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RESUMO:

Foi feito um projeto experimental de jornalismo na forma de uma grande reportagem,
voltado para a impressdo em revista. O tema trabalha com o RPG (Role-Playing Game, ou em
traducdo livre, Jogo de Interpretacdo de Papéis) de mesa, utilizando Dungeons & Dragons
(D&D) como objeto de estudo, apresentado em diferentes formatos midiaticos, seja no
jornalismo, cinema e literatura. O objetivo € mostrar que ao longo da histéria, as abordagens
do jogo ndo sao ricas em relacdo ao contetido que pode ser exposto, ha pouco esclarecimento
sobre tema, é visivel que ha uma disparidade de conhecimento entre quem conhece e quem
ndo conhece o jogo de RPG. O trabalho busca criar uma base de introducdo para que a
sociedade conheca mais, de maneira mais aprofundada, a cultura dos praticantes, e,
principalmente, é voltado para que o jornalismo aborde o tema com mais propriedade,

mostrando também o potencial do jogo como uma ferramenta de comunicacao.

PALAVRAS-CHAVE: RPG, Dungeons & Dragons, Jornalismo, Comunicacao, Sociedade.



INTRODUCAO:

Este trabalho busca apresentar o tema “A representacdo do RPG de mesa na midia e a
cultura dos praticantes em Macapd”. A intencdo € mostrar como 0 universo do jogo é
trabalhado na midia, em relacdo a sua exposicao, como ele serviu de referéncia para a cultura
de fantasia pop, como nasceu, como se consolidou, como funciona e como pode servir como

uma ferramenta de comunicacdo em diferentes partes da sociedade.

O que é D&D e RPG?

D&D é um jogo de interpretacdo de papeis, onde o jogador escolhe como sera seu
personagem, geralmente, é inspirado em grandes heréis da literatura. No comeco, durante a
criacdo do personagem, o jogador escolhe a raca e logo em seguida a classe do seu herdi. A
principal instrucdo para os jogadores é pensar, dentro do jogo, como 0s personagens agiriam
em dadas situacdes, narradas pelo mestre do jogo, que controla a mecanica do sistema, as
regras e narra os desfechos dos acontecimentos. O intuito do jogo € interpretar um
personagem em uma histéria que esta acontecendo no presente momento em um cenario
fantasioso, quem faz essa histdria sdo os jogadores em conjunto. Criado o personagem, 0O
jogador vai tem a oportunidade de colocar seu personagem em aventuras, propostas pelo
mestre da sessdo. Dentro dessas aventuras, o her6i tem a possibilidade de interagir com o
mundo ao seu redor de diferentes formas, inclusive interagir com outros personagens do
sistema, controlados pelo narrador.

No Brasil, ao comecgar a ser vendido, Dungeons & Dragons (D&D) foi muito
combatido pelos escalGes conservadores da sociedade, pois acreditavam que 0 jogo tinha
ligacGes demoniacas e afetavam negativamente os jogadores. Apos a morte da estudante Aline
Silveira em Ouro Preto, no ano 2001, onde a imprensa e a policia ligaram o assassinato a um
jogo de RPG, D&D e outros jogos similares foram altamente estigmatizados, o que se deu
pela falta de esclarecimento da policia e, principalmente, da imprensa, que abordou um tema
sem ter o menor conhecimento sobre tal, 0 que acarretou na proibi¢do da venda dos jogos no
pais. O trabalho busca criar uma base para que o leitor possa se inteirar do assunto e ter
propriedade para pensar acerca de D&D, que é referéncia para tantos outros jogos digitais e

analogicos, assim como filmes, séries e livros.



A ideia € trabalhar tudo isso em uma grande reportagem de maneira dinamica,
apresentando o produto ao leitor para que conheca o jogo e os jogadores, como funciona esse
sistema, mostrando diferentes pontos de vistas, inclusive, de especialistas em estudos
comportamentais que mostram como D&D pode realmente afetar o comportamento humano,
pessoas que trabalham com o mercado desse produto e similares, pessoas que construiram
suas vidas profissionais tomando como referéncia o jogo.

Outra ideia utilizada para que o leitor se sinta mais inteirado do assunto é trabalhar
com o formato de reportagem de acdo, onde o autor se envolve no fato e detalha o
acontecimento em primeira pessoa. Neste trabalho, o jornalista se prop6s a documentar uma
sessdo de D&D participando ativamente dela, como um jogador, criando um personagem na
brincadeira, a0 mesmo tempo que ocorriam as gravacfes de audio e registros fotograficos.
Trés dias foram documentos, um a cada final semana.

“Ao narrar, ha a participacdo invisivel do autor, que seleciona tracos por ele
considerados fundamentais e os pde vivamente em cena, dramatizando-0s” (MEDINA, 2001,
p. 77). O enfoque é mostrar, por meio de narrativa, que essa pratica é mais que um jogo, pois
tem proporcdes mais abrangentes em nivel de cultura, envolve relagfes interpessoais, leitura,

referéncias literarias e anda de maos dadas com conceitos de mitologia e historia.

Nossa inspiragdo deve provir da literatura, das narrativas artisticas do
cinema, da fotografia, das artes plasticas, do teatro. Nunca é demais insistir
em que, nesse dominio, vivem as musas do comunicador, do jornalista, do
técnico da inddstria cultural. (MEDINA, 2001, p. 65)

Apresentado o0 jogo, sua histdria e como funciona a mecénica do sistema, a reportagem
conduz o leitor pela repercussdo do D&D na midia, em diferentes formatos, mostra a visao
especializada dentro da psicologia, 0 que é 0 jogo para 0S macapaenses praticantes e nao
praticantes, a cultura dos praticantes em Macapd, as vantagens que ele proporciona para o
melhor entendimento da comunicagdo e termina com a histéria da campanha jogada, contada

em primeira pessoa, para que o leitor se sinta dentro dela, utilizando elementos literarios.



1 PROBLEMA DA PESQUISA:

H& muito ruido entre o que é o RPG e 0 que a imprensa repercute, muitas vezes de
maneira equivocada e superficial, podendo resultar em repercussdo negativa do jogo e da
comunidade que joga, sob acusagdes de incitar a violéncia e interferir no convivio social com
doencas psicossomaticas.

Nesse cenario, qual a relacdo da midia, em geral e ao longo da historia, com 0 RPG de
mesa e como realmente € a cultura e o comportamento dos RPGistas em Macapa?

Quem ¢ praticante, ao ver a abordagem do jogo em veiculos de comunicacdo, ndo se
sente representado e pouco acha que a exposicdo foi relevante para a constru¢cdo de um
esclarecimento sobre o tema frente a sociedade que consome informacao.

