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Resumo

O objetivo desse texto é entender como o sujeito pode acessar o dispositivo
da capoeira utilizando o sistema sensério-motor por diferentes materialidades.
Faremos uma andlise tanto do corpo que se apresenta organicamente quanto
em sua forma virtual, através de imagens de sintese que aqui serdo representadas
através do game Capoeira Legends: Path to Freedom, langado em 2009 pela
empresa brasileira Donsoft. Faremos consideragdes acerca dessa interface
magquinica em relagao as caracteristicas da capoeira que podem ser expressas
pelo corpo através da luta, da danca e do jogo.
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Abstract

The objective of this text is to understand how individuals can access capoeira
using their motor-sensitive system by different materialities. We analyze the
body organically and virtually presented through images of synthesis represented
here by the videogame Capoeira Legends: Path to Freedom, released in 2009 by
Brazilian company Donsoft. Well dissert about this machine-interface related to
the characteristics of capoeira that can be expressed by the body through the fight,
dance and game.
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1 - INTRODUCAO

Este texto tem por objetivo analisar alguns agenciamentos existentes na
relagio do corpo com a capoeira. Para isso, tomaremos o corpo como uma
midia, ou seja, como uma interface entre o cérebro e o mundo. Nossa hipé-
tese ¢é que este corpo orginico vem conseguindo atualmente realizar alguns
desdobramentos em sua prépria corporalidade por meio da tecnologia para
agir virtualmente num ambiente maquinico. Isto nos permite entender como
¢ possivel acessar a capoeira através do game' para além desse corpo orginico,

mantendo algumas de suas caracteristicas peculiares.

A capoeira por sua vez é entendida como um dispositivo no sentido
empregado por Deleuze (1996), que possui uma historicidade de cerca de 300
anos e que passou por diferentes fases: foi considerada contravengao, depois
esporte e atualmente ¢ considerada patriménio cultural brasileiro. Ela encerra
um regime de signos que podem ser expressos na contemporaneidade através
de diferentes materialidades para além da organicidade do corpo. Uma forma
de constatar esta nova relagio com os signos da capoeiragem ¢é que eles tam-

bém estao sendo usados para o consumo de objetos e produtos.

No entanto, partimos do pressuposto que, mesmo em seus desdobra-
mentos, tudo o que o corpo pode produzir sao agoes. De acordo com Bergson
(2010), o corpo quando gera um movimento estd acionando um processo de
mao dupla, pois o movimento ¢ tanto centrifugo (ag2o) como também possui

um aspecto centripeto (representa¢io), advindo em resposta a sua ago.

Dessa maneira, o corpo estabelece através de sua superficie - limite entre
o interior e o exterior - uma relagao de atualizagio da memoria, que por sua
vez recobre com uma camada de lembranga a percep¢io imediata e contrai
uma multiplicidade de movimentos em prol de uma a¢ao util. Nesse sentido,
entendemos haver conexdes entre este agenciamento do corpo com a capoeira
e aquilo que Bergson chamou de sistema sensdrio-motor. De acordo com Bentes
(2000), o esquema sensdrio-motor opera uma decomposi¢ao do percebido em

fungao de sua utilidade para nés.

Estas agoes sdo percebidas enquanto signos em consonincia com a acep¢io
de Peirce (1975). Para ele, o signo tem um significado amplo. “Nio precisa ser uma
palavra; pode ser uma agao, um pensamento, ou enfim, qualquer coisa que admita
um ‘interpretante’ — isto ¢, que seja capaz de dar origem a outros signos”. (1975,
p-27). Esta capacidade de originar novos signos ¢ um processo abdutivo. Sobre este
aspecto Santaella (2001) afirma que para Peirce, a abdugao é um instinto racional.
“E o resultado de conjecturas produzidas por nossa razao criativa. Ela é instintiva e
racional a0 mesmo tempo. Com a palavra ‘instinto’, Peirce quis significar a capaci-

dade de adivinhar corretamente as leis da natureza.” (p.120)

O didlogo entre esses atores (corpo, capoeira, teorias, préticas, signos,
tecnologias, materialidades, historicidades etc.) nos remete ainda ao conceito

de tradugdo em relagao ao entendimento dos desdobramentos do corpo e suas
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agoes a partir das imagens técnicas. “Traduzir (ou transladar) significa deslo-
car objetivos, interesses, dispositivos, seres humanos. Implica desvio de rota,
invengao de um elo que antes nio existia e que de alguma maneira modifica os
elementos imbricados”. (FREIRE, 2006, p.51)

