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RESUMO

O objetivo central desta dissertacdo € de compreender 0s usos e significados do corpo
produzidos especificamente na pratica de Swordplay Boffering, de um grupo que
frequenta semanalmente um parque publico localizado na cidade de Vitéria/ES. Para
realizacdo da pesquisa, lancamos mao de algumas estratégias encontradas nos
estudos antropologicos/etnograficos, a saber. as observacfes participantes, 0s
registros em diarios de campo, entrevistas semiestruturadas e registros fotograficos.
Vale salientar que tais recursos foram utilizados em dois momentos distintos, o
primeiro vinculado a fase de pesquisa da Iniciacdo Cientifica e o segundo vinculado
ao curso de Mestrado, como meio de continuacéo de producao dos dados. Apdos esse
processo, buscamos tecer uma reflexdo e andlise a partir dos dados produzidos,
baseando-se em leituras sistematizadas que resultaram na criagdo da um topico
especifico para a discussao da revisao de literatura e também para as discussao dos
dados produzidos, esse Uultimo levou em consideracdo principalmente os
acontecimentos reincidentes mais enfatizados pelos participantes da pesquisa. Na
revisdo de literatura oferecemos um didlogo com diferentes categorias conceituais de
autores do campo das humanidades e da Educacéo Fisica afim de estabelecer um
eixo de reflexdo que com as questdes que cercavam as vivencias no campo, tais como
a relacao entre o corpo e a cidade, visto que as atividades corporais (pratica do
swordplay) eram desenvolvidas em um espago publico. Como desdobramento da
investigacdo, chegou-se a construcao de trés eixos de analise em consonancia com
0s objetivos do estudo, sendo: a) Swordplay, corpo e tecnologia: entre a pratica e o
social; b) Entre as légicas internas e o controle do corpo no cla Aesir; e ¢) Sem dor,
sem ganho: da performance a instrumentalizacdo do corpo. Com essas categorias
buscamos entender no primeiro eixo como 0s usos e significados do corpo surgem na
relacdo entre o Cla Aesir e 0s meios de comunicacdo, haja vista as inumeras
atividades e informagfes captadas e compartilhadas através dessas plataformas. No
segundo, retomamos algumas discussoées iniciadas na Iniciacao Cientifica na tentativa
de interpretar principalmente o impacto das logicas internas do grupo nos usos do
corpo, no controle coletivo e nas praticas punitivas. O terceiro eixo oferece um didlogo
com as questdes vinculadas ao ganho de resisténcia e performance durante a pratica,

buscando entender principalmente os impactos dessas acdes no corpo dos



praticantes. Os materiais analisados e reflexdes produzidas permitiram relativizar o
impacto direto da prética e da formacdo do grupo na vida dos praticantes, devido a

variedade de consumos, motivagdes, vinculos de sociabilidade, etc.

Palavras-chave: Corpo; Cidade; Espaco Publico; Prética corporal; Swordplay



ABSTRACT

The central objective of this dissertation is to understand the uses and meanings of the
body produced specifically in the practice of Swordplay Boffering, of a group that
frequents weekly a public park located in the city of Vitoria/ES/Brazil. To conduct the
research, we used some strategies found in anthropological/ethnographic studies,
namely: participant observation, field diary entries, semi-structured interviews, and
photographic records. It is worth pointing out that these resources were used in two
distinct moments, the first linked to the research phase of the Scientific Initiation and
the second linked to the Master's course, as a means of continuing the production of
data. After this process, we sought to reflect on and analyze the data produced, based
on systematized readings that resulted in the creation of a specific topic for the
discussion of the literature review and also for the discussion of the data produced, the
latter taking into consideration mainly the recurrent events most emphasized by the
research participants. In the literature review, we offered a dialog with different
conceptual categories of authors from the humanities and Physical Education fields in
order to establish a reflection axis with the questions that surrounded the experiences
in the field, such as the relation between the body and the city, since the corporal
activities (swordplay practice) were developed in a public space. As an unfolding of the
investigation, we arrived at the construction of three axes of analysis in line with the
objectives of the study: a) Swordplay, body and technology: between the practice and
the social; b) Between the internal logics and the control of the body in the Aesir clan;
and c) No pain, no gain: from performance to the instrumentalization of the body. With
these categories we seek to understand in the first axis how the uses and meanings
of the body arise in the relationship between the Aesir Clan and the media, given the
numerous activities and information captured and shared through these platforms. In
the second axis, we resume some discussions started in the Scientific Initiation in an
attempt to interpret mainly the impact of the internal logics of the group in the uses of
the body, the collective control and the punitive practices. The third axis offers a dialog
with the issues linked to the gain of resistance and performance during the practice,
trying to understand mainly the impacts of these actions on the body of the

practitioners. The materials analyzed and reflections produced allowed us to relativize



the direct impact of the practice and the formation of the group in the lives of the
practitioners, due to the variety of consumption, motivations, sociability bonds, etc.

Key words: Body; City; Public Space; Body Practice; Swordplay.
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1. CONSIDERACOES INICIAIS

Esta dissertacdo esta vinculada, de um modo especifico, a compreensao dos
usos e significados do corpo na prética de Swordplay Boffering. A pesquisa foi
realizada em um parque publico do municipio de Vitéria/ES, tendo como campo
empirico um grupo de jovens que organizam e desenvolvem atividades inspiradas em
batalhas medievais. Tal grupo € conhecido como Cla Aesir e relne-se, principalmente,
no Parque Municipal Pedra da Cebola, localizado no bairro Mata da Praia. A partir
das diferentes se¢Bes que compdem este texto, abordaremos, nos eixos tematicos,
0s principais elementos que consideramos substanciais a interpretacdo das
informacdes obtidas durante o trabalho de campo. Como tratamos de uma pratica
corporal de inspiracdo medieval, caminhamos no sentido de entender a sua génese,
sua forma de difusdo, seu modo de apropriacdo ou aprendizagens que reunem
saberes e representacdes corporais, além da sua relacdo com o cendrio urbano, seus

processos de subjetivacdo e de interacdo social.

Entendemos que a vida cotidiana das grandes cidades pode ser caracterizada
a partir das diferentes funcdes estabelecidas entre os seus habitantes, sejam elas
residir, trabalhar, estudar ou circular por espacos especificos de socializacdo. Nesse
contexto, observa-se com frequéncia a ocupacdo de alguns espacos destinados a
realizacdo de praticas corporais. Compreender as especificidades desse fendmeno
parece ndo ser uma tarefa simples, levando em consideracao que inidmeros sédo 0s
estudos e as abordagens interessadas em entender as consequéncias da urbanizagao
em curso nas grandes metrépoles, especialmente na sua relacdo com as experiéncias
corporais (SENNETT, 2008; 2018).

Um pressuposto basico, que marca o periodo do processo de construcdo
desse cenario, pode ser identificado especialmente no advento da urbanizagéo

moderna (SENNETT, 2008). A Modernidade!, marcada pela ideia de um projeto

1 As metéaforas da solidez e da liquidez, cunhadas por Bauman (2001), ajudam a compreender as fases
da modernidade. A modernidade sélida, segundo o autor, foi um periodo marcado pelo excesso de uma
ordem que fomentava o controle e a regulacdo social. Uma época marcada pela estabilidade do Estado,
da familia, do emprego, e de outras instituicbes que, de certo modo, reforcavam um tipo de Estado
jardineiro com caracteristicas legisladoras. A crise desses referenciais balizadores faz surgir no meio
social outros comportamentos, que autor vai atribuir a metafora do “liquido” ou da fluidez como o
principal aspecto do estado dessas mudancas. A liquidez que vivenciamos nos dias de hoje relaciona-
se também com o triunfo do progresso econdémico, do livre cambio, do livre consumo e da livre
concorréncia. Agora, tudo é passageiro e descartavel. Como sugere o autor, essa distingdo pode ser
observada na passagem de uma sociedade de produtores para uma sociedade de consumidores, na
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ordenador, de progresso e estabilidade, impulsionou nas cidades novos preceitos
comportamentais, dos quais se destacam a cultura corporal (MASCARENHAS, 1999;
CACHORRO, 2013).

Cabe salientar que nosso entendimento sobre o periodo moderno néo se
limita aos fendmenos ligados ao conjunto de novas expectativas e praticas sociais,
visto que as grandes transformacdes urbanas, principalmente as europeias a partir do
século XIX, influenciaram significativamente na construcdo de espacos que
permitissem a livre circulacdo das pessoas, bem como a abertura de amplos espacos
publicos, preenchidos com monumentos que expressavam o triunfo do capitalismo e

idearios vinculados a diferentes preocupacfes com o corpo (SENNETT, 2008).

O plano de fundo para compreenséo desse debate pode ser observado na
ltima parte do livro Carne e Pedra: o corpo e a cidade na civiliza¢do ocidental, quando
Sennett (2008) chama a atencéo para as influéncias exercidas pelos conhecimentos
cientifico-anatdmicos sobre o0 espaco urbano no comec¢o do século XVII, tecendo um
argumento para refletir as consequéncias dessas empreitadas nos dias de hoje. A
obra apresenta uma anélise sdcio-histérica que busca compreender como as formas
dos espacos urbanos resultaram nas vivéncias corporais especificas de cada povo.
Para tal feito, o autor elegeu cidades como Atenas, Roma, Veneza, Londres e Nova
York em seus contextos especificos, marcadas pela eclosdo de guerras ou
revolugBes, a inauguracdo de um monumento, o andncio de uma descoberta médica
ou a publicacdo de uma obra, que tenha assinalado significativamente, como ja
anunciado, as relacfes entre as experiéncias corporais e 0S espacos em gue as

pessoas viviam.

Entre os contextos especificos supracitados, destaca-se a Modernidade, o
periodo que vivenciou a transformac¢éo do corpo humano em objeto de conhecimento
e reconhecimento. Segundo Sennett (2008), por mais de dois mil anos, a ciéncia
meédica considerou as noc¢des gregas relativas ao calor corporal como um fendmeno
paradigmatico que pudesse explicar a diferenca entre homens e mulheres, justificar
suas posi¢des sociais ou até mesmo diferenciar os seres humanos dos animais. Com

o surgimento dos estudos do médico britanico William Harvey (De motu cordis, 1628)

mudanca de um modelo panéptico de vigilancia para um modelo sinéptico, na transicao da ética do
trabalho para uma estética do consumo, nas consequéncias dos avangos tecnoldgicos, entre outros
elementos (BAUMAN, 2001).
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sobre a circulagdo sanguinea, o paradigma do calor corporal sofreu uma revolugéo
cientifica que alterou “[...] toda a compreensao do corpo — sua estrutura, seu estado
de saude e sua relacdo com alma — dando origem a uma nova imagem modelo”
(SENNETT, 2008, p. 213).

Essa recente compreensdo do corpo ocorreu junto ao surgimento do
capitalismo moderno, contribuindo para o nascimento de uma grande transformacéao
social: o individualismo (SENNETT, 2008). Além disso, as influéncias da revolucéo de
Harvey ndo se limitaram a compreensdo do corpo naquela época, constituindo-se
como primeiro estimulo, ja no século XVIII, para as experiéncias de livre locomocgéao
na cidade (SENNETT, 2008). Seus estudos sobre o sistema circulatorio e respiratério
inspiraram as novas ideias a respeito da saude publica e comecaram a ser aplicadas
aos centros urbanos. A énfase dada a essas construgdes previa uma maior facilidade
de locomocéao das pessoas e no seu consumo de oxigénio (SENNETT, 2008).

Se, por um lado, essas transformacdes facilitaram o modo de vida dos
cidaddos, por outro, como é apontado na literatura, fez surgir uma linha de
continuidade em que os fatores desordenados de crescimento, a consequéncia das
politicas publicas e os avancos tecnolégicos acabaram por produzir, inevitavelmente,
o0 caos urbano (MAGNANI, 2002). E indiscutivel que os efeitos e as consequéncias da
modernidade ndo sdo generalizaveis ao longo do mundo, o caos urbano, nesse caso,
nao pode ser generalizado, mas sim contextualizado. Walter Fernando Brites, em seu
artigo “La ciudad en la encrucijada neoliberal. Urbanismo mercado-céntrico y
desigualdade socio-espacial en América Latina”, buscou discutir o que é a cidade
neoliberal e quais as consequéncias de sua légica sobre o tecido urbano nas cidades
latino-americanas. Para isso, realizou um didlogo com diferentes autores inseridos
nessa tematica, perpassando pelas consequéncias das acfes neoliberais em cidades

como Buenos Aires, Rio de Janeiro e Salvador.

Segundo o autor, as politicas urbanas e a logica de producdo imobiliaria
transformaram as cidades de maneira a criar ndo apenas novas paisagens e
materialidades, mas, também, deslocamentos e desigualdades. Regularmente, novos
projetos sédo construidos em localidades proximas de bairros populares, revalorizando
0 solo urbano e induzindo os deslocamentos dos habitantes devido ao aumento dos
impostos, a pressdo imobiliaria, a gentrificacdo e a perda de identidade do bairro

(BRITES, 2017). Esse processo é resultante do modelo neoliberal e é a partir dele que
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a fragmentacdo dos espacos urbanos acontece, gerando as “desigualdades
socioespaciais” (BRITES, 2017, p. 576).