Acredita-se que, apesar de alguns relatos coerentes veiculados pela midia, a maior
parte das matérias publicadas sobre RPG traz uma abordagem superficial e até equivocada do
tema, demonstrando despreparo e falta de ética dos profissionais, nesse sentido acabam por

ndo contribuir em quase nada construtivo com o assunto.



2 JUSTIFICATIVA:

Este trabalho traz em uma grande reportagem o vasto mundo do RPG a tona, analisar
como ele funciona em sua comunicagdo e como 0s canais midiaticos lidam com uma cultura
muito abordada, mas tdo pouca conhecida em sua esséncia. Em Macap4, é algo muito pouco
praticado, mas 0s poucos que conhecem tém um conhecimento muito profundo, os adeptos
fazem parte de uma comunidade ainda em crescimento constante. E inevitavel que, com a
crescente repercussao do RPG, tenham estudos cientificos sobre como esse jogo influencia no
estilo de vida dos envolvidos, vale ressaltar, de forma positiva. A grande reportagem vem a
contribuir com o conhecimento jornalistico acerca do RPG, de forma a construir uma base
para futuras producdes jornalisticas.

O RPG é um objeto de estudo que contribui muito com a comunicacéo, pois dentro do
jogo, percebe-se uma esfera altamente comunicativa, que, sem ela, tornaria a pratica do
mesmo impossivel. O jogo convida os participantes a ler, pensar e interagir mais, pois, assim
como no Jornalismo, em RPG a busca pela informacéo é constante, porém, um trabalha com a
realidade e outro trabalha com a ficcdo. Além disso, pode-se destacar técnicas do jornalismo
que se aplicam a um jogo, como a narrativa, por exemplo.

Certamente, o trabalho vem a contribuir com a area de Jornalismo, de forma que a
maioria das grandes reportagens mostram pouco dominio sobre o tema, uma vez que esta
grande reportagem vem abordar todos os aspectos relevantes do RPG como jogo, ferramenta,
estilo de vida e mercado. O trabalho visa o aprimoramento das técnicas de reportagem
impressa, mostrar o caminho pelo qual o profissional de jornalismo deve seguir quando se
fala do tema, tentar criar uma base para futuras publica¢des, assim como servir de base para o
préprio autor do projeto, que tem o poder de aprofundar muito mais seu conhecimento sobre o
assunto.

No Amapa, parece ndo haver nenhum trabalho relevante para a academia sobre o tema,
ou alguma publicacdo de grande repercussdo. O estado certamente se poderad se beneficiar
com este trabalho, a cultura do jogo aqui terd uma grande pauta, os leitores saberdo o que € e
que 0 jogo esta entre 0s amapaenses.

Portanto, o trabalho se faz extremamente importante para difusdo de conhecimento
especializado sobre 0 jogo, ndo s6 no Amapa, mas, no Brasil, pois, ainda vivemos as sombras

do preconceito quando se trata do tema.



3 OBJETIVOS:

3.1 Geral:

Produzir uma grande reportagem, com caracteristicas do jornal impresso, para tracar
um panorama de como o RPG repercutiu e repercute, no cenario midiatico, no Brasil € no

mundo, e analisar a cultura do jogo e praticantes na cidade de Macapa (AP);

3.2 Especificos:

Analisar como 0 RPG pode contribuir na construcdo do jornalismo e comunicacdo em
nossa sociedade.

Informar como se comportam os praticantes do RPG e quem sdo essas pessoas,
fazendo um levantamento do que mudou com o0 RPG em suas vidas.

Contribuir para o correto entendimento do publico acerca do funcionamento e das
possibilidades comunicacionais do RPG na formacdo humana, tendo em vista abordagens
ricas, mergulhando profundamente no mundo do jogo, com um olhar externo e depois interno,
saber como funciona dentro da dindmica dos sistemas de jogos.

Mostrar o jogo por dentro, jogando o sistema mais conhecido do RPG, Dungeons &

Dragons, com todos 0s elementos de uma grande reportagem.

10



4 REFERENCIAL TEORICO:

4.1 A historia do jornalismo impresso

Desde a criacdo da noticia até as primeiras artes gréficas houve pouca mudanca na
producdo do jornal. Com a chegada da revolucdo industrial mudaram, por completo, os
conceitos dos tabloides. Trocou-se o barroco medieval pelos critérios de divisao e equilibrio
dos espacos em branco. A partir da mecanizacdo, com 0 advento da prensa, 0S jornais
obedeciam a sequéncias rigidas, a exemplo dos ingleses que preferiam colunas estreitas
dividindo o espaco, estabelecendo as manchetes no alto da pagina (LAGE, 1990).

No final da década de 1950, as laudas com esses padrdes rigidos tornaram-se
obsoletas, a diagramacdo impds o projeto grafico, permitindo a influéncia das escolas de arte
novamente, prevalecendo o valor estético mais bem elaborado. O construtivismo foi a escola
de maior aplicacdo nos tabloides, que consistia em equilibrar proporgdes e a tendéncia das
obras classicas. No Brasil essa escola vinha influenciando desde a década de 1950, sendo
usada primeiramente no Jornal do Brasil, por Amilcar de Castro, artista mineiro.

Junto com as colunas, divide espago na historia do jornalismo impresso a fotografia,
que enfrentou a resisténcia dos artistas, desenhistas e pintores no seu surgimento. Ao se tornar
extremamente popular, a fotografia assumiu um importante papel nos meios de comunicagéo.
Vale ressaltar que o precursor do fotojornalismo foi o americano Matthew Brady, que
registrou cenas da guerra civil americana na década de 1860 (LAGE, 1990).

A fotografia saiu do papel de mera ilustracdo (papel secundéario nos antigos tabloides),
sendo utilizada primeiramente pela imprensa sensacionalista, para se tornar um grau maior de
especializacdo no jornalismo. Com o facil acesso a fotografia pela populacdo, é necessario
que além da semantica, o jornalista ponha os elementos da foto em sequéncia sintatica, com

um contexto, a exemplo do fotojornalista Sebastido Salgado.
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4.2 Jornalismo impresso no Brasil e teorias basicas

No Brasil, em termos gerais, para Lage, ha um conceito restrito de linguagem a qual é
considerada um subsistema, um ramo, de uso da lingua, um conjunto de itens e regras de um
determinado idioma que podem ser usados em uma situacdo especifica, uma forma
diferenciada de se comunicar e que pode ser vista em grupos especificos, como jargdes dos
jornalistas.

Pode-se perceber que este conceito de linguagem ndo serve para a pratica desta
profissdo. Primeiramente, o jornalismo é considerado uma pratica de comunicacéo
agregadora, ndo excludente, nas palavras de Nilson Lage, “o jornalismo ¢ pratica social
transfronteiras” (LAGE, 1990, p. 6). O jornalismo vai além da comunicagdo linguistica,
envolve muitos outros meios de expressdo. O jornalismo necessita de um conceito de
linguagem mais abrangente, que ndo se prenda a particularidades como o idioma, ou jargdes,
e se inteirar integralmente do sistema de simbolos, pois este é seu papel, dominar a

comunica¢do como um todo.