Flusser (2008) afirma que o homem pode agir através de imagens. Desse
modo, buscamos entender através do universo dos games as maneiras pelas quais
o corpo se desdobra em diferentes materialidades e imagens a partir do siste-
ma sensério-motor e uso de tecnologias para acessar esse dispositivo da capoeira.
Para exemplificar estas relagoes, utilizaremos o game Capoeira Legends — Path to

Freedom?, produzido pela empresa brasileira Donsoft e langado em 2009.

2 - O CORPO NA CAPOEIRA

e
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Imagem 1 - Capoeira na Bahbia (década de 1940) - Foto por Pierre Verger

Uma anilise abdutiva do corpo em suas possibilidades mais elemen-
tares nos leva a concluir que o cérebro utiliza as diferentes sensorialidades
existentes em sua constituigao orginica para perceber a capoeira, principal-
mente a audi¢ao, a visao e o tato. Para acessar a capoeira é necessirio um
sistema sensério-motor através do qual o cérebro pode atuar dentro das dife-

rentes possibilidades fisicas do corpo: maos, pés, cabeca, cotovelos, joelhos,
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quadril e toda uma mecinica muscular e esquelética além da meméria, que
¢ proporcionada pela materialidade humana. Esta entrada e saida de infor-
magdes no corpo nos remete aos movimentos centrifugo (agao) e centripeto

(representagao) realizados pelo sistema sensdrio-motor.

Nessa perspectiva o corpo é uma midia. Helena Katz afirma que todo

/7 7 . « 7 . ’ .
corpo é corpomidia. Segundo ela, “na midia que o corpomidia emprega, a
informacio fica no corpo, se torna corpo”. Isso significa que a meméria da ca-
poeira pode estar no corpo como um todo, pois o cérebro consegue acessar as

informacoes em toda sua extensao orginica, utilizando suas diferentes partes.

Sob este aspecto a capoeira exige toda a materialidade do corpo para a
expressao e realizacio dos movimentos, que sao os signos que compdem a capo-
eira. AU, queixada, cocorinha, ginga, esquiva, banda, bengao, meia-lua, rabo
de arraia, chapa, cabecada sdo alguns deles, os quais possibilitam a formagao
de didlogos a partir das trocas de signos entre os praticantes. Essas trocas siao
denominadas transformagdo na capoeiragem, pois nao visam finalizar os mo-
vimentos do outro jogador, mas buscam uma constincia na movimentagao,

ressaltando os fluxos de signos.

Imagem 2 - Roda de capoeira

Os didlogos fluem através das transformagdes que vao se estabelecen-
do, evidenciando de acordo com o momento um aspecto mais de jogo, de

luta ou de danca. Estas transformagoes modificam todos os envolvidos no
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dispositivo da capoeira. Por exemplo, um jogador que tenha levado uma ras-
teira pode incentivar os tocadores a cantarem “cai cai bananeira, a bananeira
. » -~ \ z .
caiu”, como alusao a queda. Também pode acontecer que um jogador come-
ce a cantar “devagar, devagar, que ¢ pra nao se machucar” num momento
em que o jogo estd muito acelerado, entre outras possibilidades de relagoes
entre o significado das letras e as agdes que ocorrem dentro de uma roda de
capoeira. Helena Katz afirma que as informagées no corpomidia modificam
nao somente o corpo, mas também o ambiente:
As informagoes encostam-se, umas nas outras, e assim se modificam
e também ao meio onde estao. Vale destacar a singularidade desse
processo, pois transforma todos os nele envolvidos, seja a prépria
informagio, o corpo onde ela encostou e do qual passou a fazer
parte, as outras informagoes que constitufam o corpo até 0 momento
especifico do contato com a nova informagio, e também o ambiente
onde esse corpo (agora transformado) continua a atuar. E, estando ji
transformado, tende a se relacionar com a nova cole¢io de informa-
¢oes que passou a o constituir. Entdo, também altera o seu relaciona-

mento com O ambiente, transformando-o. COHtégiOS simultineos em

todas as direcoes, agindo em tempo real.