O crescimento populacional e territorial, a deterioracdo dos espacos e
equipamentos publicos, resultante da privatizagdo da vida coletiva, a segregacao, a
diminuicdo de contatos, o confinamento em ambientes e redes sociais e 0 aumento
no indice de violéncia urbana, ajudam a compreender o0 que esta sendo entendido
como caos urbano (MAGNANI, 2002; BRITES, 2017). Entender a cidade por essa
Otica evidentemente ndo esgota a gama de possibilidades de estudo ou reflexdo das
questdes urbanas atuais, pois ha outros tipos de recortes que enxergam no ambiente
urbano um local proficuo para analise: da formacéo dos diferentes estilos de vida, do
consumo, dos impactos econdmicos e sociais, da ocupacao de espacos publicos, da
formacao de grupos ligados as praticas corporais, da producéo de subjetividades nos
espacos publicos, da apropriacdo e difusdo de novas praticas corporais etc.
(MAGNANI, 2002; RECHIA, 2005; CACHORRO, 2013).

A apropriacdo e a difusdo dessas novas praticas corporais, por exemplo,
podem ser observadas em diferentes partes do globo. O processo de transformacao
tecnoldgica, junto as ideias politicas urbanas, também passou a influenciar,
consideravelmente, as relagcdes nos espacos publicos e privados. No entanto,
observa-se, por outro lado, que essa mesma tecnologia, especialmente aquela
vinculada aos suportes de comunicacao, estd provocando uma mundializa¢do das
culturas/globalizacdo (ORTIZ, 2006; CACHORRO, 2013), que influencia e acelera os
processos de difusdo e apropriacdo de novas praticas corporais urbanas
(SCARNATTO, 2013).

Essas tendéncias corporais, impulsionadas pelas novas geracdes, buscam,
nos espacos da cidade, novos modos de desenvolver suas atividades. A pratica de
skate, o parkuor, o ciclismo, atividades relacionadas ao circo (CACHORRO, 2013),
sdo exemplos das novas praticas corporais que estdo surgindo nas cidades. O
swordplay também vem participando dessa impulsdo desde o ano 2000,
especialmente no momento em que alguns parques brasileiros viram surgir, em meio
aos seus espacos, alguns grupos interessados em desenvolver uma pratica corporal
inspirada em elementos medievalistas (NAPPO, 2017), denominada de Swordplay

Boffering, e que esta no foco desta pesquisa.
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Antes de apresentar, de fato, o que chamamos de Swordplay Boffering (ou
apenas Swordplay), como admitido no campo, faz-se necessario contextualizar o
surgimento de tal denominacéo. Sua relacdo tem a ver com as narrativas consumidas
referentes aos séculos V e XV para os dias atuais (ECO, 2010). Esse periodo,
conhecido como Idade Média e caracterizado por narrativas e imaginarios vinculados
a historias, fatos e mitos de reis, rainhas, reinos, conquistas, guerras, revolucoes,
genocidios, pandemias etc., passaram a influenciar estudos, livros, filmes, obras
artisticas, seriados, jogos, games eletrbnicos, praticas corporais, entre outros
elementos (NAPPO, 2017). Entre os jogos, destacam-se o Role-Playing Game (RPG),
ou “Jogo de Interpretagdo de Papéis”, que € baseado em regras descritas por textos
especificos, que trazem histérias de mundos ficticios ou reais com orientacées
detalhadas para uma aventura imaginaria (PAVAO, 1999) — esse jogo pode ser
considerado como um dos propulsores para se pensar na ideia da préatica do
swordplay (NAPPO, 2017).

Para sua realizacdo, a presenca de um narrador e de alguns jogadores
(usualmente conhecidos como Mestre e Players, respectivamente) torna-se
indispensavel, visto que a narrativa conduzida pelo Mestre necessita de uma
apresentacao recheada de enigmas, charadas e situa¢cdes adversas que exigirdo dos
players escolhas e decisdes individuais, que podem alterar todo o planejamento

realizado durante as partidas.

As “modalidades” mais comuns de RPG sao: tradicional (RPG de mesa), onde
as acdes sdo descritas oralmente; Aventura-solo, na qual um jogador sozinho se
orienta através de um livro especifico; e LARP (Live Action Role Playing), em que os
jogadores se caracterizam e interpretam corporalmente os seus papéis (PAVAO,
1999). No LARP, diferentemente do RPG tradicional e da aventura-solo, € possivel
observar uma espécie de encenacdo ao vivo, em que, geralmente, os praticantes
caracterizam-se com os trajes de seus personagens ou, até mesmo, agem como eles.
Como afirma Nappo (2015, p. 08): “As disputas [...] ndo sao resolvidas nos dados
como no RPG (por ndo ser pratico) mas através de fichas, cartas de baralho, par ou
impar etc. Nao ha contato fisico entre os competidores”. Isso significa que, mesmo
com as indumentarias medievais e toda uma narrativa construida com base em
contextos ficticios, esses jogadores ndao desenvolviam o combate para definirem os

resultados de suas escolhas.
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Em meio a esse contexto, observa-se o surgimento do swordplay boffering,
como uma alternativa para que se pudesse haver combates ou batalhas durante os
jogos de LARP, deixando a encenacdo de lado e utilizando as “armas” para o
desenvolvimento de atividades/técnicas de esgrima medieval ou simulagdes de
batalhas em grupo (NAPPO, 2017).

Desse modo, o swordplay boffering pode ser caracterizado como uma préatica
corporal na qual os participantes simulam batalhas ou duelos com inspiracéo
medievalista, ou seja, munidos com equipamentos semelhantes as armas brancas
(adagas, espadas, machados, lancas etc.) e escudos. Considerando toda a sua
abrangéncia terminolégica, o swordplay (sword/espada e play/jogo) ndo se restringe
apenas ao boffering (como ja evidenciado), caracterizando também, o HMB (Historical

Medieval Battle), o HEMA (Historical European Martial Arts) e a esgrima olimpica.

Essas modalidades séo diferenciadas pela confeccdo dos seus materiais de
combate/vestimentas e por suas regras especificas. Enquanto no boffering as armas
sao fabricadas a partir de canos PVC, espumas (EVA) e fitas de revestimento — néo
havendo a necessidade de equipamentos de protecdo —, no HMB/HEMA, as armas
sao feitas a partir do metal, obrigando os seus praticantes a utilizarem armaduras,

escudos e outras protecdes que assegurem a sua integridade fisica.

No Brasil, usa-se boffering como sinébnimo de swordplay? (SILVA, 2015) e sua
especificidade € expressa em sua organizacao, levando em consideracdo seu desejo
de tornar o combate “mais real” possivel, sem perder de vista o bem-estar fisico e a
seguranca do outro. Para sustentar esse sistema de seguranca, a pratica foi difundida
em diferentes localidades do Brasil a partir de regras gerais® (NAPPO, 2017), em que
o corpo é dividido em areas de contato validas: bragos, pernas, troncos e costas;

neutras: maos e pés; proibidas: rosto, genitalias e seios (no caso de mulheres).

Além dos sistemas de regras gerais, vinculadas as areas de contato
permitidas na pratica, internamente, entre os praticantes de nossa investigagao,

observamos a criacdo de cddigos de condutas ou de regras mais especificas, que

2 A partir desse momento, o swordplay boffering sera apresentado ao longo do texto apenas como
swordplay, levando em consideracdo as experiéncias do campo.

3 A difusdo da pratica do swordplay, e junto com ela o seu sistema de regras basicas, caracteriza
diferentes grupos brasileiros. Esses aspectos foram enfatizados por Nappo (2017) e também podem
ser observados como exigéncias basicas da préatica em diferentes sites da comunidade swordplay.
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tinham o objetivo de garantir uma espécie de postura disciplinar entre os combatentes.
Nesse contexto, identificamos um grande interesse pelo corpo, por exemplo, nas
atividades que visam o enrijecimento corporal (aquecimentos, alongamentos, corridas
etc.) ou nas praticas de punicéo fisica, materializadas na realizacdo de exercicios
fisicos (flexdes de braco, abdominais etc.), no caso de quebra ou descumprimentos
dessas regras internas do grupo. Observamos, também, que tais aspectos s&o
desenvolvidos com base nos diferentes e diversificados conselhos (BAUMAN, 2001)
presentes nas midias sociais e digitais, ou seja, 0 grupo parece se basear em
contedudos vinculados aos cuidados e ao fortalecimento corporal para sistematizar

parte de sua rotina.

Levando em consideracdo esse interesse pelo corpo manifestado entre o
grupo investigado, estabelecemos como o objetivo geral: compreender os usos e
significados do corpo na pratica do swordplay do cla Aesir. Em se tratando dos
objetivos especificos, buscamos: identificar as possiveis relacdes entre os usos do
corpo na prética de swordplay e as midias digitais, a partir dos diferentes consumos,
compartilhamentos, recursos e aprendizagens encontrados nos diferentes aparatos
tecnologicos utilizados pelo grupo; investigar as relacdes entre o controle do corpo, a
disciplina e as punicfes fisicas a partir das légicas internas do grupo; e analisar a

construcdo do corpo na busca de um desempenho performatico.

De modo a situar o leitor no que se refere a estrutura deste trabalho, no
segundo capitulo, apresentaremos as nossas estratégias metodoldgicas. As principais
técnicas de pesquisa utilizadas para compreender esse contexto foram as
observacfes participantes e os registros em diario de campo (WINKIN, 1998), além
de entrevistas semiestruturadas e fotografias. Com isso, buscamos, num primeiro
momento, detalhar 0 nosso interesse por esta pesquisa e a nossa insercao no grupo
e, em um segundo momento, oferecemos algumas caracteriza¢cbes do parque Pedra
da Cebola, bem como os tracos caracteristicos do grupo estudado, pautando-se nas
suas rotinas, organizacdo, regras, hierarquias e nos seus vinculos de sociabilidade

etc.

Vale, ainda, ressaltar que a préatica de swordplay expressa uma estrita relacdo
com a ocupacdo do espaco publico, visto que suas atividades sdo praticadas em

parques, pracas ou ao ar livre. Nesse sentido, os usos do espaco publico compdem o
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material do nosso estudo para entender o grupo. Por isso, o debate entre o corpo e a
cidade faz-se necessério nesta pesquisa.

O terceiro capitulo tratara das apreensdes tedricas em dialogo com a reviséo
de literatura. Procuramos tecer um debate de acordo com as leituras e revisdes
bibliograficas realizadas durante a pesquisa, problematizando algumas questbes que
envolvem o corpo e a cidade e apresentando alguns conceitos e estudos que
forneceram pistas para as nossas reflexdes. Essas reflexfes foram divididas em trés
blocos: o primeiro apresenta uma breve discussdo sobre as preocupacdes e
centralidades dadas ao corpo a partir dos fendmenos produzidos a partir da Segunda
Guerra Mundial; o segundo apresenta um debate ainda em curso a respeito das
influéncias e resultados do desenvolvimento urbano das sociedades ocidentais na
vida dos seus cidadéaos; e o terceiro versa sobre alguns estudos que se debrucaram
ao entendimento das préticas corporais realizadas em espacos publicos,
especialmente nos aspectos vinculados ao surgimento e difusdo de novas praticas

corporais urbanas.

Na intencdo de atingir nossos objetivos, serdo discutidos no quarto capitulo
0s usos e significados do corpo a partir das nossas observacoes, dos diarios de campo
e das entrevistas. Esse capitulo foi dividido em trés partes, ou trés eixos
interpretativos: no primeiro momento, buscamos discutir os usos do corpo a partir das
relacdes com os meios de comunicacéo e tecnoldgicos consumidos pelos praticantes;
em um segundo momento, centramos nossa atengdo para a organizacao interna do
grupo e suas decorrentes punicdes fisicas, as quais estabelecem um intima relacéo
com a disciplina e controle do corpo; e o terceiro eixo de andlise focou na
compreensao das questdes que envolvem a instrumentalizacdo do corpo no seu

vinculo com a busca de melhores rendimentos e na sua relacdo com a dor.

Por dltimo, apresentaremos as consideracoes finais deste trabalho.
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2. CAMINHOS METODOLOGICOS

Aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do
Espirito Santo* (CEP-UFES), os procedimentos estabelecidos para o
desenvolvimento desta pesquisa partem de uma abordagem qualitativa. Antes de
apresentar os caminhos adotados nessa investigacao, vale explicitar, mesmo que
brevemente, os rumos seguidos no decorrer da pesquisa de campo, realizada no
Parque Municipal Pedra da Cebola, em Vitoria/ES. Os dados que serdo apresentados
ao longo do texto partem de uma investigacdo que ocorreu em dois momentos, 0
primeiro, entre os meses outubro de 2017 e junho de 2018, e o segundo, entre 0s
meses de julho de 2019 e marco de 2020. Os motivos que ocasionaram o afastamento
do campo sao justificados em duas premissas: a primeira relacionada a falta de
experiéncia ou interesses pessoais do pesquisador e a segunda relacionada as
restricbes de usos dos espacos publicos, causadas pela pandemia do novo
coronavirus (SARS-CoV-2).

A primeira aproximagdo (2017/2018), vinculada ao programa de iniciacido
cientifica da UFES, apresentava o interesse de compreender 0s usos e apropriacoes
realizadas pelos praticantes de swordplay no Parque Pedra da Cebola. Tal
empreendimento demandou visitas sistematizadas com base em observacdes
participantes, diarios de campo e entrevistas semiestruturadas. Os resultados,
naquela época, apontaram, inicialmente, para algumas particularidades do grupo,
como por exemplo: a formacdo da uma rede de interacdo que expressava a
valorizacao pelo treinar junto, fazer junto, vivenciar o lidico em grupo — interpretadas
como aspectos de sociabilidade, segundo Simmel (1983) — e a criagcédo de codigo de
conduta (uma espécie de regimento interno pensado, exclusivamente, pelos lideres
do grupo) que manifestava um desejo de controle e disciplinamento entre os membros

do cla.