O jornaleiro desamarra 0 pacote de jornais e entrega um exemplar ao
fregués. Alguns cadernos de papel em formato standard, tabloide ou
intermediarios. Mas o fregués ndo pretendia comprar o papel, embora, ja que
0 tem, possa usa-lo depois para fazer embrulhos ou forrar latas de lixo: o que
o levou a compra foi a informacdo impressa com tinta no papel. E a
informacdo é um bem simbdlico que se distribui em varios niveis no jornal.
(LAGE, 1990, p.17)

O maior objeto de estudo do jornalismo é a informacéo, que, por sua vez, € um bem
simbdlico. A informacao se distribui de diversas formas dentro do jornal. Seriam essas formas
0 projeto gréafico, o sistema analdgico e o sistema linguistico. O sistema grafico consiste na
identidade visual do jornal, como os tracos, as cores e as letras. O sistema analdgico sdo as
unidades que conferem significado e valor de referéncia, tais como as fotografias, charges e
ilustracdes, chamadas também de unidades semanticas. Ja o sistema linguistico € composto
por manchetes, titulo e texto, ricos em sintaxe, sdo responsaveis pelo sentido de uma linha de

raciocinio.
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De todos os niveis de informacgdo, nenhum é mais importante que o texto jornalistico
para o jornal impresso. E da inteligéncia humana conceituar o que esta sendo exposto, sem o
texto jornalistico, a informacéo analdgica ndo passaria o0 conteddo por inteiro. E é o contetido
que difere jornalismo de literatura, enquanto a literatura tem seu teor de informacéo estética, o
jornalismo entrega o conteudo, o que é informacé&o, interpretacdo e opinido (LAGE, 1990).

No Brasil da década de 1950, as grandes redacdes de veiculos impressos surgiram com
os stylebooks (traducdo do autor: livro de estilos), livros de normas e técnicas de redacédo para
guias os jornalistas. Eles serviam para padronizar procedimentos de técnica de redacdo que
ainda estavam tendo fortes referéncias do exterior, porém continham problemas basicos, como
auséncia de critérios para correcdo de problemas ortograficos. Hoje, apesar dos manuais ainda
existirem, uma resenha de normas é referéncia a ser seguida, os padrfes sdo 0s da Associacao
Brasileira de Normas e Técnicas (ABNT)

Os tipos mais comuns de esquema sdo piramide invertida, cronoldgico e dialético. A
pirdmide invertida segue a ordem dos fatos com maior importancia. O cronoldgico é o
contrario, ndo inicia pelo fato mais importante, mais segue um roteiro cronolégico, podendo
comecar pelo acontecimento menos relevante. O esquema dialético se parece com a

dissertacdo, possui tese, antitese e sintese, porém trabalha para a demonstracéo de uma ideia.

A pirdmide invertida como técnica conseguiu se adequar muito bem no
processo industrial da producdo jornalistica do século 20, pois possui um
formato resumido de relato, capaz de informar bem, rapida e objetivamente.
Mas técnicas objetivas disfarcam artificios da opinido. A cada pagina, o
repérter e editor, definem o que é importante para, por exemplo, iniciar a
noticia. (PEREIRA JUNIOR, 2006, p. 120)

Ao colocar a matéria no papel, o jornalista deve se utilizar de diversas técnicas que
compdem o noticiario padrdo, primeiramente, o profissional deve tratar seu lead, que é a
abertura da matéria e a construcao dos primeiros paréagrafos.

“Ela ¢ neta da retorica antiga e filha da revolugdo industrial norte-americana”
(MEDINA, 2006, p. 113). A estrutura da piramide invertida se baseia em lide ou lead, que
seria 0 resumo da historia, seguido pelas informac6es em ordem decrescente de importancia.
Este método ficou cristalizado no século 20 e comegou a ser usado por jornalistas do mundo
inteiro.
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Marco Tulio Cicero, orador romano, foi o precursor do lide, em seu ensaio “A
antiguidade de greco-romana, o lead e a contemporanea narrativa jornalistica”, Cicero
prescreve uma peneira imaginaria com aspectos essenciais para um texto, onde todo o texto
pode ser filtrado. Para Cicero, é necessario responder a estas perguntas para que o discurso

fique completo: Quem? O que? Onde? Como? Quando? E Por qué?

4.3 As principais diferencas entre noticia e reportagem

Para a construcdo de uma grande reportagem € preciso, primeiramente, saber a
diferenca entre noticia e reportagem. Segundo Muniz Sodré e Maria Helena Ferrari (1986), a
noticia € a arte de informar um fato em publico, de forma direta e objetiva. Ja a reportagem,
ndo menos clara, tem o poder de ampliar a cobertura do fato que a noticia uma vez ja abordou,
colocando o leitor a se posicionar dentro do contetido, fazendo-o perceber episddios restritos
dentro dos temas propostos pela matéria.

Nas palavras dos autores, “a noticia, cabe a fungdo essencial de tornar publico um fato
(que implica em algum género de acdo), através de uma informacéo (onde se relata a acdo em
termos compreensiveis)” (SODRE e FERRARI, 1986, p. 17). De acordo com Muniz Sodré e
Maria Helena Ferrari as principais caracteristicas de uma reportagem sdo: predominéncia de
forma narrativa; humanizacdo do relato; texto de natureza impressionista; e objetividade dos
fatos narrados.

Para os autores a realidade discursivamente trabalhada se torna reportagem. Logo
convém destrinchar quatro (4) caracteristicas decorrentes da narrativa, presentes tanto na
noticia, quanto na reportagem: Anuncia¢do, Enunciacéo, Pronuncia¢do e Denlncia.

Anunciacgdo: é o primeiro contato do emissor com o receptor, por exemplo, a chamada
da matéria, como um anuncio, tem a funcdo de simplesmente divulgar o acontecimento e
registrar as circunstancias, limitando-se a evidéncias e distanciando-se do leitor.

Enunciagéo: transmite, exprime e conota o0 acontecimento, manifestando o fato. Pode-
se dizer que a enunciagdo coloca os fatos em um discurso capaz de dialogar com o leitor,
passando a impressdo de que o jornalista realmente esteve no local do acontecimento,
chegando muito préximo a reportagem de acao.

Pronunciacdo: toma a parcialidade no discurso oculto do texto, tem o poder de se

posicionar criticamente, por meio do redator, ou do jornal, em relagdo ao tema abordado, o
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qual se torna mais enfatizado que o fato em si, a noticia manipulada se pronuncia, confere
carater de julgamento preestabelecido, porém néo explicito.