Sodré (2002, p.16) afirma que em geral “as culturas costumam definir-
-se pela ténica do soma (corpo) ou do signo (escrita)”. Nesse sentido a ex-
pressao bdsica da capoeira é soma, é essencialmente corporal. Todavia, ela
também possui escritas como as que sao realizadas por meio de instrumentos
musicais, entre outras possibilidades que estdo presentes na contemporanei-
dade. Esta constatagio revela a existéncia de uma corporalidade que é ex-
pressa tanto por meio da materialidade quanto por signos. Isso nos remete
ainda a ideia de Arkhé, “um saber colado a experiéncia de um corpo préprio”
(SODRE, 1988, p.125) que estd em consonincia com o sistema sensdério-

-motor atuando tanto num aspecto individual quanto coletivo.

2.1 DESDOBRAMENTOS DO CORPO NOS GAMES

Para além de todo maquindrio transversal ao uso da tecnologia (ca-
deiras, mesas etc), o corpo no game ¢ por um lado o da tonica do soma
descrito anteriormente, porém acrescido de uma interface tecnolégica. Esta
interface é composta basicamente por uma tela, um controle (pode ser o
proprio teclado do computador ou um joystick, desenvolvido especifica-

mente para jogar) e a programagao do game.

Todos esses elementos utilizam energia elétrica, que funciona como
um meio para a interface tecnoldgica ocorrer. Além disso, para acessar o

game ¢é preciso estar conectado a internet e realizar seu download. Tanto a
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versao demonstrativa (gratuita) quanto a versao completa do game (comer-

cializada) podem ser adquiridas no site oficial de Capoeira Legends:
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Imagem 3 - Tela de entrada do game Capoeira Legends

Percebemos que o game Capoeira Legends promove uma ressigni-
ficagdo da capoeira. De acordo com Gongalves (2009) a apropriagio e a
ressignificacio de objetos, imagens, sons, textos de midias como fotografia,
cinema, video e, atualmente, computador, internet, celular podem ser vis-
tas como um processo de produ¢ao simbdlica que pode nos ajudar a pensar

sobre os modos como os homens “organizam” seu presente. (p.102).

Isso também nos leva a um questionamento sobre os modos como o
corpo consegue enquanto imagem e capaz de gerar agdes jogar a capoeira
no game, para além do corpo orginico. Sobre este aspecto, percebemos
que as caracteristicas centrifugas e centripetas da a¢io ainda permane-
cem no game tanto quanto na capoeira real, uma vez que o jogador é uma
imagem que estd respondendo aos estimulos com a¢des em ambos os ca-
sos. Dessa forma, o corpo no ambiente do game ¢é traduzido por meio de
um avatar, ou seja, uma espécie de marionete virtual que o sujeito acessa
para percorrer as narrativas dentro do game. O controle dos movimentos
corporais do avatar ¢ realizado com as mios através do joystick e com a

visdo que o localiza numa cena.
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2.2 UM AMBIENTE VIRTUAL

Imagem 4 - Gunga Za em agio em Capoeira Legends

O game Capocira Legends: Path to Freedom é ambientado no Rio de
Janeiro em junho de 1828. De acordo com o site oficial do game, o objetivo
é guiar o protagonista Gunga Za, guerreiro do Mocambo das Estrelas, para
libertar seus companheiros aprisionados e combater os homens liderados pelo
chefe da guarda imperial Paschoal dos Reis, que é assim descrito:

Branco, descendente de portugueses, muito forte e alto, apesar de sua
aparente idade, Paschoal possui grande influéncia nos corredores do

poder, além de diversos conchavos politicos com os grandes donos de
engenho de cana e cafeicultores do pais. Seus planos ambiciosos visam

um futuro golpe de estado que o tornem o novo Imperador e assim,
governar um Brasil escravocrata e cadtico.

Para atingir seu objetivo, Paschoal dos Reis precisard destituir o Major
Nunes Vidigal, que é um personagem real da histéria brasileira relacionada a
capoeiragem. O Major Nunes Vidigal (1745-1843), foi o primeiro brasileiro
nato a ser comandante de for¢as militares no recém-formado Reino Unido
de Portugal, Brasil e Algarves, quando da chegada da familia real portuguesa
no ano de 1808 4 cidade do Rio de Janeiro. O Major Nunes Vidigal foi um
notério perseguidor de capoeiras no periodo do império, tendo sido ele mesmo

um eximio capoeira.