A respeito desse Ultimo aspecto, notamos, ao longo das visitas de campo, que
tais propostas, quando infringidas, materializavam-se na pratica de alguns exercicios
fisicos (abdominais, flexdes de brago, agachamentos etc.) como forma de punicéo e

eram legitimados, como apontou alguns trechos das entrevistas, por uma ideia

4 Certificado de Apresentacgéo de Apreciacéo Etica (CAAE): 26695219.8.0000.5542.
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consumida pelo grupo fora do contexto do parque e muito presente em academias de

artes marciais e instituicdes militares: punir para fortalecer.

O contexto da segunda aproximacéao (2019/2020) ancora-se na passagem de
2018 para 2019, momento marcado pelo fim da graduagdo em Educacao Fisica e pelo
processo de entrada no programa de pés-graduacdo, também em Educacéo Fisica.
O afastamento de quase um ano do Parque Pedra da Cebola deu-se pelo interesse
de iniciar uma nova empreitada, julgando o campo iniciado na iniciacao cientifica como
“finalizado™ e levando consideracdo dois aspectos: realizar uma pesquisa em outro

espaco publico, tomando como foco de investigacdo uma outra pratica corporal.

Com 0 espaco e a pratica prontamente definidos, o proximo passo era dar
inicio ao campo de modo a estreitar os vinculos com o grupo escolhido.
Especificamente, o estudo aconteceria no Parque da Cidade, localizado no municipio
de Serra/ES, onde praticantes de uma modalidade conhecida como “Calistenia
Streetworkout” reuniam-se aos sabados pela manha para realizarem atividades
voltadas ao condicionamento fisico, a hipertrofia, a flexibilidade etc. As possibilidades
de anadlise nesse campo mostravam-se frutiferas, se levarmos em consideragéo o
fendmeno do culto ao corpo (CASTRO, 2003), presente nos diferentes espacos da
cidade contemporanea, principalmente nas atividades de modelamento e estética

corporal.

No entanto, entre os meses de fevereiro e maio de 2019, observamos no
grupo o desejo de ndo dar prosseguimento as atividades no parque e, a cada visita,
era possivel observar a diminuicédo da presenca dos praticantes, com justificativas que
iam desde a mudancas de rotinas até as desmotivacdes geradas no ambiente. O
grupo encerrou 0s encontros e as suas atividades no final do més de maio,

impossibilitando o prosseguimento do estudo.

As dificuldades travadas nesse campo forneceram estimulos importantes para
se repensar 0s caminhos da pesquisa. Tendo em vista 0s possiveis riscos que
afetavam o prazo do cronograma de estudo, optamos por tentar uma reaproximacao
com os praticantes de swordplay. O grupo ainda apresentava os elementos

necessarios para o desenvolvimento da pesquisa: estava constituido ha cerca de 3

5 O termo foi escrito em aspas para denotar a falta de experiéncia com esse tipo de pesquisa e sinalizar
uma decisdo precoce com o0 campo.
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anos, reunia-se semanalmente e era de interesse dos praticantes dar continuidade
nas atividades. O sinal positivo para dar sequéncia ao trabalho iniciado em 2017
aconteceu em uma tarde de domingo, no dia 07 de julho de 2019, dia da semana de
encontro do grupo. A proposta do cronograma de estudo era de estender o campo até
meados de agosto de 2020, porém, por volta de mar¢co de 2020, em comunicado
oficial, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) declarou publicamente a
disseminacdo mundial de uma nova doenca causada pelo novo coronavirus (Sars-
Cov-2).

O avanco da contaminacao levou o estado do Espirito Santo a tomar medidas
restritivas de circulacdo de individuos pelas cidades. Assim, 0S acessos as escolas,
comeércios, alguns espacos publicos e privados foram imediatamente interrompidos,
de modo a minimizar o estagio de transmissao e contaminacao da doenca. Diferentes
parques da cidade de Vitéria/ES foram afetados por essas medidas®, inclusive o

Parque Municipal Pedra da Cebola, I6cus de investigacdo desta pesquisa.

Tais medidas ndo afetaram somente 0s usos dos espacos publicos, mas,
também, o tempo de permanéncia no campo. Durante o periodo do mestrado, as
observacdes tiveram de ser encerradas em meados do més de marco de 2020, ou
seja, como ja anunciado, a segunda experiéncia no campo (vinculada ao mestrado)
estendeu-se de julho de 2019 a marco de 2020. Com base nesse contexto,
apresentaremos, a seguir, as estratégias metodolégicas adotadas durante a
investigacdo, bem como as estratégias adotadas para dar prosseguimento nas

analises e discussoes.

Como investigamos uma pratica presente na cultura, optamos pela realizacao
de um trabalho de campo utilizando técnicas caracteristicas das investigacdes
antropoldgicas-etnograficas, a saber: a observacdo participante e 0s registros em
diario de campo (WINKIN, 1998). Vale lembrar que, inserida também no conjunto das
metodologias denominadas “qualitativas”, a observagao participante é utilizada em
estudos ditos exploratorios, descritivos ou estudos que visam a generalizagdo de
teorias interpretativas (CORREIA, 1999).

6 Disponivel em: <https://www.vitoria.es.gov.br/noticia/coronavirus-parques-urbanos-e-naturais-de-
vitoria-fechados-40157>. Acesso em: 10 de abril de 2021
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A sistematizac@o desse tipo de técnica de pesquisa, segundo Winkin (1998),
aconteceu a partir dos estudos etnograficos de Bronislaw Malinowski, com as
premissas de que somente através da imersdo no quotidiano de uma outra cultura, o
pesquisador poderia chegar a compreende-la. Embora essa pesquisa ndo assuma 0s
preceitos etnograficos como guia metodolégico rigido, buscaremos apresentar
sucintamente o desenvolvimento desse tipo de metodologia, para poder embasar a

escolha das estratégias ja anunciadas.

Compondo uma parte do corpo de conhecimento das Ciéncias Sociais, 0s
estudos etnograficos, segundo Winkin (1998), foram iniciados em meados do século
XIX por “etndlogos” europeus, que, de seus escritdrios, enviavam questionarios
“etnograficos” aos viajantes ou comerciantes da época, e pediam-lhes para que
anotassem tudo o que vissem, recolhessem tudo o que pudessem, bem como
respondessem a uma espécie de questionario de acordo com as vivéncias e
observacbes das terras desconhecidas. A intengdo desses “etndlogos” era
compreender 0s costumes dos povos que habitavam os referidos locais, de modo a
torna-los familiares, ja que tais costumes eram julgados como “exoticos” e/ou
“estranhos” para a sociedade europeia daquela época (WINKIN, 1998). Vale frisar
que, atualmente, a etnografia ndo se encontra ho mesmo estagio de investigacao,

muito em funcdo do seu processo epistemoldgico.

As trés grandes revolugdes etnograficas apontadas por Winkin (1998) ajudam
a contextualizar as mudancas ocorridas no campo de investigacdo, que comecou a
reconhecer o trabalho etnografico como antropolégico, e ndo mais o como etnolégico.
A primeira revolucéo é marcada com estudo de Malinowski (Os argonautas do pacifico
ocidental) na llhas de Trobriand — Nova Guiné, pois, por um lado, o pesquisador
passou a conviver com seu objeto de estudo e, por outro, comecou a encarar a tribo
observada com respeito e dignidade, visto que a vida social estava marcada por

significados proprios a sua cultura (WINKIN, 1998).

A segunda revolucédo apresentada por Winkin (1998) se passa no periodo
entreguerras (1930-1935), no momento em que antropélogos estadunidenses voltam-
se as questdes proprias do seu pais. “E é principalmente assim que Lloyd Warner vai
trabalhar em Harvard e depois em Chicago, apos ter estudado tribos aborigines na
Australia” (WINKIN, 1998, p. 130). Os primeiros estudos urbanos da futura “Escola de

Chicago” enxergavam a cidade como um laboratorio natural, e passaram, ja nos anos
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50, a influenciar a terceira revolucao na area. A respeito dessa ultima, Winkin (1998)

destaca:

A terceira revolugao acontece [...] quando esses antropélogos “endéticos”
(por oposicao a “exéticos”) vao aos poucos libertando-se dessa tendéncia de
fazer pesquisa sobre os pobres, os desajustados, os dominados, por exemplo
os indios, os camponeses, os mendigos etc. Em Warner e nos estudos da
Escola de Chicago, o que observamos com muita frequéncia é que os
pesquisadores privilegiam ambientes cativos, gente que esta mais ou menos
isolada, pois vive numa cidade, num bairro, num hospital de onde mal pode

sair. (WINKIN, 1998, p. 131).

Nota-se, com base na literatura, que as influéncias da Escola de Chicago
abriram espaco para se explorar os nucleos urbanos com mais afinco. Esses
passaram a ser enxergados como locus privilegiado em diferentes estudos, levando
em consideracdo as especificidades culturais presentes num mesmo plano
microssocial, sejam elas a concentracdo de servicos, as ofertas de trabalho ou
espacos destinados ao lazer, que produzem e determinam estilos de vida (MAGNANI,
2002).

Dentro dos estudos etnograficos, a observacdo e a participacdo no local da
pesquisa tornaram-se fundamentais para se ter uma melhor nogcdo do contexto
estudado. De modo a materializar essas observacdes/participacdes, 0s registros em
diarios de campo surgem como uma importante ferramenta de reflexdo e andlise. As
funcdes do diario de campo podem ser caracterizadas, segundo Winkin (1998), a partir
da: (a) funcdo catartica, em que as emocdes das vivéncias no campo Sao
materializadas; (b) a funcdo empirica, responsavel pelo registro das cenas ou
momentos especificos que chamam a atencado do pesquisador; e (c) a funcao reflexiva
e analitica, que permite um dialogo e reflexdo com diferentes teorizacdes. Esses
registros, subsidiados por observacdes participantes, permitem “[...] ver surgirem do
caos, pouco a pouco, impressoes fugidas, regularidades, acontecimentos previsiveis,

em suma, regras” (WINKIN, p. 16).

Nesse contexto, a observacdo participante € realizada, segundo Correia
(1999) a partir do:

[...] contacto direto, frequente e prolongado do investigador, com os atores
sociais, nos seus contextos culturais, sendo o proprio investigador
instrumento de pesquisa. Requer a necessidade de eliminar deformacg6es
subjetivas para que possa haver a compreenséo de factos e de interagfes
entre sujeitos em observacéo, no seu contexto. E por isso desejavel que o
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investigador possa ter adquirido treino nas suas habilidades e capacidades
para utilizar a técnica. (CORREIA, 1999, p. 31).

Nossa proposta caminha nessa direcdo. Tomando as observacoes
participantes e o diario de campo (WINKIN, 1998) como estratégias metodoldgicas,
propomos resgatar um olhar de perto e de dentro, de acordo Magnani (2002), no
espaco onde os praticantes de swordplay se reinem, com a intencao de identificar,
entender e refletir sobre os aspectos corporais, de consumo, 0s imaginarios e as
regularidades que compdem os significados produzidos naquele universo cultural

especifico.

A nocao de cultura pode ser entendida, segundo Geertz (1989), como a
prépria condicdo de vida dos seres humanos, consequéncia de diferentes acdes
aliadas a um sistema de simbolos que s6 ganham sentido quando compartilhados
coletivamente. Uma “teia de significados tecidas por homens e mulheres” (GEERTZ,
1989); universal, por que todos os seres humanos produzem, e, também, local, ja que
a organizacao desses significados configura 0 modo de vida dos grupos sociais e

fornecem sentidos as a¢0es desprendidas nos momentos de interacao.

De modo a materializar seu pensamento, Geertz (1989) recorre ao exemplo
de uma piscadela para explicar a nocdo de cultura. Piscar os olhos pode ser
interpretado como uma contracdo das palpebras. Embora ndo haja nada de errado
com tal afirmacdo, ndo é possivel distinguir um gesto voluntario de um mero tique
nervoso, ja que um “piscador” executa duas acdes (contrair as palpebras e piscar), e
0 sujeito portador do tique nervoso executa somente uma agao (contrair as palpebras).
Para que tal interpretacéo tenha sucesso, precisamos associar 0 gesto de piscar 0s
olhos aos simbolos familiares a nossa experiéncia, ou seja, identificar a
contextualizagdo em que ele foi empregado. “Contrair as palpebras de propdsito,
guando existe um cadigo publico no qual agir assim significa um sinal conspiratorio, é
piscar. E tudo que ha a respeito: uma particula de comportamento, um sinal da cultura
e —voild! —um gesto [...]” (GEERTZ, 1989, p.16).

Especificamente neste estudo, destaca-se o esfor¢o de compreender a pratica
de swordplay ndo apenas como um produto, mas como um processo (STIGGER,
2007) a partir das teias de significados reveladas dentro das redes de interagdo que

envolvem o grupo. Significa entender os processos que envolvem as particularidades
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do grupo e dos praticantes, no que tange a compreensao dos usos e significados do
corpo na realizagéo das atividades.

Além das observacdes participantes e dos diarios de campo, langcamos méo
de mais duas estratégias para a producao dos dados: as fotografias e as entrevistas
semiestruturadas realizadas em duas etapas (durante a iniciagdo cientifica e o
mestrado). A primeira etapa dessas entrevistas foi realizada entre os meses de maio
e julho de 2018, nos intervalos dos encontros no parque, sendo individual e composta

por questdes abertas.

Essas questdes buscavam contemplar basicamente: a identificacdo dos
sujeitos; as principais atividades desenvolvidas no parque ou em outros espacos; a
busca de informacdes relacionadas ao cuidado do corpo e a saude; os sentidos, 0s
significados e vinculos apreendidos (ou nao) durante a realizacdo da préatica e as
percepc¢des individuais relacionadas ao sistema de regras e codigos de conduto do
grupo. Ao total, participaram das entrevistas 10 membros (8 homens e 2 mulheres) do
grupo, e os critérios dessa escolha basearam-se na frequéncia dos treinos ao longo
de nossas visitas. Naquela época, todos os convidados’ aceitaram o convite,

assinando um termo de consentimento livre e esclarecido.