Denuncia: cabe ao discurso abertamente parcial, de natureza ideologica, explicito,
contra ou a favor, também utiliza fatos para ilustrar o tema o qual pretende-se denunciar, com
0 objetivo de informar e formar ideologicamente o leitor (SODRE e FERRARI, 1986).

4.4 Jornalismo Literario

Em narrativa literaria, por vezes, o conto (ficcdo) € a forma mais breve de se passar
uma mensagem, enquanto a reportagem € a mais demorada, porém as duas formas séo
parecidas, de acordo com Sodré e Ferrari, pode-se dizer que a reportagem é o conto
jornalistico, a qual propicia, a0 menos, um personagem e a aproximacao do leitor com o fato,
advindo de um interesso humano. Assim como a literatura tem nos contos, em Seus
personagens, momentos de intensidade, o jornalismo tem em reportagem o climax do
acontecimento, que mantém o tema tratado atual e relevante, também carregado de
intensidade.

“Nossa inspiragdo deve provir da literatura, das narrativas artisticas do cinema, da
fotografia, das artes plasticas, do teatro. Nunca é demais insistir em que, nesse dominio,
vivem as musas do comunicador, do jornalista, do técnico da industria cultural” (MEDINA,
2001, p. 65). Assim como na literatura, o jornalista deve passar pelas dificuldades de dar
forma a uma linha de raciocinio, por isso € muito importante que se tenha aspiracdes e
inspiragdes nas artes.

De acordo com Tchekhov, contista e jornalista russo, um bom conto deve ter forca,
clareza, condensacdo e novidade, o que em nada difere da grande reportagem, com seus
respectivos termos técnicos (SODRE e FERRARI, 1986).

Forca: um texto demonstra forca ao imergir o leitor em seu contetdo, fazendo-o ler a
narrativa até o fim. A chave para um texto forte é saber trabalhar com elementos como
omissao e expansao no momento que elencar os elementos para producéo de efeito emocional
ou racional, onde a captacdo pode se dar pela emocéo ou razéo;

Clareza: esse atributo compreende em que grau de compreensdo a informacéo foi
captada. Trabalha com objetividade e o cuidado com o excesso de detalhe, o que acompanha a

reportagem, mantendo a forca do texto ou nao;
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Condensagdo: é a unido dos acontecimentos dentro da reportagem, assim como 0S
ingredientes para uma sopa. Trabalha com a sintese da manipulacdo da narracdo e descricéo,
para que a historia tenha sua dosagem certa de detalhamento na informacdo, mantendo a
intensidade do relato e a curiosidade do leitor, dosando a tensdo nos momentos certos,
oferecendo climax;

Novidade: trata-se de originalidade na narrativa, o diferencial que vai manter o leitor
interessado e perceber o quéo forte é o texto. A novidade pode ser algo inédito ou algo antigo
que tenha relevancia atual, um novo jeito de observacdo, também trabalhando com a
imprevisibilidade.

“A desconfianga para com o Novo Jornalismo vinha, em parte, do que se identificava
como abuso de maneirismos ficcionais, uma excessiva énfase no texto, sem explicitacdo das
condicdes de verificacdo” (PEREIRA JUNIOR, 2006, p. 140). Ja existiu uma resisténcia
muito grande ao jornalismo literéario, por exemplo, dizia-se que o jornalista nessa modalidade
colocava vérias fontes diferentes como um personagem so.

Em 1963, Tom Wolfe, usou e abusou do frisson literario ao escrever o sucesso O
Primeiro Magnata Adolescente (The first tycoon of teen), priorizando a experimentacéao
jornalistica acima de qualquer critica ou paradigmas conservadores da época.

No Brasil, por volta de 60, o novo jornalismo era considerado uma alternativa ao
tratamento convencional da realidade. O Jornal da Tarde, em S&o Paulo, por meio Marcos
Faerman, gerava varios produtos do género, Faerman em depoimento ao livro Os reporteres,
disse que adorava misturar o jornalismo policial com a narracdo literaria, pois quebrava
completamente o lado sanguinario daquele caderno.

Conto e crdnica talvez se diferenciem pelo tamanho na literatura, mas no jornalismo
como reportagens, esses dois segmentos se diferenciam quanto aos personagens e as
circunstancias. A reportagem conto tem todas essas caracteristicas de maneira bem clara em
sua estrutura, mas também particularizou a acéo, escolhendo um personagem para ilustrar o
tema pretendido (SODRE e FERRARI, 1986).

Reportagem conto, geralmente, tem aberturas dramatizadas e humanizadas, passagens
dissimuladas dos personagens que podem ter seu fluxo de consciéncia interferindo no texto. A
reportagem crénica ndo em muito difere de conto, porém trata temas do cotidiano com mais

particularidade e naturalidade, com o narrador mais observante, e personagens de carater mais
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acidental, estando ali como figurantes, pois a cronica trabalha com de maneira ambiental e
circunstancial quando trata seus temas.

No que se trata da diferenca entre reportagem e crbnica, fica evidente que a
reportagem busca fazer o leitor enxergar os fatos por meio do jornalista, enquanto a crénica o
faz enxergar por traz dos fatos. O livro-reportagem junta esses dois conceitos, pois mostra 0s
fatos por meio do narrador e o que ha por tras dos fatos, podendo ser regado a bastante

denuncia e critica social, a exemplo de Os Sertdes, de Euclides da Cunha.

4.5 Técnicas de apuracao e entrevista jornalistica para grande reportagem

O leitor s0 se identifica com a entrevista quando esta é humanizada, passando emoc¢éo
no relato do entrevistado, o dialogo s6 acontece quando ha troca de aprendizagem entre
individuos, o que podemos chamar de didlogo interativo, podendo ser classificado como
entrevista intensiva.

“A entrevista pode ser apenas uma eficaz técnica para obter respostas pré-pautadas por
um questionario. Mas certamente ndo sera um braco da comunicacdo humana, se encarada
como simples técnica” (MEDINA, 2001, p. 5). A entrevista existe no jornalismo para alcangar
a inter-relacéo e construir o dialogo, a fim da elaboracdo de uma narrativa pautada na troca de
ideias mais humana possivel.

Entrevista intensiva acontece quando o entrevistador rege a entrevista de maneira
motivadora, com o entrevistado em uma posi¢cdo humanizada, onde a entrevista pode ter seu
climax a qualquer momento como em uma historia envolvente, mexendo com a emocéao do
leitor. Entrevistas regidas por critérios preestabelecidos, a exemplo de questionarios, a
caracteristica mais notada é o autoritarismo impositivo, o qual em nada agrada o receptor,
pois ndo ha dialogo, emoc¢do e nem construcdo de valor para nenhuma das partes, esse tipo
pode ser classificado como entrevista extensiva.