O enredo de Capocira Legends possui elos com a realidade e sobreposi-
¢ao de diferentes tempos e espagos. H4 uma mescla entre personagens ficticios
(Gunga Za, Paschoal dos Reis, Tido dos Anjos, etc) com personagens reais,
como o caso do Major Nunes Vidigal e também do Mestre Vué, (Lavoisier
Moreira de Freitas), que fundou em 2008 a Escola de Capoeira Agua de Beber?,
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sediada em Petrépolis - R] e que estd presente no jogo como mestre do prota-
gonista Gunga Za. Importante frisar que o Mestre Vué foi o consultor sobre a
capoeira da Donsoft, empresa criadora do game, que por sua vez gastou cerca
de R$ 1 milhdo de reais e 16 anos para concluir o projeto.

As a¢oes de Capoeira Legends acontecem na superficialidade da tela pela
sincronia da visdo e controle manual, que proporciona ao jogador movimen-
tar-se dentro dos ambientes gerados pelas programacoes, podendo também
realizar através do avatar diferentes golpes de capoeira como os que sdo rea-
lizados através do corpo em sua materialidade orginica, mas com a ativagao
de percepcoes diferentes daquelas. A seguir agrupamos alguns movimentos de
capoeira realizados por Gunga Za dentro do game:

Rasteira

£
/‘( . de Costas/

Meia Lua
de Com passd
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Esquiva .
Lateral/ 3 Negativa

Basica + Role

Imagem 5 - Movimentos de capoeira no jogo

Ressaltamos que o sistema sensdrio-motor utiliza diferentes recursos para
produzir agao na capoeira com o corpo ou através do avatar dentro do game.
No entanto, em ambos casos as agdes ocorrem efetivamente, gerando uma
experiéncia estética da capoeira de caracteristicas distintas. Isso se deve ao fato
do sistema sensdrio-motor utilizar diferentes partes do corpo. Por exemplo, se
o jogador deseja realizar um chute como a bengao (descrito na figura anterior)
ele precisa utilizar a perna e o equilibrio do corpo em sua totalidade, enquanto
que o mesmo golpe no game ¢é acionado através do apertar de um botao.

Bentes (2006) afirma que “assim como o movimento real do seu corpo
produz modificagbes no espago virtual, um simples deslocamento do globo
ocular ou gestos sutis encontram uma contrapartida no interior desses espacos
simulados”. No caso de Capoeira Legends: Path to Freedom percebemos que

os movimentos de ataque, defesa e esquivas que utilizam o corpo inteiro para
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ocorrer num jogo de capoeira real acontecem no game a partir da sincronia
entre a visao e o tato, representados respectivamente pela tela e pelos apertar de

botoes do controle, seja ele teclado ou joystick.

Nesse sentido, Bentes complementa com a afirma¢io de que “o que as-
segura nosso deslocamento no interior da imagem ¢ o deslocamento do nosso
préprio campo visual”. Segundo ela, “trata-se da interagdo entre ver e agir,
quando podemos misturar imagens do nosso préprio corpo com outras ima-

gens ou fazer da simples presenca do corpo ou de nossa imagem um disparador”.

3 - Os SIGNOS DA CAPOEIRA COM O CORPO E NO GAME

3.1 Jogo
Do ponto de vista do jogo o que s2o denominados de movimentos da capo-
eira s2o os signos que acontecem num espago circular, numa roda. A roda seria
como um tabuleiro do xadrez para a realizagio da estratégia dos capoeiras. Os
capoeiras buscam a transformagio, que é manter a continuidade do jogo, o ritmo

e visao das jogadas sem interromper o fluxo do jogo, de caréter ciclico.

Os movimentos sao uma espécie de narrativa - perguntas e respostas
realizadas com o corpo e formando didlogos dentro do jogo, que pelo cardter
estratégico proporciona toda uma diversidade de argumentagées, pontuadas
por negacas, gingados, floreios, insinuagoes, dissimulagoes, retomadas de as-

suntos, piadas, girias, cacoetes, sotaques, vicios de linguagem etc.