Tomando como base as producOes da primeira experiéncia, as etapas de
continuacdo desta pesquisa foram divididas em: 1) levantamento bibliogréfico e
documental; 2) pesquisa de campo; e 3) novas entrevistas e analise dos dados. No
primeiro momento, objetivamos centrar nossas buscas em livros, artigos, trabalhos e
documentos que pudessem fornecer um didlogo com o campo da pesquisa. Para tal,
realizamos um levantamento bibliografico de artigos cientificos e trabalhos no banco
de dados de sete periddicos da Educacéo Fisica — Movimento; Motrivivéncia; Pensar
a Pratica; Revista Brasileira de Ciéncias do Esporte; Revista de Educacédo
Fisica/lUEM; Revista Brasileira de Educacdo Fisica e Esporte/USP; Licere — e
também, no banco de dados dos anais do Congresso Brasileiro de Ciéncias do
Esporte (CONBRACE). Inicialmente, foram selecionados 69 textos que se

debrucavam em tematicas referentes ao corpo, a cidade e as préaticas corporais

7 Nao menos importante, vale lembrar que os nomes apresentados ao longo texto sdo de ordem ficticia,
ou seja, ndo apresentam a identidade dos entrevistados e nem se assemelham com os nomes ou
apelidos existentes no grupo.
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realizadas em espacos publicos, incluindo, também, producBes a respeito do
swordplay. Dos 69 estudos, selecionamos somente aqueles que ofereciam um suporte

tedrico para as questdes identificadas no campo.

O recorte temporal para a busca desses artigos partiu do ano 2000, cenario
em que 0s primeiros grupos comecaram a desenvolver a pratica do swordplay nos
parques brasileiros (NAPPO, 2017). Entre os bancos de dados ja citados, os estudos
sobre as cidades e suas relacfes com o corpo fundamentaram nosso entendimento
sobre a formacé&o e os impactos sociais causados pelos centros urbanos modernos, e
nao foram encontrados trabalhos especificos sobre o swordplay. Esses, foram
encontrados nas plataformas Scielo e Google Scholar, sendo uma monografia no
campo da Educacao Fisica (AMARAL, 2013) e sete trabalhos entre os campos da
Antropologia (SILVA, 2015) e da Comunicacao Social (NAPPO, 2015, 2016, 2017,
2018; NUNES, 2015, 2016). Os dados provenientes do levantamento bibliografico

serdo abordados com mais atencéo no préximo capitulo.

Cabe ressaltar que a segunda etapa das entrevistas foi realizada entre os
meses de fevereiro e margco de 2021 e visou aprofundar algumas questbes
observadas/vivenciadas junto ao grupo. Em consonancia com o0s objetivos do
trabalho, buscamos compreender os usos e significados do corpo na pratica de
swordplay com o auxilio de um questionario semiestruturado, composto por questdes
que pretendiam identificar basicamente: os marcadores sociais (idade, renda,
ocupacao, etc.) dos entrevistados, buscar entender a relagdo que a pratica de
swordplay e os meios de comunicacdo (meios tecnolégicos) apresentam frente aos
cenarios das novas praticas corporais urbanas, além de aprofundar as questdes
relacionadas ao controle e a disciplina na légica interna do grupo, bem como questfes
vinculadas a busca por um melhor rendimento fisico relacionado ao ganho de mais
performance na pratica.

O primeiro critério de sele¢éo dos entrevistados baseou-se, inicialmente, em
suas idades, ou seja, foram convidados somente aqueles com idade igual ou superior
a 18 anos, tendo em vista os acordos estabelecidos com Comité de Etica em Pesquisa
(CEP). Ja o segundo critério privilegiou somente o0s praticantes assiduos,
preferencialmente aqueles que ja estavam no grupo ha mais de um ano e que
mantinham uma certa frequéncia nos treinos, de acordo com as nossas visitas e

observacdes. As entrevistas foram realizadas através da plataforma Google Meet
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(plataforma de chamadas em video) e duraram aproximadamente 40 minutos cada.
Dos 8 membros convidados, apenas 6 aceitaram o convite, assinando um termo de
consentimento livre e esclarecido.

Apos a finalizagdo da etapa de entrevistas, todo o material foi transcrito na
integra. Posteriormente a transcricdo, procedemos a leitura sistemética das falas
produzidas, de modo a criar uma familiaridade com elas, de acordo com as
orientacbes de Minayo (2007). A partir dessas leituras sistematizadas, foram
destacadas algumas categorias que emergiram das observacdes no campo e dos
acontecimentos reincidentes mais enfatizados pelos entrevistados. Para a andlise e
discusséo das categorias, foram destacados os trechos das falas que as representam,
de modo a garantir rigor interpretativo. Nesse sentido, houve a preocupacao de, ao
selecionar os trechos, nédo os descontextualizar.

Vale destacar que essas categorias foram divididas em dois blocos. No
primeiro, denominado de “Swordplay, corpo e tecnologia: entre a pratica e o social’
(tépico 4.1), buscamos interpretar como 0s usos e significados do corpo surgem na
relacdo entre o Cla Aesir e 0s meios de comunicacdo, haja vista as inumeras
atividades e informacdes captadas e compartilhadas através dessas plataformas.

Ja o segundo bloco, denominado “Disciplina e puni¢cédo no Cla Aesir: controle
e condicionamento do corpo” apresenta duas subdivisbes: a primeira, “Entre as
l6gicas internas e o controle do corpo no cla Aesir” (t6pico 4.2.1), retoma algumas
discussbes iniciadas durante a iniciagdo cientifica, buscando entender,
principalmente, o impacto das légicas internas do grupo nos usos do corpo, no controle
coletivo e nas praticas punitivas, e, o segundo, “Sem dor, sem ganho: da performance
a instrumentalizag¢ao do corpo” (topico 4.2.2.), aponta para as questdes vinculadas ao
ganho de resisténcia e performance durante a pratica, buscando entender,
principalmente, os impactos dessas a¢cdes no corpo dos praticantes.

De modo a oferecer mais detalhes sobre os dados ja apresentados,
seguiremos com a proposta de especificar alguns elementos que fizeram parte das
outras etapas da pesquisa. Referimo-nos aos instrumentos e categorias tedricas
utilizadas no campo de pesquisa, 0s quais possibilitaram interpretar com mais atencao
parte do cotidiano do grupo estudado. Na sequéncia, apresentaremos alguns detalhes
gue remontam o interesse e o0 primeiro contato com o grupo/campo de pesquisa, bem

como algumas particularidades do parque Pedra da Cebola e do grupo investigado.
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2.1. O CAMPO DE PESQUISA

O desenvolvimento da investigacao apresentado a seguir sera transcrito na
forma de relatos, na intencdo de oferecer materialidade as estratégias metodoldgicas
— a observacao participante e o diario de campo — produzidas no contexto de um
espaco publico no municipio de Vitéria/ES. Como dito anteriormente, este trabalho
parte de uma investigacao realizada em dois periodos. Esse processo baseou-se em
leituras e reflexdes empreendidas em distintos momentos da investigagcéo, bem como
na vivencia de campo realizada junto aos praticantes de swordplay do parque
municipal Pedra da Cebola. Embora tenham sido produzidos em periodos diferentes,
os dados serdo apresentados em conjunto ao longo de todo o texto, sem fidelidade a
uma ordem cronoldgica, pois, além de se complementarem, eles possibilitam novas

reflexdes.

2.1.1. Do interesse ao primeiro contato com o swordplay

O interesse pessoal em estudar uma pratica corporal realizada em espacos
publicos partiu de uma parceria internacional, desenvolvida entre estudantes e
professores do Laboratorio de Estudos em Educacéo Fisica da Universidade Federal
do Espirito Santo (LESEF/UFES) e do “Grupo de Estudios en Educacion Corporal de
la Universidad Nacional de La Plata — Argentina” (UNLP/AR), em meados de 2017.

Naquele tempo, nossa proposta era de se debrucar sobre producfes que
apontavam para a relacdo entre as diferentes praticas corporais e a cidade. Tal
parceria, além de possibilitar a apreensdo de algumas reflexdes, conhecimentos,
estratégias de pesquisa a respeito do corpo e da cidade, influenciou na ideia de se
pensar a realizacdo de um estudo na cidade de Vitéria/ES, ja que, em La Plata,
agueles estudantes e professores desenvolviam diferentes analises sobre as praticas

corporais nos espacos publicos platenses.

No decorrer dessa parceria, um estudo em especifico chamou a nossa
atencdo. Esse pautava-se na investigacdo de uma pratica corporal desconhecida no
Brasil, mas conhecida na Argentina como “Jugger” (SANGIAO, 2017) e comumente
realizada nos espacos publicos da cidade de La Plata/AR. Notadamente, essa

atividade se distingue das outras realizadas nos espagos publicos — a exemplo da
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pratica dos esportes coletivos — por estar inserida especificamente dentro do universo

da cultura medievalista.

Segundo Sangiao (2017), o “Jugger’ pode ser definido como uma pratica
ltdico-desportiva, de origem europeia, que se inscreve na ldgica dos jogos e esportes
de invasdo®. Nele, duas equipes de cinco jogadores enfrentam-se no campo de jogo
para disputar a posse de uma bola conhecida como “jugg” (SANGIAO, 2017, p. 4).
Dentro de cada equipe, quatro dos jogadores encarregam-se de defender o préprio
campo, munidos com armas “medievais” — escudos, espadas, lancas acolchoadas
com espumas etc. — e um jogador encarrega-se de fazer o transporte do ‘jugg”,
conhecido como corredor: ele € o Unico habilitado a desempenhar essa funcdo de
modo a introduzir o ‘jugg” na base rival para somar os pontos da partida (SANGIAO,
2017).

Para além do “Jugger”, a autora buscou interpretar os usos e apropriacoes
dos espacos publicos onde jovens da cidade de La Plata se encontravam para realizar
a pratica. As peculiaridades apresentadas por ela motivaram nossas buscas por
grupos semelhantes nos espacos publicos de Vitoria/ES. Essa busca sustentou-se por
algumas semanas, e, logo no inicio, foi observado que a préatica ndo havia sido

popularizada no Brasil.

Em meados de abril do ano de 2017, notamos em um programa local de
televisdo® (Em Movimento - TV Gazeta/ES) que o roteiro preparado para aquela
edicdo apresentava a historia de capixabas que se inspiravam na cultura medieval
para desenvolverem atividades especificas no seu dia a dia. Por sorte ou coincidéncia,
0 programa entrevistou um grupo de jovens que se encontravam semanalmente no
Parque Municipal Pedra da Cebola para desenvolverem atividades ligadas aos
combates medievais, munidos da mesma forma que os praticantes de “Jugger”, com
espadas, escudos e outros instrumentos acolchoados. O interesse ficou ainda maior
gquando percebemos que o0 parque se situava a menos de um quilometro da

1y

universidade. Os entrevistados anunciavam a pratica com o nome de “Swordplay’

8 “Os esportes de invasao sdo modalidades em que as equipes tentam ocupar o setor da quadra/campo
defendido pelo adversario para marcar pontos (gol, cesta, touchdown), ao mesmo tempo em que tém
que proteger a propria meta” (OLIVEIRA, DARIDO, GONZALEZ, 2014, p. 61).

° Disponivel em: <http://gshow.globo.com/TV-Gazeta-ES/Em-Movimento/noticia/2017/04/arte-
tecnologia-cultura-medieval-e-muito-mais-no-emme-22.html>. Acesso em: 10 de agosto de 2020.
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(Sword/espada e Play/jogo) e, diferente do “Jugger”, ela ndo se enquadrava na logica

dos jogos e esportes de invasao.

Observamos, durante a entrevista na televisdo, que a preocupacao do grupo
se mantinha no aprimoramento e desenvolvimento das técnicas de combate com
“‘armas brancas”. Tudo parecia se encaminhar para a realizacido de um novo estudo,
mas, antes, havia a necessidade de entrar em contato com 0 grupo para
apresentarmos nossas intencbées como participantes e pesquisadores. Atento aos
nomes expostos pelo programa de TV, realizamos uma pequena busca nas redes
sociais e encontramos um dos entrevistados. O primeiro contato (virtual) aconteceu
cinco meses apods a exibicdo do programa televisivo e objetivou explicitar nossas

intengées com o grupo.

Durante esses cinco meses, propomos pensar um projeto (vinculado a
iniciacao cientifica) e estabelecer um cronograma de pesquisa. Partindo do primeiro
contato virtual, seguimos com a proposta de visitar o campo, na intencéo de conhecer
0 grupo e apresentar o nosso planejamento. Vale salientar que fomos imediatamente
acolhidos e convidados para participar de um treino no parque. Assim, a primeira visita
ocorreu no dia 01 de outubro de 2017, dando inicio ao trabalho de campo. A seguir,
apresentaremos 0s aspectos referentes ao parque, com base nas observacdes e nos

diarios de campo.