Para a boa interatividade no dialogo da entrevista, ndo basta apenas o uma boa ideia
por parte do jornalista, tem de ser ter desempenho, técnica e até um pouco de disciplina.
Muito sobre as técnicas de entrevistas pode ser extraido da Psicologia Social dos anos 1940,
que priorizam o contato humano e a interacdo, no jornalismo, esse método leva a pluralidade

de vozes, em nosso meio, importante para a democratiza¢do da informacao.
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Entre os grandes autores a contribuir com as técnicas de entrevista, estd Charles
Nahoum, para ele, a entrevista se classifica em trés alicerces: recolhimento de fatos,
informacdo e motivacdo. A entrevista € uma situacdo psicossocial complexa, onde diferentes
funcBes, sdo raramente dissociaveis na pratica profissional, embora analisaveis (NAHOUM,
1958).

Nas diversas classificacbes de entrevistas estdo a entrevista de espetdculo e a de
compreensdo, a primeira com o intuito de espetacularizar o ser o humano e a segunda para
compreendé-lo. Podemos listar quatro tipos de entrevistadas, enumeradas por Edgar Morin
(MEDINA, 2001):

Entrevista-rito: geralmente onde o pronunciamento do entrevistado assume um caréater
ritualistico, entusiasta, como um campedo ao final de um torneio, completando a cerimonia;

A entrevista-aneddtica esse tipo de entrevista afasta o entrevistador, pois o jornalista
busca, maliciosamente, adentrar a possivel intimidade do individuo, de forma leviana, por
assim dizer;

Entrevista-dialogo é regida pela constru¢cdo de um valor humanizado, de forma
coletiva, entre entrevistador e entrevistado, em uma busca comum;

Neoconfissbes trate-se do desbravamento pessoal do entrevistado, com participacéo
minima do entrevistador, onde as verdades vem de maneira mais dificil, porém mais fortes.

Buscando fugir das superficialidades do senso comum dentro das entrevistas, o
jornalismo desdobra em subgéneros os topicos Espetaculo e Compreensdo. Para
espetacularizacdo, tem-se 0s seguintes subgéneros:

Perfil do pitoresco: torna o discurso caricata, como um retrato, € velado ao teor
sensacionalista, emocionalmente tendencioso, se limitando a fofocas e superficialidades de
natureza comum;

Perfil do inusitado: Forcadamente tenta-se criar uma imagem em cima da pessoa,
mascarando a natureza comum e meramente humana, uma maquiagem exotica e excéntrica €
feita no entrevistado;

Perfil da condenacéo: utilizado em peso na area do jornalismo policial, este perfil
forca o acusado a se condenar implicitamente, de maneira manipulada;

Perfil da ironia intelectualizada: busca fazer contestacdes ao entrevistado de maneira
irdnica e que, de certa forma, reduz a inteligéncia do personagem. E um método

sensacionalista, manipulado e forcadamente condenatorio.
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Os subgéneros da compreensao sao:

Entrevista conceitual: o jornalista busca ser um representante de seus eleitores leigos
sobre determinado assunto, trazendo um especialista e extraindo as informacgdes do
entrevistado com um espirito curioso e cheio de ddvida, interessado em conceitos, ndo em
comportamentos;

Entrevista enquete: os conceitos de representatividade individual ndo importam nesse
maodulo, pois os entrevistados serdo aleatoriamente selecionados a fim de serem nimeros em
determinada pesquisa de determinado tema.

Entrevista investigativa: esse modelo consiste em buscar informagdes em lugares onde
oficialmente ndo estdo disponiveis, o0 entrevistado geralmente é o investigado e, por ndo ter
consciéncia da entrevista, deixa a informacao escapar.

Confrontacdo: diferente do perfil de ironia intelectual, o entrevistador chama o
entrevistado para a composic¢do de um debate, onde esta bem definido o campo ideoldgico, e
se percebe a construcdo de ideias e argumentos, sem menosprezos. O jornalista nesse caso
deve ser investigador e instigador.

Perfil humanizado: apesar de abordar aspectos comportamentais, essa modalidade usa
iSO e muito mais para formar conceitos humanizados, onde o jornalista mergulha em seu
entrevistado de forma a extrair seus valores e conceitos (MEDINA, 2001).

“O rigor na apuracdo de informacGes deve partir de premissa muito simples, nem
sempre considerada: cada afirmacao, de cada linha, s6 deve ser mantida depois de respaldada.
Apurar, pode resumir-se a jogo de evidéncias confrontadas a outros” (PEREIRA JUNIOR,
2006, p. 72). Dentro da apuracdo tem-se dois fatores que sempre tém que ser levados em
consideracdo: o nivel de incerteza, que é a consciéncia de fragilidade dos resultados e da
relatividade dos dados; e a necessidade de solidez, a ciéncia de o quanto o destinatario da
informacdo deseja uma plataforma para se posicionar.

A pauta é o berco de qualquer apuracao, portanto, para que seja feita, sdo levados em
consideracdo alguns critérios basicos da comunicacdo em relacdo a fonte de contetdo, que
define toda essa pré-producéo jornalistica. A pauta ja faz parte da edigdo da matéria, pois com
ela, é possivel saber o que ndo se quer para o texto, mas para que haja a pauta, é necessario o
gancho.

Dentre os quatro pilares que comportam o fendmeno do jornalismo (atualidade,

periodicidade, universalidade e difusdo), o gancho é o processador de atualidade e
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universalidade dentro da pauta. O gancho deve ser relevante aos olhos da comunidade e ser de
natureza universal a essa mesma comunidade, porém, ndo se deve abandonar a periodicidade,
pois esta é seguranca de que o jornal estd vivo e atento para que a informacdo chegue ao
maior numero de pessoas de maneira correta, por meio da difuséo.

Dentro da pauta e de uma ldgica de poder, o jornalista ja deve ter a minima no¢éo de
quais fontes ou quais tipos de fontes vai colher a informacdo, o que faz a descoberta de fontes
algo precioso na apuracao das noticias. “O autoritarismo institucional acentuou a limitagao de
vozes no circuito da comunicagéo coletiva” (MEDINA, 2001, p. 35). O autoritarismo dentro
do jornalismo deu lugar a pautas com fontes comodamente pré-selecionadas e tornou o
discurso oficial como grau de importancia maior dentro do relato.

Vale ressaltar que pauta ndo é tema e nem deve ser tratada pelo jornalista como camisa
de forca, toda pauta busca instigar alguma hipo6tese sobre a realidade ou responder alguma
curiosidade. “H4& quem confunda pauta e tema. A falta de professores nas salas de aula da
periferia é pauta. A crise brasileira na educacédo, questdo mais ampla, que Ihe serve de guarda-
chuva, tem ambicdo enciclopédica. Um da lide. O outro, livro” (PEREIRA JUNIOR, 2006, p.
79).