No caso do game as regras para jogar sio outras. O aspecto de jogo apa-
rece ndo como um didlogo e estratégia entre corpos, mas como um enredo que
o sujeito deve percorrer com a utilizagdo do avatar Gunga Za com o objetivo
de libertar seus companheiros que foram aprisionados. O jogador em Capoeira
Legends estd jogando sozinho, ou melhor, jogando com a programagao do game
através da interface maquinica, que nesse aspecto funciona como um sujeito que
estabelece possibilidades narrativas. O jogador estd trilhando um caminho em
parte jd estabelecido. Porém, de acordo com Bentes (2006) este modelo tem uma

margem de invengao, nascida da intera¢io mdquina/operador.

Isso nos remete ao pensamento de Benjamin (2010) acerca do narrador.
Quando afirma que “o que separa o romance da narrativa é que ele estd es-
sencialmente vinculado ao livro” (p.201) ele nos remete a uma possivel relacio
do game com o romance, pois a agio no game acontece desconectada de uma
experiéncia coletiva que é a experiéncia tradicional da capoeira, construida no
didlogo com outros praticantes, nos treinos, nas rodas e nas vadiagoes. Além
disso, “o romancista segrega-se” (Idem). Também gera um individuo isolado
“que nao pode mais falar exemplarmente sobre suas preocupagdes mais impor-

tantes e que nio recebe conselhos e nem sabe dé-los” (Idem).

No entanto, existe no game um aspecto que nao ¢ de romance, mas

de narragdo. Benjamim afirma que “na verdadeira narra¢io, a mao intervém
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decisivamente, com seus gestos, aprendidos na experiéncia do trabalho, que
sustentam de cem maneiras o fluxo do que é dito” (p.220). Nesse aspecto, hd
uma narragio do corpo quando estd agindo no game, feita por gestos apren-
didos ao performar um personagem. Para Benjamim, “a alma, o olho e a mao
estdo assim inscritos no mesmo campo. Interagindo, eles definem uma prética
(Idem). Esta prética no game ¢ essencialmente uma agao e acontece por meio

do sistema sensério-motor atuando através de uma interface maquinica.

3.2 Luta

O aspecto da luta da capoeira, por sua vez, invoca a defesa pessoal
e ao contrdrio do aspecto do jogo se constitui numa busca da interrup¢io
do fluxo de um oponente. Como luta os movimentos sio ataques, defesas,
esquivas, negacas, floreios e fintas. A priori a luta nao tem por objetivo um
parceiro do jogo, o qual é geralmente uma pessoa que também estd treinan-
do e entre os dois hd um processo colaborativo para refor¢ar o aprendizado
da capoeira ao invés de haver realmente um combate. Sobre esta questao,
Mestre Patinho (Antonio José da Conceigio Ramos) afirma que “roda de

capoeira nio ¢ lugar para se lavar roupa suja”.

A luta é treinada na capoeira no enfoque do jogo e da danga e destina-se
a ser usada em ultima instdncia como defesa pessoal numa situagao real, que
acontece no jogo da vida e fora da roda. Quando acontece tem o objetivo de
ser o mais breve possivel, evitando desgastes e outros perigos que um prolon-

gamento desnecessdrio da luta acometeria.

Em Capoeira Legends o aspecto da luta se baseia na destrui¢io dos
inimigos de Gunga Za. Dentro da programagao do game devemos ajudi-
-lo a destruir os oponentes antes que eles o fagam primeiro. Nao hd formas
de argumentagio ou de acordos no game, como até poderiam ocorrer na
vida real. Além disso, os excessos dos aspectos violentos sao banalizados em
relacio a vida humana, uma vez que basta reiniciar a partida quantas vezes
forem necessrias caso o programa consiga destruir Gunga Za antes que
consiga cumprir a missao - ou melhor, antes de o fazermos cumprir a missao.
E notério que Gunga Za tenha que interromper o fluxo dos inimigos que
surgem no decorrer do enredo antes que eles o fagam primeiro. Assim, a agao
relacionada ao aspecto luta mantém alguma proximidade com o que poderia
acontecer em realidade. Todavia, o personagem aparece gingando quando

luta, o que nao ocorreria numa luta real.