2.1.2. Apontamentos sobre o parque Pedra da Cebola

As condi¢des climaticas na cidade Vitéria/ES estavam impossibilitando a
minha ida ao parque de bicicleta. Minha segunda op¢éo seria ir de 6nibus. Ao
sair de casa me dirigi ao ponto de 6nibus, com posse de minha espada e meu
guarda-chuva. A rua estava sem muita movimentagao de pessoas, e 0 ponto
de 6nibus estava completamente vazio. Fiquei aguardando cerca de 10
minutos. As primeiras impressées do dia comecaram no momento em que eu
entrei no 6nibus. O motorista e o trocador me olhavam com uma cara de
curiosidade, acredito que seja por causa da espada, ela realmente chama
atencao. Driblando os olhares, busquei um assento e em 15 minutos cheguei
ao parque. Indo de 6nibus, percorro outro trajeto para entrar no parque. O
ponto de Onibus fica proximo a entrada principal do parque, localizada na
frente da Universidade Federal do Espirito Santo. Por essa entrada € possivel
observar o fluxo de muitas criancas e familias. Nessa area do parque,
encontram-se basicamente os parquinhos, uma mini fazenda com alguns
animais, muitas arvores, plantas e flores. Passar por ali surge como uma
possibilidade de observar os usos dos espa¢os que eu ndo tenho muito
contato. E interessante observar como as pessoas se apropriam dos
diferentes equipamentos disponiveis. Tentei contar a quantidade de pessoas
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naquele dia, apesar de ndo saber o nimero exato, estipulei uma média de 50
pessoas, entre criangas e adultos. Chegando préximo ao gramado verde do
outro lado do parque, pude observar dois grupos distintos. O primeiro com
cerca de 10 pessoas jogando “futebol de travinha” (conhecido como furingo)
e do outro lado, um grupo realizando alguma pratica de exercicio especifica,
mais voltado para o treinamento esportivo. Apés essa breve observacao, fui
caminhando lentamente para a tenda do SOE (o local de treino dentro do
parque) para encontrar meus companheiros e dar inicio ao treinamento e a
pesquisa (DIARIO DE CAMPO, jul. 2019).

O trecho do diario de campo apresentado anteriormente relata uma parte das
experiéncias com o local. Centramos nossa atencdo em um ponto especifico do
parque, porém, sempre que possivel, circuldvamos pelas outras areas para poder criar
certa aproximacdo e poder observar melhor os diferentes usos dos equipamentos
disponiveis. Cabe destacar que o espaco publico em investigacdo neste estudo situa-
se no bairro Mata da Praia, em Vitéria/ES, regido que ocupa a segunda colocacdo no
indice de Qualidade Urbana?? (IQU) de Vitéria — calculado a partir de dados referentes
a escolaridade, renda, ambiente e habitacdo — de acordo com os dados fornecidos

pela prefeitura do municipio®?!.

Inaugurado em 1997, o Parque Municipal Pedra da Cebola apresenta,
atualmente, uma area equivalente a 100 mil metros quadrados, sendo considerado o
maior parque publico da capital capixaba. Para apresentar de modo mais detalhado
suas caracteristicas, buscamos, através das observacdes/descricdes no campo,
dividi-lo inicialmente em duas regides (norte e sul), objetivando mapear e delimitar os

seus aspectos estruturais.

Figura 1: Mapeamento de usos e atividades no Parque Municipal Pedra da Cebola
nos finais de semana (periodo da tarde).

10 Disponivel em: <http://legado.vitoria.es.gov.br/regionais/indicadores/iqu/ranking.asp>. Acesso em 24
de setembro de 2020.

11 Disponivel em: <http://legado.vitoria.es.gov.br/regionais/indicadores/iqu/iqu.asp>. Acesso em 24 de
setembro de 2020.
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-

Fonte: Aradjo e Caser, 2012.

Especificamente, podemos identificar a regido norte do parque de acordo com
um dos seus dois acessos principais ou portdes de entrada, localizado na rua Ana Vieira
Mafra. Ao adentrar por esse portdo, a comunidade em geral tem acesso a basicamente:
um mini zooldgico, onde é possivel ter contato com alguns animais; dois pequenos
lagos, destinados as tartarugas e aves; uma lanchonete; uma area de recreacao infantil
(parquinho); dois bebedouros; banheiros; uma tenda, utilizada para projetos da
comunidade; pistas para corrida e caminhada; a sede administrativa do parque e a

rocha/pedra em “formato” de cebola que deu origem ao nome do parque.

Ja na regiao sul, demarcada pela entrada da rua Vicente de Oliveira, nota-se
a primeira vista o estacionamento do parque e um grande gramado verde, utilizado para
diferentes praticas corporais como: Beisebol, Futebol Americano, Rugby, Yoga,
Meditacdo, ou para outras atividades individuais e coletivas, a exemplo dos
pigueniques, brincadeiras em familia, descanso etc. Os outros componentes dessa
regido do parque sdo: um campo de futebol, destinado ao uso da comunidade e de uma
escolinha de futebol para criancas e adolescentes; um médulo do SOE (Servigo de

Orientacdo ao Exercicio), composto por uma tenda e uma casa de materiais esportivos;
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a casa de apoio ao centro de esportes, com os vestiarios feminino/masculino, banheiros
e bebedouros. Além de todos esses componentes, 0 parque também & conhecido por
apresentar muitos elementos naturais, possuindo exemplares de mata atlantica,

restinga e vegetacao rupestre.

O mapa (figura 1), oferecido por Araujo e Caser (2012), possibilitou um didlogo
com nossas observacdes e registros. Como se pode observar, a seta branca, no canto
superior esquerdo, indica 0 acesso ao parque pela entrada norte e a seta preta, no
canto inferior direito, indica o acesso pelo portédo sul. Os pontos coloridos e distribuidos
pelo mapa denotam duas caracterizacdes: a primeira refere-se ao nimero de pessoas
representadas pelos circulos “grandes” (mais de 10 pessoas), circulos “médios” (de 3
a 10 pessoas) e circulos “pequenos” (de 1 a 2 pessoas); e a segunda representada
pelas cores, referem-se aos usos ou atividades nos equipamentos do parque
(ARAUJO; CASER, 2012).

A cor vermelha representa as atividades entre casais, comumente
encontradas nos lugares mais reservados do parque; o azul simboliza as atividades
de leitura e estudos, localizadas nos espacos arborizados; a cor amarela aponta as
atividades com bola, frequentemente realizadas no campo de futebol ou no grande
gramado verde; e 0s pontos roxos simbolizam as atividades fisicas, que variam de
acordo com 0s grupos ou pessoas. As cores rosas indicam atividades relacionadas as
brincadeiras e jogos identificados, em sua maioria, na area do parque infantil e,
também, no grande gramado; e a verde refere-se as atividades com bicicleta, comuns
ao espaco do estacionamento. Por fim, o retangulo circulado no mapa representa do
local especifico onde os treinos de swordplay acontecem, na tenda vinculada ao
modulo do SOE??,

De acordo com Magnani (2002), podemos classificar o parque Pedra da
Cebola como uma mancha na cidade de Vitéria, isso &, “[...] um ponto de referéncia
para pratica de determinadas atividades” (p. 22). As manchas também podem ser

caracterizadas como “[...] areas contiguas do espago urbano dotadas de

12 O Servico de Orientacdo ao Exercicio € um programa da Secretaria Municipal de Saude que tem
como objetivo contribuir com a promogédo da saude, prevengdo e atengdo das doencgas cronicas nao
transmissiveis (DCNT’s). Atualmente, existem 15 modulos do SOE na cidade de Vitdria, localizados na
orla, nas pragas, nos parques e em outros espacos publicos da cidade, contando com profissionais de
Educagdo Fisica que atuam com ofertas de praticas corporais, atividades fisicas coletivas, etc.
Disponivel em: <https://guiadeservicos.vitoria.es.gov.br/areas/18-saude/servicos/50-servico-de-
orientacao-ao-exercicio-soe/>.
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equipamentos que marcam seus limites e viabilizam — cada qual com sua
especificidade, competindo e complementado — uma atividade ou pratica
predominante” (MAGNANI, 2002, p. 22). Para isso, o local requer uma base fisica
ampla, onde seja possivel a frequéncia de pessoas de diferentes pontos da cidade,
sem necessariamente se conhecerem, mas que compartilham simbolos semelhantes,

como gosto por parques, pragas, bares, restaurantes, cinemas etc.

Nesse contexto, as manchas apresentam uma implantacdo mais estavel,
tanto na paisagem, como no imaginério. As atividades ofertadas e as préticas sdo o

resultado de uma

“[...] multiplicidade de relagbes entre seus equipamentos, edificagdes e vias
de acesso — 0 que garante uma maior continuidade, transformando-a, assim,
em ponto de referéncia fisico, visivel e publico para um nimero mais amplos
de usuarios” (MAGNANI, 1992, p. 197).

Outra categoria apontada por Magnani (2002), que ajuda a operacionalizar as
andalises no campo, € conhecida como pedaco. Para o autor, 0 pedaco pode ser
identificado quando o espaco — ou um segmento — se torna ponto de referéncia para
distinguir determinado grupo de frequentadores como pertencentes a uma rede de

relacdes:

O termo na realidade designa aquele espaco intermediario entre o privado (a
casa) e o0 publico, onde se desenvolve uma sociabilidade basica, mais ampla
gue a fundada nos lagos familiares, porém mais densa, significativa e estavel
gue as relagbes formais e individualizadas impostas pela sociedade [...]
Entretanto, ndo basta passar por esse lugar ou mesmo frequenta-lo com
alguma regularidade para ser do pedago; é preciso estar situado e ser
reconhecido como tal [...] Gangues, bandos, turmas, galeras exibem — nas
roupas, nas falas, na postura corporal, nas preferéncias musicais — o pedacgo
a que pertencem. Neste caso, jA ndo se trata de espaco marcado pela
moradia, pela vizinhanga, mas com o ‘efeito pedago’ continua: venham de
onde vierem, 0 que buscam é um ponto de aglutinagcdo para a construcéo e
o fortalecimento dos lagos (MAGNANI, 2002, p. 21 - 22).

Esse conceito se diferencia, fundamentalmente, da mancha, na medida que sua
ligacdo estd mais vinculada a aspectos de pertencimento num espago especifico.
Nesse contexto, os frequentadores ndo necessariamente se conhecem — ao menos
nao por intermédio de vinculos construidos no dia a dia do bairro —, mas, sim, se
reconhecem enquanto portadores dos mesmos simbolos que remetem a gostos,

orientacdes, valores, habitos de consumo, modos de vida semelhantes.
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Com um olhar mais atento ao campo, hotamos um tipo de atratividade divergente
em meio a esses espacgos. Nao que seja uma regra geral, mas enquanto, de um lado
(norte), o parque € ocupado por um publico mais infantil/familiar, devido aos
equipamentos disponiveis, tais como o parquinho, do outro (sul), a ocupacéo acontece
mais assiduamente por jovens, adultos e idosos, que se distribuem entre atividades

coletivas ou individuais.

Além de caracterizar 0os aspectos estruturais do parque, nos interessava
entender os motivos que conduziram 0 grupo investigado a adotar o parque como
local de encontro. Quando questionados, alguns membros do grupo salientaram que
0 parque se situava em um “ponto central’ da cidade, facilitando a locomogao e o
acesso dos membros de outros municipios; apresentava um “espaco amplo”, “verde”
e uma “boa estrutura”, com “bebedouros” e “banheiros”, elementos que ndo foram
encontrados em outros espacos publicos de interesse do grupo, a exemplo do Parque
Horto (bairro Maruipe, Vitéria/ES) e Parque Tancreddo (bairro Mario Cypreste,
Vitoria/ES); além de ser um local “seguro” e “publico”, com o monitoramento de

segurancas e de uso gratuito (Diario de Campo, out. 2017).

Destaca-se, também, outra questdo percebida durante a investigacao,
relacionada a concorréncia para utilizacdo de alguns equipamentos. Salientamos
anteriormente que o parque oferece duas tendas para 0 uso comunitario, ambas
apresentam uma infraestrutura de boa qualidade com cobertura, banheiros e
bebedouros proximos. Todavia, a tenda do SOE ganha certa preferéncia dos
frequentadores do parque, principalmente entre os praticantes de swordplay, por estar
situada em uma regido mais aberta e plana. Por esse motivo, 0 espago também é
utilizado por diferentes grupos, tanto por agueles que desejam comemorar alguma
data em especial, quanto por aqueles que desejam realizar suas atividades em um

local mais confortavel.

Figura 2: Duelo na tenda do SOE (local de treino do grupo).
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Fonte: Autoria prépria, 2018.

Figura 3: Treinamento com espadas em frente ao espelho do modulo do SOE.

Fonte: Autoria Propria, 2018 .

Dentro do parque, a tenda vinculada ao médulo do SOE tornou-se o ponto
central e especifico dos encontros, em fungédo de sua estrutura coberta, com pontos
de eletricidades e proxima aos banheiros e bebedouros, como j& salientado. Em
conversa registrada com uma das liderancas do grupo, identificamos que, primeiro, 0s
encontros aconteciam ao ar livre, nas areas gramadas do parque, segundo ele, a

opgéao de tomar a tenda como o “local” do grupo se justifica da seguinte forma:
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No final 2016, quando comegamos a treinar no parque, a gente ndo tinha um
lugar definido aqui, ficavamos num local aberto que circulava muitas pessoas,
algumas até usando drogas, fumando, essas coisas. Como vocé sabe, nés
temos uma caixinha de som e em espaco aberto fica dificil de usar porque
nao tem eletricidade e a galera também as vezes precisava carregar o celular
[...] entdo eu sugeri: “galera vamos treinar ali na tenda, acho que € melhor,
tem uma estrutura melhor” e em dias de chuva nao tinha como justificar o
cancelamento do treino por que o a tenda é coberta. Quando eu comecei a
treinar, a gente dependia muito de Cicrano [outra lideranca do grupo], por
conta de alguns materiais e os treinos aconteciam de duas em duas semanas,
mas teve um momento em que eu comecei a vir toda semana pro parque,
praticamente todo dia, e mesmo sozinho eu comecei a ficar somente aqui na
tenda e aos poucos as outras pessoas do grupo comegaram a se instalar aqui
também, bem préximo ao ponto de energia. E a medida que a gente foi
ficando ali todo domingo, virou 0 nosso ponto mesmo, como se fosse um
ponto estratégico que nos adotamos (DIARIO DE CAMPO, nov. 2017).