E necessario que o jornalista tenha critérios em sua pré-producio em relagio as fontes,
para avalia-las e aborda-las. Primeiro deve-se observar a hierarquia da autoridade, quanto
mais poder e prestigio tiver aquela fonte, mais credibilidade transmitird & matéria. Por
segundo, a produtividade, que seria a quantidade e qualidade das informacgfes que a fonte
pode dar, o que supre rapidamente necessidade do jornalista de limitar o nUmero de fontes.
Por ultimo, a propria credibilidade, acontece quando a fonte € tdo verdadeira que a verdade
flui naturalmente e sem esforco algum no que tange a informacao.

Com o recolhimento de informacBes completo, o reporter deve decidir como colocar a
fala de seu entrevistado no papel, de maneira direta ou indireta. Na forma indireta, o jornalista
utiliza sua voz falando do entrevistado e o que este falou em terceira pessoa. Ja na forma
indireta, utiliza travessdo ou aspas.

E necessario que o jornalista faca a checagem da informagao, que néo se contente com
apenas uma fonte, pois isto diminui a quantidade de ruidos ao passar a informac&o. E preciso
checar a informacdo com duas ou mais fontes, pois um reporter ndo pode banca-la sem

confirma-la (MEDINA, 2001). Apesar do tempo curto fazer parte da natureza do jornalismo é
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necessario que nessa etapa, o reporter tenha paciéncia, na linha de producdo da matéria, o
levantamento e a checagem, corretamente feitos, garantem a qualidade da matéria.

Para o fechamento da matéria, existe um método chamado edicdo cética, que consiste
em revisar e julgar de forma rigida, como em um tribunal, afirmacéo por afirmacao, partindo
do ponto de que todas elas sio falsas e precisam de provas para ser verdade. E de natureza
humana falar, mesmo que com boa fé, afirmacfes que ndo sdo verdadeiras, por isso a

checagem é necessaria.

4.6 Grande reportagem e as narrativas jornalisticas

A reportagem tem a capacidade de diversificar seus esquemas de texto, dinamizando a
hierarquia das informac6es no relato. Com essas caracteristicas a reportagem assume natureza
narrativo-expositiva, voltada unicamente para a comunicacgao. Construir uma matéria oferece
as mesmas dificuldades de estruturacdo de uma narrativa literaria, como um conto (MEDINA,
2001).

Uma grande reportagem deve comecar por uma grande abertura, nos fundamentos do
jornalismo, ha como manipular o texto a favor de aberturas criativas e originais, que situem o
leitor no relato. Uma boa abertura tem a capacidade realcar as qualidades de um texto, como a
simplicidade e fluidez na leitura. Para tal qualidade uma abertura, em relacdo ao leitor, deve
realcar a visdo, a audi¢do, imaginacao, a pessoa (ou personagem), jogar com formulas e com
palavras.

Acompanhando a grande reportagem, vem a narrativa, que sistematiza o jogo de
palavras em busca de um sentido. A narrativa é a ordenacdo dos fatos, sejam eles quaisquer,
sdo externos ao narrador. No jornalismo a descricdo de elementos factuais em sequéncia
temporal, temperados com uma situacdo, intensidade e ambiente constitui uma narrativa
(SODRE e FERRARI, 1978).

“Narrativa, sabe-se, é todo e qualquer discurso capaz de evocar um mundo concebido
como real, material e espiritual, situado em um espago determinado” (SODRE ¢ FERRARI,
1986, p. 11). Dentro da reportagem ha trés (3) modelos fundamentais de narrativas
jornalisticas, estas sdo: reportagem de fatos, reportagem de ac¢éo ou action-story e reportagem

documental.
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Reportagem de fatos: é o modelo de relato mais objetivo acerca dos acontecimentos, com
sequéncia por ordem de importancia, na redagdo segue a técnica de piramide invertida, tendo
um carater mais rigido e distante;

Reportagem de acdo: esse tipo de reportagem coloca o jornalista dentro
acontecimento, como um personagem, este estilo de narrativa € bem movimentado e
dindmico. Uma das principais caracteristicas do action-story é a aproximacgéo que o jornalista
tem do leitor, pois este fica envolvido com a histdria sendo contada, por vezes o testemunho
do repdrter atribui mais credibilidade ao relato;

Reportagem documental: os acontecimentos s&o documentados e o texto apresenta
elementos de maneira direta, acompanhados de cita¢fes que esclarecem o tema que esta sendo
abordado pela reportagem, aproximando-se muito da pesquisa sendo muito expositiva. Pode
conter uma caracteristica denunciante, apoiada em dados que conferem fundamentacao
(SODRE e FERRARI, 1986).

“Ao narrar, ha a participagdo invisivel do autor, que seleciona tragos por ele
considerados fundamentais e os pde vivamente em cena, dramatizando-os” (MEDINA, 2001,
p. 77). A narrativa em terceira pessoa tem cinco subdivisdes que destrincham melhor a
onisciéncia do jornalista. Em terceira pessoa o autor permanece invisivel e se subdivide nas
seguintes classificagdes:

Onisciéncia neutra externa: quando o narrador apenas descreve dados externos ao
personagem e parece ndo participar do roteiro da historia;

Onisciéncia externa interpretativa: quando o narrador tem ciéncia de tudo o que
acontece, aparecendo apenas para comentar acontecimentos;

Onisciéncia neutra plena: o jornalista toca a intimidade dos sentimentos assim como
narra a acdo em sequéncia, porém com distancia em relacdo a historia;

Onisciéncia interpretativa: traz o narrador para fazer comentarios de nivel externo e
interno dos personagens;

Onisciéncia imediata: acontece quando os comentarios ndo sdo elaborados, apenas
vem de maneira mais natural e humana possivel.

Ja a narrativa em primeira pessoa, obedece a esses critérios:

Narrador observador: jornalista distante do acontecimento da historia;

Narrador protagonista: o jornalista faz parte da acdo dos personagens;
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Foco narrativo mutante: acontece quando uma mutacdo ocorre no narrador, em
qualquer ambito, principalmente na pessoa da narracao, terceira ou primeira;

Narrador interferente: aquele que interfere em registros que assumem tons de
interpretacdo, ou objetividade, ou até mesmo de infidelidade, pois supostamente o narrador
nao devera interferir;

Narrador aperceptivo: aquele que possui uma faceta metalinguistica, que faz referéncia

a si mesmo e a sua narracao.