Enquanto no mundo real a expressio de violéncia contra pessoas cos-
tuma ser administrada através da repressao, este cardter violento representado
pela luta no game é entendido como um entretenimento. Este aspecto também
nos remete as ideias de Foucault (2005) sobre o biopoder. Evidencia duas for-
mas distintas, mas coexistentes, para estabelecer uma gestao dos corpos que

podem ser expressas pela sociedade da disciplina e a sociedade de controle.
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Em relagdo ao poder exercido através da disciplina, Foucault afirma que
“a disciplina tenta reger a multiplicidade dos homens na medida em que essa
multiplicidade pode e deve redundar em corpos individuais que devem ser vi-
giados, treinados, utilizados, eventualmente punidos” (p.289). Nesse sentido,
o mais provével é que um capoeira que viesse a produzir violéncia na sociedade
provavelmente iria ser punido. Poderia inclusive passar uma temporada na pri-

sdo que ¢ o dispositivo de confinamento por exceléncia.

Por outro lado, a violéncia que é expressa pelo game nos remete muito
mais a uma sociedade de controle. Na visao de Deleuze (2008 p.223) é uma
sociedade em que o capitalismo nio ¢ dirigido para a produgdo, mas para o
produto, isto ¢, para a venda ou para o mercado. Dessa maneira, ao invés de
criar corpos Uteis, ao invés de “adestrar para retirar e se apropriar ainda mais
e melhor”. (FOUCAULT, 2004, p.143), o game se apropria da violéncia para
vender um produto, ou seja, Capoeira Legends: Path to Freedom se apropria da

violéncia no intuito de vender mais e melhor.

3.3 Danca

A musicalidade da capoeira enfatiza o aspecto da danga, que possui um
passo bdsico - denominado de ginga - o qual ¢ o estdgio preparatdrio para as
perguntas e respostas do jogo. O ritmo funciona como elo entre o jogo ¢ a luta.
A ginga por si jd é um acompanhamento musical utilizando o corpo. Além
disso, também existe uma interface tecnolégica expressa por instrumentos mu-

sicais para a realizacao da parte musical durante a roda.

Costumam ser utilizados diversos instrumentos em uma roda de capoei-
ra: berimbaus, pandeiros, reco-reco, agogd e atabaque. Porém, a falta de algum
deles ou mesmo auséncia de todos eles nao chega a inviabilizar a parte musical,
pois o corpo enquanto midia tem em si a capacidade de produzir musica, atra-

vés de cantos, assobios, batendo palmas, entre outras possibilidades.

A musicalidade estabelece uma sincronicidade da mdsica com o corpo
na capoeira. De acordo com Jung, “para a sincronicidade, a coincidéncia dos
acontecimentos, no espago e no tempo, significa mais que um mero acaso (...)
assim como a causalidade descreve a sequéncia dos acontecimentos, a sincro-
nicidade (...) lida com a coincidéncia dos eventos” (JUNG apud WILHELM,
2004, p.17). Desse modo, cada elemento acontece ligado ao todo, que resulta
em algo maior que a simples soma das partes e que a capoeira bem representa

na ligacao que estabelece entre danga, jogo e luta.

Na capoeiragem, esta sincronicidade é percebida especialmente pelo as-
pecto musical. E comum se ouvir entre mestres de capoeira que os berim-
baus sio os regentes da roda, que eles comandam o andamento dos jogos.
Normalmente o gunga (berimbau grave) inicia no toque de Angola, segui-
do pelo médio (berimbau intermedidrio) que executa o toque de Sao Bento

Pequeno enquanto a viola (berimbau agudo) faz o toque de Sao Bento Grande
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ou um improviso. Os pandeiros executam a pergunta e resposta, enquanto o
atabaque e 0 agog6 fazem a marcagio do tempo e o reco-reco em didlogo com
a viola faz o contratempo. A sincronia entre os diferentes toques de berimbau
com a marcagdo dos outros instrumentos acontece também em relagio ao cor-

po dos jogadores e demais participantes de uma roda.

Por sua vez a ginga bdsica consiste no movimento semelhante ao andar
ritmado sem sair do lugar, seja no sentido direto como no sentido inverso, pode
ser o que os capoeiras chamam de jogo de dentro (sentido direto) ou o jogo
de fora (sentido inverso). Possui trés pontos de plano, sendo um deles mével,
onde podem ser utilizados os pés, as mios e a cabe¢a como pontos de apoio.
Em interagdo com outro capoeira possibilita o didlogo e tal movimentagio
em sintonia ritmica produz a figura de uma estrela de seis pontas. Esta figura,
conhecida como Cinco Salomio, Estrela de Salomio, entre outros nomes, é
recorrente na capoeiragem, sendo formada por dois tridngulos interligados,

que representam o jogo € sua sincronia.