Tomando esse relato como um eixo de reflexdo, torna-se evidente a forma de
apropriacdo que o grupo estabeleceu com o local. Nesse caso especifico, a mancha
(ou um dos seus segmentos) passa a ser apropriada pelo grupo que a transforma no
seu pedaco (MAGNANI, 2002). Essas apropriacdes dialogam com duas propostas
apresentadas por Sennet (2018). A primeira delas aponta para a distincdo entre dois

dos termos: ville e cité.

A principio, esses dois termos denominavam o “grande” e o “pequeno”. A ville
representava a cidade como um todo, enquanto cité era considerada como um lugar
especifico. Como é apresentado no livro Construir e Habitar: ética para uma cidade
aberta (SENNETT, 2018), em algum momento do século XVI, cité passou a ser
entendida como uma experiéncia, uma consciéncia coletiva, uma cultura, enquanto a
ville expressava um lugar fisico e concreto. Construir e Habitar, palavras evidentes no
titulo do livro, exemplificam a importancia de demarcar a diferenca entre esses termos
(ville e cité), isso porque modos de construir e modos de habitar nem sempre séo
sinbnimos, ou seja, “0 ambiente construido € uma coisa, a maneira como as pessoas
nele habitam, outra” (SENNETT, 2018, p. 11).

Ja a segunda proposta, que perpassa entre 0s argumentos do autor, busca
apresentar os elementos que conformam os tipos de apropriacdes nos espacos da
cidade. Vale ressaltar que as apropriacdes interpretadas no contexto de nossa
investigacdo dialogam com a nocdo de apropriacdo utilizada por Sennett (2018),
especificamente quando o autor analisa as formas de apropriagéo de alguns espagos
de lazer localizados no bairro Battery Park City, do distrito de Manhattan/NY. Naquele

contexto, de acordo com autor:
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As criangas pequenas que brincam nas caixas de areia muito bem cuidadas
ficam felizes, mas os campos de jogos da North End Avenue, entre as ruas
Murray e Warren, muitas vezes ficam desertos. O motivo é mais profundo que
a simples diminuicdo da populacdo de adolescentes na cidade. Os lugares
agradaveis ali criados para o convivio e o lazer contrastam com quadras de
basquete como as da esquina da Sexta Avenida com a Rua 3, lugares a que
criancas tém acesso de metr6 de todas as partes da cidade. Essas quadras
de basquete tém cercas de malha de ferro, com apenas algumas poucas
arvores. Os caminhdes e taxis roncando e buzinando na Sexta Avenida
geram um barulho ensurdecedor que se soma aos radios portateis
sintonizando mdsicas latinas ou de rap. Tudo nesses locais de lazer
superlotados é superficie dura. Mas os adolescentes, inclusive os de Battery
Park City, séo atraidos por eles, pois ali fizeram sua prépria apropriacéo; ela
nao foi feita para eles (SENNETT, 2018, p. 315).

Para Sennett (2018), esse tipo de apropriacdo se manifesta quando “nos

sentimos em casa”, num bairro ou em outro espaco, sendo que “[...] o ambiente fisico

parece decorrer da maneira como habitamos e de quem somos” (SENNET, 2018, p.

25). Nos domingos de muita movimentacdo no parque, o uso da tenda torna-se

limitado pelo fato de ndo conseguir abrigar todas as pessoas, porém, esses fatores

nao interferem na realizacao dos treinos de swordplay. A presenca de outras pessoas

no local ndo intimida a realizacdo das atividades do grupo e gera até um olhar de

curiosidade daqueles que nunca tiveram contato com a pratica. Em casos extremos

ou na impossibilidade de utilizar o local, o grupo busca se acomodar por outros

espacos do pargue. Esses aspectos podem ser ilustrados em um trecho do diario de

campo:

Ao chegar na regido que abriga o grande gramado verde, notei a presenca
de muitas pessoas, algumas praticando futebol (furingo ou travinha) e outras
futebol americano. Metade da tenda do SOE estava sendo ocupada por um
grupo de pessoas que confraternizava uma festa de aniversario. [...] Com
uma parte do local de treino ocupada e uma leve ameaca de chuva, um dos
lideres sugeriu ir para o outro lado do parque e utilizar a outra tenda, como ja
foi feito em outros dias. Chegando |4, fomos orientados a retornar a tenda do
SOE, motivo: havia muitas pessoas ocupando aquele espago e também
observamos a presenca de dois vendedores com carrinhos de pipoca se
abrigando no local. [...] No caminho de volta, ajudei o grupo no carregamento
dos materiais e retornamos para a tenda do SOE, ocupando um dnico canto
disponivel para evitar problemas com a chuva ou com as outras pessoas. De
fato, aquele espaco é a principal referéncia do grupo, ou “ponto estratégico”
como mencionado na visita anterior. Em nenhum momento foi sugerido outro
local. Apds todo esse conturbado trajeto de idas e vindas, sentei-me frente
ao grupo e comecei a realizar as primeiras anota¢fes do dia, antes de iniciar
o treinamento. Essa era uma a¢cdo que antecedia todo o treinamento. Criei
uma estratégia de deixar um esboco no diario de campo antes de iniciar o
treinamento para poder organizar melhor minha escrita. Essas anotacdes
sempre geravam um olhar de curiosidade entre aqueles que ndo conheciam
0 meu trabalho. Apds as primeiras anotacdes seguimos para um aquecimento
antes de pegar as espadas e comecar o treinamento. (DIARIO DE CAMPO,
nov. 2017).
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Assim como os adolescentes de Batery Park City/NY, citados por Sennett
(2018), o cla Aesir parece ter criado sua apropriacdo na tenda vinculada ao mdédulo
do SOE, pois ela ndo foi construida ou idealizada especificamente para eles. A
preocupacao com a limpeza do espaco e sua preservagdo também demonstram esse
tipo de apropriacéo, e a permanéncia naquele local sinaliza a definicdo de um ponto
de referéncia especifico no parque, tanto para os membros do cla, quanto para a

comunidade em geral.

As peculiaridades apresentadas nos paragrafos anteriores materializam
algumas experiéncias vivenciadas no parque. De acordo com os relatos,
interpretamos que o ambiente (natural), a comodidade, a localizacdo geogréfica, a
acessibilidade e a seguranga sustentam os encontros semanais do grupo. Apesar de
mencionar 0os elementos e algumas questdes do referido espaco publico, tomamos
como foco de investigacdo somente 0s usos e significados do corpo nos treinos do cla

Aesir, 0 grupo praticante de swordplay que sera apresentado a seguir.

2.1.3. Cla Aesir: o Pantedo nordico capixaba

Imagine-se o leitor, empunhando uma espada na mao direita € um escudo na
mao esquerda, num campo de batalha préximo ao grande gramado do Parque Pedra
da Cebola, vendo seus companheiros avancarem cada vez mais rapido em direcdo
aos adversarios'®. Chega o momento da acgdo. Encontra-se, agora, rodeado de
guerreiros, no caos da batalha, desviando de golpes aleatérios, desferindo golpes
também, e tomando todos os cuidados para néo ser atingido ou eliminado.

Com o folego quase esgotado, busca um espaco livre para aliviar as tensoes,
levanta a cabeca para poder respirar melhor e ao realinha-la para o campo de viséo
da batalha, percebe a presenca de um brutamontes com quase dois metros de altura,

armado com dois machados, vagando em sua direcdo. Sua resisténcia sucumbiu e,

13 Esse trecho faz referéncia a passagem de Bronistaw Malinowski, presente na introdugcdo de Os
Argonautas do Pacifico Ocidental: “Imagine-se o leitor sozinho, rodeado apenas de seu equipamento,
numa praia tropical proxima a uma aldeia nativa, vendo a lancha ou o barco que o trouxe afastar-se no
mar até desaparecer de vista. Tendo encontrado um lugar para morar no alojamento de algum homem
branco - negociante ou missionario - vocé nada tem para fazer a ndo ser iniciar imediatamente seu
trabalho etnografico” (MALINOWSKI, 1978, p. 19).
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paralisado pelo cansago, sente que é acertado na barriga. Vocé foi eliminado.
Impossibilitado de continuar batalhando, procura o bebedouro mais proximo para
recuperar as energias, enquanto observa seu assassino correr incansavelmente pelo

gramado na busca de mais vitimas.

A cena relatada anteriormente remonta uma das variadas experiéncias que
vivenciamos junto ao Aesir entre os meses de outubro de 2017 e junho de 2018, e os
meses de julho de 2019 e marco de 2020. Imerso a esse contexto, a primeira visita ao
cla aconteceu no dia 01 outubro de 2017, em um dos treinos dominicais no parque.
No inicio do encontro e antes de iniciar as atividades, explicamos o0s objetivos da

pesquisa e 0s motivos que guiaram o estudo dessa pratica:

Felizmente, os praticantes manifestaram-se positivamente em relagdo a
pesquisa, porém, apresentaram uma condi¢do para minha permanéncia: ser
mais um integrante do cla, no sentido de participar dos treinos todos os
domingos (DIARIO DE CAMPO, out. 2017).

A condicdo proposta pelo grupo ja estava nos planos da pesquisa, afinal, a
observacédo participante (WINKIN, 1998) nao faria sentido de fora e de longe, mas,
sim, de perto e de dentro (MAGNANI, 2002). Além disso, o trabalho de campo
possibilitou conhecer com mais detalhes os elementos caracteristicos desse grupo,
bem como parte de sua rotina, organizacao e regras, que serdo apresentados a partir
dos seguintes aspectos: o cla e sua identificacdo, a quantidade de membros, questdes
vinculadas ao debate de género, suas regras internas e hierarquias; a organizacao
dos treinos e batalhas; a relacdo com o consumo midiatico e medievalista e, por fim,

os vinculos de sociabilidade observados entre os praticantes.

2.1.3.1. O cla e sua identificacao

No Brasil, os grupos de swordplay se autodenominam de “clad”, possuindo
nomes e brasoées identificativos proprios (NAPPO, 2017). A respeito do cla Aesir, vale
ressaltar que a escolha do nome para o grupo tem uma estrita relagdo com o gosto
pela cultura Viking por parte dos seus fundadores. Aesir'* € um termo presente na
mitologia nordica e designa o pantedo principal dos deuses nordicos, incluindo figuras

tais como Odin, Thor, Frigga etc. Essas afirmac¢des podem ser conferidas na conversa

14 Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Aesir>. Acesso em: 28 de setembro de 2020.
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realizada com uma lideranca do grupo e registrada no diario de campo do dia 29 de
outubro de 2017. Segundo ele, a escolha do nome para o0 grupo se deu por conta de

seus fundadores:

[...] eles tinham uma visdo mais nérdica do cl§, tanto é que as primeiras armas
eram machados [referindo-se as armas que caracterizavam o arsenal Viking],
a medida que novas pessoas foram entrando, a gente foi agregando novas
culturas, por exemplo as espadas asiaticas [a exemplo das Katanas]’
(DIARIO DE CAMPO, nov. 2017).

Com base nos relatos e nas visitas ao campo, ficou evidente entre os Aesir 0
gosto pela cultura medieval, um gosto peculiar que ndo se enquadra na realidade ou
contexto em que eles estéo inseridos. Os estudos de Nunes (2016) e Nappo (2017)
demonstram que algumas dessas praticas encontram-se intimamente ligadas ao
consumo de narrativas midiaticas. O consumo midiatico esta fortemente presente na
vida desses praticantes. Segundo esses estudos, desde a infancia, o consumo das
mais diversas narrativas (mangas, desenhos, séries, filmes, jogos de RPG, jogos
eletrOnicos etc.) estdo presentes em suas vidas e servem como suporte para a
construcdo de suas subjetividades (NUNES, 2016; NAPPO, 2017).

Nunes (2016) ajuda a compreender porque teméaticas e vestigios medievais
chegam aos folhetos, a literatura, aos videogames, aos filmes, as séries e participam
como textos midiaticos no cotidiano desses jovens. Esses textos podem ser
compreendidos “[...] como textos de cultura e cenas midiaticas, uma vez que
entendemos que a comunicagao comega no corpo, e, assim, o corpo € midia primaria”
(NUNES, 2016, p. 252). Entre os Aesir, esses textos culturais entram em contato com
sua producdo de sentido e significado através de suas sistematizacbes com as

atividades, na sua relacdo com desenvolvimento do combate etc.

As narrativas midiaticas consumidas reconstroem 0s elementos necessarios
para exercerem suas praticas. O gosto pela cultura Viking expresso no relato de
campo vincula-se principalmente as influéncias midiaticas consumidas pelos
fundadores do grupo, entre elas foram citadas, durante o trabalho de campo, a série
Vikings, do diretor Michael Hirst, a obra literaria Game of Thrones, do escritor George
R. R. Martin, entre outros desenhos de origem japonesa (DIARIO DE CAMPO, Out.
2017).
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2.1.3.2. Sobre os/as praticantes

Na cidade de Vitoria/ES, os Aesir sdo 0s Unicos representantes do swordplay.
Formado no final do ano de 2016, pela unido de trés amigos, o grupo conta atualmente
com cerca de 22 integrantes (7 mulheres e 15 homens), com idades que variam de 15
a 33 anos. O referido nimero de integrantes baseia-se na quantidade de pessoas que
estdo conectadas em uma plataforma digital (WhatsApp), em que, geralmente, sé&o

repassados 0s principais avisos e recados referentes aos encontros no parque.

Por ser aberto ao publico ou aos interessados, foi possivel notar durante as
visitas uma espécie de variacdo quanto ao numero de pessoas, pois, em alguns
momentos, presenciamos uma média de 15 praticantes e, em outros, cerca de 25 a
30. Essa variacéo era potencializada principalmente pela participacdo de curiosos,
criangas'® ou pessoas interessadas em iniciar na pratica, e podia diminuir pela evaséo
de alguns membros, que ndo conseguiam manter a frequéncia de ir ao parque todos

os domingos.

