvolvido sem pagar por seus direitos autorais. Fonte: http://www.hospedagemdahora.com/servidores-dedicados/jogos-games-online  


� O Universo Warcraft é um universo ficcional, descrito por uma série de jogos e livros publicados pela Blizzard Entertainment e foi apresentado inicialmente pelo jogo Warcraft:Orcs & Humans no ano de 1994. Fonte:  http://us.blizzard.com/pt-br/ 


� São raças fictícias que fazem parte da franquia do Warcraft e World of Warcraft da empresa Blizzard Entertainment. Fonte:  http://us.blizzard.com/pt-br/ 


� É a forma como é conhecida o game World of Warcraft. Fonte: http://us.battle.net/wow/pt/services/ 


� Guilda ou guild, são grupos de pessoas com um objetivo comum, são como uma empresa ou família possuem uma bandeira ou brasão, assim como postos hierárquicos. Fonte: http://us.battle.net/wow/pt/game/ 


� Raid é a forma como os jogadores de world of warcraft chamam uma dungeon que necessite de dez jogadores ou mais. Fonte: http://us.battle.net/wow/pt/game/ 


� Dungeons é um nome em inglês, mas seu significado que mais se adéqua no português é masmorra. No world of warcraft as dungeons ou masmorras, são locais em que os jogadores reúnem-se em grupos de até cinco pessoas para irem cumprindo seus desafios e derrotando os chefes que habitam estas masmorras. Fonte: http://us.battle.net/wow/pt/game/ 





� TeamSpeak é uma ferramenta de comunicação que possibilita conversas por voz com outros usuários utilizando a tecnologia Voz sobre IP (VoIP), é preciso um software para rodar o TeamSpeak e de um servidor para os usuários se conectarem a canais para conversarem uns com os outros. O TeamSpeak é principalmente voltado para jogadores de jogos online onde é necessário comunicação entre os jogadores, utilizar a voz ajuda aos jogadores se concentrarem apenas no jogo sem precisar de pausas para digitar algo. Fonte: http://teamspeak.com.br/ 