/\

Imagem 6 - Estrela de Salomdo

No caso de Capoeira Legends o aspecto danga assume a forma de uma
ginga robotizada, que acontece quando Gunga Za encontra um inimigo. A
programagao da ginga nao possui do ponto de vista estético o cardter de uma
coreografia, pois a agdo independe do sujeito que controla o avatar. Além disso,
a ginga seria comumente realizada quando relacionada ao aspecto da danga e
do jogo, enquanto que em uma luta nao seria normal que um capoeira ficasse

gingando na frente de um adversirio.

Do ponto de vista musical, encontramos em Capoeira Legends alguns
sons de floresta (pdssaros tipicos da fauna brasileira, cachoeira etc.) que funcio-
nam como ambientagdo do cendrio. O game também possui em alguns mo-
mentos sons incidentais de berimbau e canto. Isso nos remete as ideias de Lévy

(2005) sobre a cibercultura quando afirma que “é cada vez mais frequente que
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os musicos produzam sua musica a partir da amostragem (sampling em inglés)
e da reordenagao de sons, algumas vezes trechos inteiros, previamente obtidos
no estoque das gravagoes disponiveis” (p.141). Ele complementa afirmando
que as musicas “sao sampleadas, arrancadas de seu contexto original, mixadas,
transformadas e finalmente oferecidas a uma escuta envolvida em uma apren-
dizagem permanente” (p.143). E exatamente o que parece ocorrer em relagio

a musicalidade da capoeira quando ¢ inserida em um produto como o game.

4 - CONSIDERACOES

Quando verificamos as linhas que compdem a capoeira nos games, no-
vas possibilidades sao evidenciadas. O sujeito que antes acessava o dispositivo
através do corpo passa a utilizar a tecnologia como uma extensio do cérebro.
De acordo com Bentes (2006) um pioneiro nessa concepgao informdtica para
explicar o funcionamento neurocerebral ¢ Marvin Minsky. “O cérebro e seus
circuitos se aproximam de um modelo rizomdtico de redes acentradas nao hie-
rarquicas (hipertextos)”. Para Minsky, as tecnologias nio apontam para uma

ruptura radical, mas sdo uma extensao de processos neuronais.

Esta temidtica ¢ bastante ampla, mas podemos perceber que os sujeitos
contemporaneos estio consumindo a capoeira cada vez por produtos que refor-
cam uma identidade cultural, muitas vezes sem sua prética corporal tradicio-
nal. Os filmes, os games e demais produtos feitos com elementos da capoeira
interagem entre si e com outras realidades, cooperando para a transformagio
da capoeira na sociedade partindo de novas dindmicas. Assim, muitas pessoas
jogam um game sobre capoeira, mas nunca jogaram a capoeira, vivenciando
seus elementos apenas a partir de tais produtos. O jogo de destreza corporal en-

tre dois capoeiras atinge um aspecto virtual, da destreza digital com o joystick.

Finalmente, em relagdo ao corpo, pudemos verificar que ele é uma ima-
gem que prevalece em relagao a outras imagens, intercalando estimulos recebi-
dos e movimentos tal qual a acepcio “bergsoniana”. Porém, as afec¢des desse
corpo, representadas pelas percepgoes internas, sentimentos e sensagoes sao
exclusivas & materialidade orginica. Todos os desdobramentos do corpo em

imagens digitais acontecem a partir de uma conexao visual e tétil.

Nesse aspecto, o avatar nao seria um corpo propriamente dito, antes se-
ria um objeto sobre o qual é refletida a agao possivel do corpo real, que é capaz
de gerar agdes, um meio para a agdo num ambiente virtual. Todavia a interface
magquinica através da qual este corpo age em um mundo virtual representa um

desdobramento da materialidade desse corpo para além da matéria.
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Nortas

1 Usaremos no decorrer do texto a diferenciacdo entre jogo e game, entendendo
o primeiro termo relacionado a capoeira real e o segundo em relacdo a capoeira
virtual, expressa enquanto jogo eletrénico.

2 www.capoeiralegends.com.br

3 www.aguadebeber.com.br
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