Nesse contexto e de modo a oferecer uma primeira aproximacdo com 0s
interlocutores dessa pesquisa, apresentaremos abaixo uma tabela com alguns dados

sociais fornecidos pelos entrevistados:

Tabela 1: Caracterizacédo dos sujeitos entrevistados e aspectos sociodemogréficos.

| Variavel | N | %
g Homem 4 66,67%
3]
N Mulher 2 33,33%
© © 18 a 25 anos 2 33,33%
X '=
'If % 26 a 31 anos 2 33,33%
32 ou mais 2 33,33%
o Analfabeto 0 0,00%
e
_.‘.5 Educagao Basica incompleta 0 0,00%
f_z Educacéao Béasica completa 1 16,67%
U%J Superior incompleto 3 66,67%
Superior completo 2 33,33%
g2 Até R$ 2.090,00 4 66,67%

15 A participagdo de criancas nos encontros ndo era tdo frequente. Nos domingos de muita
movimentacao no parque, foi possivel observar a presenca de algumas criancas no cla. Vale ressaltar
gue elas néo participavam do treinamento como os membros do clad Aesir, isto €, somente recebiam
um equipamento que ndo estava sendo utilizado para brincar.
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De R$ 2.090,00 a 4.180,00 1 16,67%

De R$ 4.180,00 a 10.450,00 1 16,67%

De R$ 10.450, 01 a 20.900,00 0 0,00%

Acima de R$ 20.900,01 0 0,00%

@ Desempregado 2 33,33%
@

=3 Empregado 3 50,00%

3 Auténomo 1 16,67%

Fonte: Elaboracéo Propria, 2021.

Os dados quantitativos apresentados na tabela anterior ndo carregam consigo
generalizagBes ou concretudes que apontem o retrato social dos membros do cla
Aesir. No entanto, esses mesmos dados dialogam com as realidades observadas no
campo. Foi possivel notar por exemplo que: o numero de mulheres € menor que o
namero de homens; o cla é formado por pessoas com diferentes idades; a maioria dos
membros possuem um grau de escolaridade basico (Ensino Médio completo); a renda
econdmical® dessas pessoas gira entre as classes C e E; e o nivel de ocupacgéo é
formado em sua maioria por trabalhadores e estudantes. Esse cenario pode ser
melhor compreendido com os registros e anotacdes presentes no diario de campo.
Entre os relatos, é possivel observar alguns detalhes que marcam os aspectos sociais

de alguns membros do grupo:

ApOs quase um ano longe do campo, minha primeira interacdo aconteceu
com trés velhos conhecidos do cld. O primeiro passo foi de cumprimenta-los
[como um sinal de respeito] e observar o que estava acontecendo ao meu
redor. A primeira surpresa foi com a quantidade pessoas participando das
atividades. Cerca de 16 pessoas. Elas se dividiam entre atividades individuais
e coletivas. Lembro-me que nas primeiras visitas no ano anterior o grupo
limitava-se ao nimero de 12 membros no méximo. Por um instante senti uma
certa felicidade ao ver aquele grupo [A felicidade remontava as possibilidades
de retomar com a pesquisa]. Diferentes corpos, idades, classes sociais
interagindo entre si, em conjunto, se apropriando daquele espaco e fazendo
valer a pena o tempo em que passavam juntos. [...] Ao final do treino, notei
que aqueles que dependiam dos transportes coletivos se organizavam para
seguirem juntos para o ponto de 6nibus. Aqui cabe uma informacéo recebida
durante as visitas: s@o pessoas de diferentes municipios da Grande Vitoria
(Serra, Cariacica, Viana, Vila-Velha, Vitéria). Alguns desses lugares sé&o bem
distantes do parque, mas mesmo assim, eles ndo deixam de patrticipar dos
encontros (DIARIO DE CAMPO, jul. 2019).

Os relatos expressos anteriormente reforcam a ideia de que o grupo é

atravessado por diferentes questdes. O aspecto social, nesse caso, pode ser

16 Valores atualizados em 2019, pelo indice Nacional de Precos ao Consumidor (INPC) e ajustados pela Pesquisa
de Orcamentos Familiares (POF), de 2018.
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observado a partir do meio de locomocgéao que a maior parte dos membros utiliza para
chegar ao parque, ou na distancia que percorrem todos o0s domingos para
participarem dos treinos, tendo em vista que a grande maioria nao reside no municipio
de Vitoria/ES. Outro fator importante foi identificado nos custos da pratica, que néo
pareceu ser um problema para nenhum dos praticantes. Como informou um dos

membros em nossas visitas:

“[...] no swordplay eu me sinto a vontade e ndo preciso gastar um valor alto
para poder fazer as coisas, tipo manutencéo dos equipamentos. Nosso maior
gasto aqui € com a passagem de 6nibus ou a alimentacéo que a gente traz,
o resto é bem tranquilo” (DIARIO DE CAMPO, jun. 2018).

2.1.3.3. O cla Aesir: algumas questdes de género

Tomando como base os dados apresentados e as observagdes no campo,
podemos afirmar também que o cla Aesir é atravessado por questdes que envolvem
algumas disputas entre os jovens do grupo. Vale ressaltar que nao pretendemos aqui
expor uma longa discusséo sobre esses aspectos, levando em consideracao a falta

de suporte tedrico e a falta de experiéncia dos pesquisadores com esse debate.

Nos encontros, foi possivel observar entre os praticantes algumas disputas
internas, principalmente entre homens e mulheres. Em distintos momentos, notamos
alguns discursos baseados numa espécie de determinismo bioldgico, no sentido de
atribuir ao corpo feminino as caracteristicas de sensibilidade, fragilidade ou fraqueza.
De acordo com Goellner (2013), esses discursos sustentam as formas de incluséo e
exclusdo de sujeitos e grupos, contribuindo para o aumento das desigualdades

sociais, essa ultima calcada nas diferencas bioldgicas.

Tais questbes ndo sdo particulares ao contexto do cla. Como aponta Vaz
(1999, p. 100), um dos passatempos preferidos da midia é comparar as performances
e os rendimentos entre homens e mulheres, especialmente o “delas com o deles”, que
é utilizado como paradigma por ser, via de regra, “superior”. Como as mulheres tem
constantemente aumentado sua participagdo nos esportes até entdo considerados
“masculinos”, ainda que o inverso nao seja verdadeiro, novamente fica um convite a
comparacao nao so6 das performances, mas da evolugéo das mulheres nas diferentes
modalidades (VAZ, 1999).
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Em uma conversa informal gravada durante um dos encontros no parque,
umas das integrantes, que estd no grupo ha mais de 3 anos, revelou que entende

essas questﬁes comao.

Uma pratica da sociedade, tem muita gente que pensa de forma antiquada
ainda, “ndo é coisa de mulher!” Porque esse pensamento ainda vem: “ah,
mas a mulher é mais delicada”. E uma questéo cultural, coisas do passado,
um passado que ndo é nosso, mas que esta ai infelizmente, estamos em
evolucéo ainda. O esporte parece ser visto como coisas masculinas, o futebol
esta ai para provar que é muito injusto. E muito raro ter uma partida de futebol
feminino no mesmo nivel do futebol masculino, é uma coisa que esta em todo
o lugar. Aqui no parque por eu ser mulher e ser um pouco baixinha eles me
atacavam de um jeito diferente, como se eu fosse um alvo facil, mas eles
guebraram a cara, porque eu treinava todos os dias, eu treinava muito para
aprender. Se vocé for mulher, menor e magra vocé acha que ela é mais fraca.
Existe um pensamento de que essa pratica é destinada aos homens, por
exigir um pouco mais de “virilidade”. Esse paradigma esta sendo quebrado a
cada dia com a participacdo de mais mulheres (DIARIO DE CAMPO, ago.
2019).

Ao afirmarmos que os homens sdo mais fortes, rapidos e melhores que as
mulheres, desconsideramos uma série de questdes inerentes aos processos
construidos no meio social. A primeira (a) refere-se a organizacdo hierarquica
assumida pela sociedade, sustentada pela cultura do machismo; (b) a construcéo de
vida entre ambos; (c) a oferta de oportunidades; e (d) os incentivos sociais. Nas
definicbes de Johan Scott (1990), essas questdes dividem-se em duas partes: 1)
“‘género como elemento constitutivo de relagbes sociais baseado nas diferencas
percebidas entre os sexos”; e 2) “género [como] forma primeira de significar as

relacdes de poder” (p. 21).

O item 1 subdivide-se em quatro “ramificagdes”, a saber: (1) os simbolos
culturalmente disponiveis, em que as representacdes simbdlicas sao vivenciadas de
maneiras e em contextos distintos (Ex: Eva e Maria como simbolo da mulher, mito da
luz e escuriddo); (2) conceitos normativos que expressam interpretacoes dos
significados dos simbolos (Ex: conceitos expressos nas doutrinas religiosas,
educativas, cientificas, politicas etc.); (3) inclusdo de uma concepcéao de politica, bem
como uma referéncia as instituicdes e a organizagdo social; (4) género como
identidade subjetiva (Ex: género implicado na concepc¢éo e na construgdo do poder

em si).

O item 2, caracteriza 0 género como uma das referéncias pelas quais o poder

politico tem sido questionado, concebido e legitimado, referenciando e estabelecendo
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a oposicdo homem/mulher. Essa forma de dominagao, quando colocada em xeque,
assume um papel de alterar esse tipo de relacdo, gerando uma ameaca ao sistema.
O género, pode ser entendido, entdo, como um meio de decodificar o sentido e de
compreender as relacdes complexas entre diversas formas de interacdo humana
(SCOTT, 1990).

Nas entrevistas, quando questionados!’ a respeito dos aspectos

apresentados anteriormente, os (as) praticantes sinalizaram as seguintes questdes:

Fazer a mulher se interessar por aquilo ali, € uma questédo social, fazer a
menina olhar e falar: "poxa eu queria fazer uma arte marcial"; "poxa eu posso
fazer uma arte marcial"; "Arte marcial ndo uma coisa exclusivamente
masculina". Driblando essa barreira, vocé chega la, todas as meninas do cla
foram 14 para olhar e falam: "vim hoje com fulano, mas eu sé estou olhando".
Eu pergunto: "vocé quer participar?" Elas respondem: "Eu quero, mas néo é
dificil nao?"; "Vai bater forte?". Chamo uma pessoa de grau mais baixo ou de
grau mais alto que vai saber lidar, deixo brincar que é para criar o interesse,
criar um lago emocional, afetivo da pessoa com a pratica em si. A via de regra
apesar de ndo querer ser vista como uma donzela indefesa, a mulher néo
qguer tomar porrada, ninguém quer tomar porrada... elas vdo ganhando
confianca, vai aprendendo, vai se desenvolvendo (MERCURIO, 2021).

Eu enxergo esse aspecto por meio de uma mentalidade social, as meninas
olham e veem aquela coisa meio "bruta” e acha que aquilo la é mais coisa de
menino, e venhamos e convenhamos os homens/meninos sdo mais atraidos
por aquilo e meio que sei la institivamente talvez, ndo sei 0 porqué mas como
em qualquer outra arte de luta parece que 0s homens sdo mais atraidos e eu
ndo sei explicar o porqué em si, mas as poucas meninas que a gente tem se
vocé parar para olhar sdo pessoas de cabeca bem abertas, que foram |4
porque ndo achavam que aquilo ali teria que ter alguma diferenciacdo entre
homens e mulheres. Coisa que também nds acreditamos nisso, nao
acreditamos que aquilo ali deve ser: "ah ndo, vocé vai se sair melhor se vocé
for homem ou se vocé for mulher"... isso ai vai de acordo com sua técnica,
nado importa qual género vocé seja, aquilo ali vai de mentalidade e técnica
(SATURNO, 2021).

Minha opinido é o seguinte: qualidade é melhor que quantidade. As meninas
treinam muito mais do que 0s meninos, S&o muitos mais concentradas e tipo
assim, as meninas que entram, entram para treinar, ja percebeu isso? Elas
nao entram para ficar brincando, elas entram para treinar e para aprender,
esse é o grande diferencial que eu vejo, entre meninas e meninos. [Porque
o swordplay € menos atraente para as meninas?] Isso vai muito também
do fato de ser um esporte de contato, a maioria dos esportes de contato, as
mulheres elas ndo participam, se vocé der uma olhada tipo assim, a
guantidade mulher que tem no jiu-jitsu, no muay-thay, eu to falando de
praticar to nem falando de competicdo, € um nimero muito reduzido saca?
(MARTE, 2021).

17 Para entender melhor esse contexto, elaboramos as seguintes questdes no campo de pesquisa: Por
que o grupo € composto predominantemente por homens? Por qual motivo o corpo feminino recebe
tantos estigmas durante a pratica? Como vocés percebem esses aspectos?
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Com base nesses relatos, fica evidente que a interpretacédo desses aspectos,
por parte de alguns dos entrevistados, mostra como a mentalidade social, sustentada
pela cultura do machismo, tende a creditar ao corpo feminino alguns estigmas
negativos, muito influenciado pela construcdo de vida dos praticantes, da oferta de
oportunidades e incentivos sociais (SCOTT, 1990). Embora reconhecam os valores
das mulheres no grupo, os argumentos de alguns membros do cla mostram-se presos
as questdes que atribuem ao corpo feminino sinais de fraqueza, fragilidade, de falta

de virilidade etc.