4.7 Jornalismo Gonzo

Apds a segunda guerra mundial, 0 mundo passou por grandes transformacdes e 0s
Estados Unidos surgiu como uma grande poténcia armamentista e capitalista. O consumo de
bens se tornou intenso e a alienacdo cultural ainda era muito forte, fato que se deve as fortes
propagandas nacionalistas estimulando a populagcdo produzir em tempos de guerra. Com o
forte apelo ao consumo, vieram 0s movimentos que questionavam o estilo de vida dos
americanos. Um dos movimentos mais marcantes foi o Beatnick, artistas se reuniram e, por
meio das artes, se posicionavam a favor da liberdade e da quebra de vinculos com um estado
opressor, tratando de temas considerados tabus, como sexo e drogas (MALINOSKI, 2015).

Essa época ficou marcada pela contracultura, que tinha como maior caracteristica a
liberdade de expressdo, muito presente e propagada pelo estilo de vida hippie. Na década de
70, o apice da contracultura, surgiu o jornalismo gonzo. Esse estilo ndo vinha como um
género, mas como um estilo de narrativa, propondo, assim como a contracultura, quebrou os
paradigmas conservadores dentro das redacdes, as normas vigentes da época que limitavam
muito a livre forma de se expressar do jornalismo e o pioneiro desse estilo foi 0 americano
Hunter Thompson.

“O jornalista Hunter Thompson, reporter freelancer da Califérnia, aparece na
imprensa norte-americana com seus textos nada convencionais e reportagens que atravessam
0s modelos de jornalismo normatizado” (MALINOSKI, 2015, p. 8). Esse estilo de narrativa
tem como objetivo uma abordagem pessoal, intima e a¢éo descrita, com o autor inserido no
acontecimento. A subjetividade presente no gonzo desafia a objetividade que ha no
jornalismo, cheio de regras e normas, assim como a abordagem dos fatos, que se torna parcial,

pois s6 ha um lado da histéria: o lado vivido pelo jornalista. Apesar de ndo seguir as regras
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convencionais do jornalismo, o gonzo jornalista tem que lidar com suas responsabilidades,
uma vez que deve mergulhar por completo em suas investigacoes, se casando com o fato
(MALINOSKI, 2015).

As caracteristicas basicas para se fazer uma narrativa gonzo, sao: sobreposi¢do de
temas como violéncia, drogas, esportes e politica; Citacdo de pessoas famosas ou de si
mesmo; Referéncia a figuras publicas como outros jornalistas ou escritores; Tendéncia a se
afastar do topico principal abordado no inicio da narrativa; Uso de sarcasmo como humor;
Analise de situacOes extremas, desde grandes acontecimentos até uma analise pessoal. Ha
uma importante caracteristica citada pelo préprio Thompson: o uso de ficgdo nos textos. “Este
¢ um topico polémico por entrar em conflito com o “relatar a verdade ao leitor” do jornalismo.
Thompson afirma que muitas das histdrias que contou nas suas obras nunca aconteceram”
(MALINOSKI, 2015, p. 29).
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5 METODOLOGIA:

Antes de ir a campo, o trabalho foi embasado em modelo de pauta, com fontes pre-
estabelecidas e avaliadas, para checar, antes de abordar, se eram as fontes ideais para o
projeto.

A reportagem consiste em ampliar os fatos para que o leitor se aproxime o maximo
possivel do conteudo abordado, fazendo-o perceber episodios antes ndo vistos na em outras
noticias. Portanto, foram utilizadas entrevistas que alcancassem a inter-relagdo para que possa
ser construido o dialogo, geralmente de forma descontraida, a fim de elaborar uma narrativa
baseada em aprendizado e trocas de ideias mais humanas possiveis, fazendo o leitor se
identificar com a proposta da matéria.

“A entrevista pode ser apenas uma eficaz técnica para obter respostas pré-pautadas por
um questionario. Mas certamente ndo serd um bra¢o da comunica¢do humana, se encarada
como simples técnica” (MEDINA, 2001, p. 5).

O leitor se sente representado quando a entrevista € humanizada, de um certo modo,
foi utilizada a motivacdo emocional dos entrevistados na matéria, pois, além de passar
credibilidade, a emocdo faz o leitor se identificar com os personagens, fazendo-o entender
melhor a abordagem do tema. Pode-se classificar esse tipo de entrevista como entrevista
intensiva, quando ha um dialogo construtivo e interativo, onde as duas partes contribuem para
a troca de experiéncias e conhecimento, usando o envolvimento de emocdes.

Busquei levar a pluralizacdo de vozes no projeto, colhendo informacdes de fontes que
pouco sabiam sobre D&D e outras altamente envolvidas com o jogo. Foi utilizada a técnica de
neoconfissdes, onde o entrevistado pode falar livremente o que sentia ao participar da cultura
do jogo, notei um certo envolvimento emocional, onde as verdades vieram mais faceis, pois o
entrevistado se sente mais & vontade. A técnica da entrevista conceitual também foi feita ao
procurar por fontes especialistas, onde me coloquei no lugar dos leitores que nada sabem
sobre o tema do projeto, fazendo possiveis perguntas que seriam feitas por pessoas que nédo
conhecem D&D.

Quanto mais fontes, menos ruidos, portanto foram utilizadas mais de uma fonte para
responder as mesmas perguntas. Foi importante para apuracdo dos fatos, ouvir experiéncias

diferentes e também notar experiéncia relativamente parecidas.
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“O rigor na apuragdo de informacOes deve partir de premissa muito simples, nem
sempre considerada: cada afirmacdo, de cada linha, s6 deve ser mantida depois de respaldada.
Apurar, pode resumir-se a jogo de evidéncias confrontadas a outros” (PEREIRA JUNIOR,
2006, p. 72).

Depois de recolhido os fatos, pulei para a construgdo da reportagem. Assim como um
conto, tive que organizar as informagdes em um jogo de palavras sistematizadas que pode ser
classificado como narrativa. Foi definido que para se ter critérios de qualidade, assim como
em um conto, a reportagem deveria ter forca, clareza, condensacdo e novidade.

Iniciei a reportagem como um conto, me utilizando das facetas do jornalismo literéario,
fazendo uma abertura dramatizada, com personagens ndo existentes, porém realmente
utilizados por personagens reais da matéria como figuras do jogo utilizado como objeto de
estudo.

“Narrativa, sabe-se, é todo e qualquer discurso capaz de evocar um mundo concebido
como real, material e espiritual, situado em um espago determinado” (SODRE e FERRARI,
1986, p. 11).

Dentro da narrativa utilizei diversas técnicas de reportagem, entre elas reportagem
documental e de acdo. Mais do que observar de fora, a intencdo era entrar no jogo, onde 0
reporter pdde vivenciar o objeto de estudo e mostrar uma visdo de dentro para o leitor,
fazendo-o sentir dentro do jogo e se possivel imaginar-se como um jogador. Outras
caracteristicas da narrativa utilizadas foram a anunciacio, enunciacdo e denuncia. Ultima
caracteristica que considerei necessaria, pois foi necessario trazer, do passado, erros
cometidos pela policia e pela imprensa que acarretaram em problemas a pessoas inocentes.

Na narracdo, fui um autor de terceira e primeira pessoa, o justifica o foco narrativo
mutante da matéria. Dentro das subdivisfes, usei a onisciéncia neutra externa e a imediata,
uma relatando os fatos e outra vivenciado os fatos a medida que iam acontecendo,
acompanhando o momento. Dentro dessas caracteristicas fui narrador protagonista e
aperceptivo, onde vivenciei o relato dado de forma direta e durante a narrativa pude citar a
mim mesmo.

Uma das caracteristicas mais aparentes na narrativa desta reportagem € o gonzo, um
estilo de narrativa totalmente desprendido das técnicas convencionais, que coloca o autor em
contato direto com o fato e mostra o lado do autor dentro do acontecimento. Com o

jornalismo gonzo, pude me aprofundar em uma mesa de RPG e escrevé-la de uma maneira
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mais livre, pessoal e humorada. O jornalismo gonzo me permitiu tratar sobre o tema com mais
pessoalidade, mas, sem nunca, fugir da investigacdo profunda para passar 0 maximo de
informacdes para o leitor. O gonzo pode proporcionar a visdo do autor dentro de todo o
acontecimento, o que da uma impressdo de pessoalidade e intimidade com o leitor. A proposta
de se utilizar esse tipo de narrativa é que o leitor se sinta como o autor no momento vivido e

descrito pelo mesmo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS:

Na busca de resposta em relacdo ao problema pude perceber que a sociedade
realmente ndo esta preparada para receber informacdes concretas sobre o universo de D&D.
Creio que o trabalho feito até aqui podera mostrar de maneira nova, como funciona o sistema
do jogo e como as pessoas que o praticam sdo tdo normais quanto qualquer outra com suas
rotinas.

Acredito que a falta de conhecimento e ignorancia acompanhada de uma opinido, se
torna uma forma desrespeitosa de comunicacgdo, o que o jornalismo deve combater. Aqui em
Macap4, isso ainda € uma realidade, inclusive dentro do nosso jornalismo. Tentei procurar
fontes profissionais dentro da profissdo e, infelizmente, nenhum pdde atender as minhas
expectativas, o que ndo achei tdo ruim, pois assim, sei que este trabalho se faz muito
importante para a construgdo de um acervo sobre o tema, onde a falta de conhecimento s
acontecerd por falta de interesse.

Durante as pesquisas, percebi que, apesar de ainda poucos, os praticantes de RPG
estdo crescendo e estdo defendendo essa pratica de forma intensa. Com as fontes notei que
D&D faz toda a diferenga nas suas construcfes sociais, positivamente falando, pois falam
com propriedade do tema, e vao buscar cada vez mais informagdes para ter o poder de
argumentagao.

A midia, em diferentes instancias, precisa se inteirar mais sobre o tema se quiser
passar um contetido verdadeiro, o que se vé sdo abordagens superficiais que ndo representam
e tdo pouco informam como o universo de D&D realmente é. Em Macapé ndo ha nenhuma
producdo publicada sobre tema.

De certa forma, por ser um trabalho pioneiro na cidade, a busca por informacdes foi
dificil, as fontes sdo escassas, mas nunca me fizeram recuar, pois sempre estive confiante nas
técnicas e na intuicdo que o jornalismo me ensinou na teoria e que pude pér em prética, o que
me realizou como académico, pois aprender na sala de aula e ler em livros é completamente
diferente do checar as informagdes no mundo real, as circunstancias podem colocar
obstaculos entre o pesquisador e a informacdo, mas também pode abrir brechas e dar
oportunidades, como nunca vista antes, para aquisicao de informacdes vitais para o projeto.

Sempre estive muito proximo as pessoas na construcdo desse trabalho, o que me leva a

crer cada vez mais que jornalismo se faz com um dialogo humano, com a aproximagao e
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empatia, com o entendimento do sentimento de outra pessoa. Certamente ha técnicas no
jornalismo que acabam explorando as fontes, mas ndo usei nenhuma que pudesse criar
desarmonia no meu projeto. Tive a felicidade de tratar um tema que acho relevante, mas que
aqui ndo provoca nenhum tipo de atrito. Em Macap4, conclui que ndo ha, em termos gerais,
pessoas que condenam o RPG, apenas aquelas que desconhecem o jogo.

A minha intencdo ndo € obrigar as pessoas a conhecerem Dungeons & Dragons, mas,
sim, disponibilizar o conhecimento necessario para que a sociedade, quando tiver o interesse
de saber 0 que € 0 jogo e a cultura dele, tenham tenha acesso a ele. Quando digo sociedade,
falo dela como um todo, incluindo os profissionais e os académicos de jornalismo, pois, é
fundamental para o segmento, ao abordar determinado assunto, conhecer sobre ele. Quanto
mais conhecer, melhor para o jornalista, melhor para o consumidor da informacdo. Vejo que
D&D é referéncia para muitos produtos da cultura pop de hoje, portanto ao tratar dela, a
informacdo tem grandes chances de passar pela criacdo de Gary Gygax e Dave Anerson.

Quanto mais pluralizadas as vozes dentro da informagédo, melhor para a democracia,
que, para ser sustentavel, precisa de uma comunicacdo plena. Esse projeto, além de
disponibilizar informacdes sobre a trajetéria de D&D, também me ensinou que o jogo pode
ser uma grande ferramenta para a comunicagéo tanto social, como disciplina na academia.
Antes sentia que, para mim, era mais que um jogo, hoje tenho certeza. E algo que faz parte da
minha vida e que me completa, algo que gosto de tratar e construir em cima dele. O projeto
me deixou extremamente satisfeito ao ver que ha pessoas parecidas comigo, que moldaram
sua vida em torno de D&D e que estdo muito felizes com isso.

O projeto ndo € feito apenas de pesquisa e producdo, acredito muito no 6cio criativo.
Durante sessfes de D&D, que nada tinham a ver com meu trabalho, apenas eram momentos
de lazer, tive intuicGes e ideias que foram cruciais para a criacdo deste produto. Nao digo que
foi facil, mas ndo foi algo, em nenhum momento que fiz com falta de prazer, sempre senti que
estava construindo em cima de algo que gosto muito, jornalismo e D&D.

Nem tudo foi como o esperado, ndo consegui falar com todas as fontes que gostaria,
fontes que considerei serem importantes para um trabalho mais completo, mas ainda assim,
estou satisfeito, vejo que, assim como um prato feito por um chef, o projeto esta bem
temperado. Espero que este trabalho sirva de inspiracdo para muitos que querem construir

algo relacionado a D&D, RPG e jornalismo.
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