Em nosso campo de pesquisa, essas questdes ainda carecem de uma maior
teorizacdo, principalmente quando os estigmas sdo evidenciados numa espécie de
legitimacdo de poder entre os membros. Parece haver uma espécie de hegemonia
masculina nas vivéncias realizadas pelo grupo, tanto em termos de atividades
individuais quanto em termos de atividades coletivas. As relagdes sociais baseadas
nas diferencas entre os sexos, bem como a forma primeira de significar relacées de
poder, aparecem o tempo todo no cotidiano do grupo. Embora reconhecam essas
guestdes, elas nao deixam de ser reproduzidas nas atividades do cla e se aproximam

ainda mais das probleméticas encontradas no meio social.

2.1.3.4. Simbolos, representacdes e regras no cla Aesir

Outra caracteristica particular do cla pode ser observada no seu brasao
identificativo e na sua bandeira, marcados pelas cores verde e vermelho-vinho e por
um desenho representado na imagem de uma arvore entre o sol e a lua. A expressao
desse brasdo pode ser observada no lema do cla: “Seja nobre ou plebeu, estamos
lado a lado, sob o mesmo sol, colhendo da mesma arvore e sobre a mesma lua, nossa
unido esta selada. Aesir Swordplay/HMB”. Esse lema foi de autoria das liderangas. As

figuras abaixo ajudam a materializar esses aspectos.

Figura 4: Brasao, bandeira e lema do cla Aesir.
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SEJA NOBREIOU'PLEBEU
ESTAMOSLADO'A'LADO
SOB/0,MESMO.SOL

COLHENDO'DA'MESMA ARVORE
ESOBREA LUA
NOSSA UNIAD ESTA
SELADA. AESIR SWORDPLAY/HMB

Fonte: Cla Aesir e o autor, 2020.

Em relacdo a hierarquia dentro do grupo, podemos afirmar que ela é tratada
de maneira respeitosa e organizada. Composta por “Lideres”, “Graduados”, “Aliados”
e “Iniciantes”, é através dela que se reconhecem os interesses e a dedicacédo dos
integrantes, assim como a apreensao dos valores exigidos pelas liderancas — respeito

mutuo e respeito as regras do cla.

Ao total, o grupo apresenta, atualmente, quatro liderancas, todos homens,
responsaveis por orientar e organizar as dinamicas dos treinamentos e 0S processos
de graduacdo. Ja os responsaveis pela orientacdo de pessoas que nunca tiveram
contato com a pratica sdo denominados de “Graduados”, composto por trés mulheres
jovens e um rapaz, eles também séo os Unicos habilitados a participarem de treinos

mais especificos e avancados ou mediar as atividades na auséncia das liderancas.

Os “Aliados” s&o os integrantes que ja completaram mais de trés meses de
participacdo no grupo. Antes desse periodo, eles sdo considerados “Iniciantes” e,
nesse caso em especifico, ndo ha existéncia de um processo da graduacéo, eles sédo
promovidos por sua assiduidade. Entre os “Aliados” o grupo é representado por quatro

mulheres jovens e dois rapazes, e os “Iniciantes” por oito homens jovens.

Os testes de graduagédo anunciados anteriormente sdo realizados somente
com os integrantes assiduos e que ja tenham completado, no minimo, seis meses de
participacdo no grupo. Os dois critérios séo levados a risca, pois, por um lado, so
podem participar desse processo aqueles que sao escolhidos/aprovados por todos os

lideres, e, por outro, que tenham o interesse em continuar contribuindo com o cla. Os
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detalhes desse processo serdo abordados com mais detalhes na discussdo das

categorias de andlise, tendo em vista a sua estrita relagdo com os usos do corpo.

Os aspectos apresentados até o momento também foram comuns a pesquisa
de Nappo (2017), ao investigar a pratica do swordplay e suas implicagcdes no consumo
de narrativas midiaticas, processos ritualisticos e performaticos presentes na
construcdo da memoria medievalista. Para isso, o autor elegeu como objeto empirico

um grupo paulista conhecido como “Cla Draikaner”.

Formado em 2010, esse cla é composto por uma média de 50 jovens, com
idades entre 13 e 25 anos, que se reunem todos os domingos no Parque lbirapuera -
Sédo Paulo. Observando a producédo de sentido, os objetos especificos, o braséo
identificativo, o lema, as armas e vestimentas, as hierarquias e as cerimonias de
graduacdo daquele grupo, Nappo (2017) identificou que, naquele contexto, os
encontros assumem também um carater ritualistico'®, pois estdo em um espaco-
temporal especifico: “Parque Ibirapuera, todo domingo, as 14h; utilizam uma série de
objetos: armas, roupa; possuem um sistema de linguagem: nome das patentes, das
batalhas, das armas; usam signos emblematicos: brasao, lema, cores” (NAPPO, 2017,
p. 56).

Outro aspecto particular a esse grupo foi identificado no uso de roupas
especificas ou tabardos, representados por cores diferentes e de acordo com a
patente dos membros do cla. O uso dessas roupas especificas contribuiu, segundo
dados do autor, para um processo de ritualizacdo na medida em que o corpo também
era simbolizado. O tabardo n&o servia apenas como um meio de se distinguir de outros
grupos, mas como uma nova pele que transformava aqueles jovens em “combatentes
medievais” (NAPPO, 2017, p. 62).

No més de abril de 2018, observamos a manifestacdo e o desejo de alguns
membros do cla Aesir em adquirir um tabardo (vestimenta) no estilo medieval, com as
cores semelhantes a sua bandeira e brasdo. Toda logistica foi realizada pelos lideres,
tanto no que se refere ao tamanho das roupas, quanto aos aspectos financeiros e de

recolhimento do dinheiro, visto que cada membro arcou com sua despesa. A compra

18 O ritual nesse contexto é entendido pelo autor com base em Segalen. SEGALEN, Martine. Ritos e
rituais contemporaneos. Sdo Paulo: FGV. 2002
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do tabardo néo era obrigatéria e também n&o representava os niveis de hierarquia do
grupo.

Semanas ap0s essa movimentagcdo, era possivel encontrar, em meio ao
parque, alguns jovens vestidos com tabardos verdes em detalhes vermelho-vinho,
enfrentando-se ou simplesmente conversando em algum canto. Essa aquisicdo nao
durou por muito tempo, em funcéo da falta de adeséo de alguns membros, por motivos
de conforto e temperatura, sendo substituida no inicio de 2019 por um “uniforme” —
denominagédo dos membros do cla — identificado nas cores e brasdo do cl&d, como

mostram as imagens abaixo.

Figura 5: O Tabardo e o uniforme do cla Aesir.

Fonte: Acervo do autor, 2019 .

Assim como nos Draikaner, foi possivel identificar no contexto de nossa
investigacdo uma série de regras e codigos de conduta que visavam estabelecer a
integridade fisica e uma postura disciplinar entre os praticantes. As regras, de uma
forma geral, obedecem aos seguintes critérios: sdo proibidos golpes na cabeca,
pescoco e partes intimas; golpes no dorso e na barriga sdo “fatais”; e os golpes nas
MAos e nos peés sao desconsiderados. Tais regras estdo associadas ao regimento da
pratica do swordplay, sendo comum aos grupos praticantes. Caso receba um golpe
de “desmembramento” de brago, o participante ndo pode utiliz4-lo até o final do
combate e, se o golpe for recebido na perna, ndo podera se locomover, mantendo o
pé da perna atingida fixo ao chdo (NUNES, 2016; NAPPO, 2017).

Ja os codigos de conduta séo particulares a cada grupo. ldentificamos junto

aos Aesir algumas peculiaridades em relacdo a esses codigos, tendo em vista suas
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ordens, e, respectivamente, suas puni¢des, as quais estabelecem uma intima relacao

com o corpo. Esses cédigos, como informou um dos membros do cla:

“[...] visam, basicamente, que as pessoas ndo se machuquem, porque o
swordplay tem contato, espadas mesmo acolchoadas podem ferir as
pessoas, algumas vezes até gravemente, entdo as regras de condutas
servem para isso. E o treino marcial visa basicamente controlar os seus
praticantes para nao se machucarem, a gente tira deles a forca e colocamos
a técnica, para que ndo haja nenhum tipo de acidente” (DIARIO DE CAMPO,
jul. 2018).

Para se ter uma melhor no¢ao desse regimento interno, listaremos os escritos
do “cddigo de conduta Aesir”’, apresentado ao grupo em fevereiro de 2018, durante
um encontro no parque, e fixado na descricdo do grupo de WhatsApp do cla.
Anunciada com um titulo elucidativo, “Que todos olhos vejam! Cédigo de Conduta do

Cla”, o texto seguia enumerado:

1°- Respeitar os lideres, fundadores, graduados e seus aliados [seguindo a
ordem hierarquica]; 2°- Cuidar das armas e de seus companheiros; 3°- Aceitar
gue estd sujeito a puni¢do caso atinja partes indevidas do adversario; 4°-
Respeitar a boa conduta e conversa no grupo [de WhatsApp], hdo desviando
o0 assunto principal; 5°- Fazer apenas aquilo que Ihe for ensinado (DIARIO DE
CAMPO, fev. 2018).

O didlogo com o corpo ganhou mais sentido quando identificamos alguns
mecanismos presentes no descumprimento desses codigos, considerando sua estrita
relacdo com a pratica de exercicios fisicos, por meio de flexdes, abdominais,
polichinelos, pular corda, entre outros, como forma de punicdo. Compreendemos,
inicialmente, por meio dos relatos, que 0s principais objetivos dessas regras estao
vinculados a uma questédo de seguranca, no sentido de evitar acidentes recorrentes e

possiveis constrangimentos entre os praticantes.

Esses aspectos colocam em evidéncia que o respeito as regras internas do
cla surge como requisito basico para a permanéncia no grupo. Desde o primeiro dia,
essas regras sao apresentadas aos novos praticantes, que as aceitam sem objec¢des.
Embora essas sistematizacdes oferecam uma espécie de postura disciplinar para o
grupo, notamos que elas entram em contradicdo em alguns momentos especificos,

como buscaremos explorar no capitulo 4.

O retorno ao campo, em 2019, possibilitou conhecer novos membros, novas

histérias e novas regras vinculadas a uma ficha de inscricdo. Tal ficha surgiu como
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um meio de coletar alguns dados dos integrantes do cla, como: endereco, data de
nascimento, profisséo, telefone, nUmero telefénico em caso de emergéncia e objetivos
nos treinos (objetivos individuais), e, também, como meio de diminuir a evaséo do
grupo. Ao final dessa ficha, foi possivel identificar novamente a listagem dos codigos
de conduta do cla, com a inclusdo de mais um “artigo” (6°- N&o faltar 4 domingos

consecutivos), e um campo para a assinatura do termo de consentimento.

Outro aspecto foi observado numa espécie de cofre coletivo, destinado a
juntar fundos para uma possivel viagem ao estado de S&o Paulo. A ajuda ao cofre ndo
foi colocada de forma obrigatéria ao cld, ajudavam somente aqueles que podiam. O
objetivo da viagem era de participar do Encontro Paulista de Swordplay (EPS), em
julho de 2020, evento organizado pelo cla Draikaner desde 2011, e que no ano de
2016 contou com a participacdo de 616 pessoas, distribuidas em 27 clas (NAPPO,
2017). Vale lembrar que a edi¢cdo de 2020 do evento foi cancelada em funcdo das
recomendacdes da Organizacdo Mundial de Saude (OMS), frente aos casos da Covid-
19.

Para um espectador de fora, a pratica de swordplay pode parecer estranha,
pois 0s golpes sdo mais rapidos e diferentes do que vemos nas batalhas de filmes,
além do armamento ser confeccionado por materiais ndo cortantes. Os movimentos
das espadas mostravam-se como uma extensdo do corpo dos combatentes e a

relacdo que os praticantes apresentavam com elas chamou nossa atencao.

Essas armas, confeccionadas com fitas e espumas, podem parecer
grosseiras, mas sao carregadas de significados e feitas conforme o gosto e inspiracao
de cada membro. Cada membro assiduo tem sua prépria arma e o cla oferece um
saco de armas para 0s novatos ou interessados na pratica. Os modelos ndo seguem
um padrdo, sendo possivel observar entre o arsenal do cla algumas espadas,
machados, langas, escudos, facas e katanas (espadas orientais). Os forjadores, termo
usado para designar os responsaveis pela construcdo das armas, baseiam-se em
videos tutoriais na internet como auxilio no processo de confecgéo, e cobram um valor

de acordo com a demanda do servico.

Esses valores ndo seguem uma tabela fixa e, geralmente, sdo negociados
entre os membros. A pratica de construgdo das armas do clda ndo se limita aos

forjadores, os membros tém total liberdade, caso queiram confeccionar o seu préprio
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material de treino. Na figura 6, € possivel observar alguns exemplos das armas

utilizadas pelos Aesir.

Figura 6: Machados, espadas e escudo do cla Aesir.

Fonte: Arquivos do autor, 2019.

2.1.3.5. Organizacéo dos treinos e batalhas:

As dindmicas do cla Aesir sdo baseadas no treinamento constante,
aperfeicoamento, simulacdes e vivéncias de combate, e complementam-se com a
busca de informacgdes (reais e ficcionais) sobre a historia e cultura medievais, além de
conhecimentos técnicos da esgrima da época. As rotinas dos treinos eram definidas
de acordo com o numero de participantes e iniciavam sempre com um alongamento
ou aquecimento, seguidas de pausas para a hidratacdo, treinamentos especificos
(técnicos), treino livre (momentos ludicos) e um lanche coletivo que marcava o fim do

encontro.

Para melhor compreenséo desses treinamentos, podemos dividi-los em dois
aspectos: o primeiro referente a um método técnico, visando o combate, e, 0 segundo,
ligado as atividades mais ludicas e descontraidas. Foram nos treinos técnicos que
vivenciamos movimentos de ataque e defesa; exercicios de empunhadura e “corte”
com as armas; avangos e esquivas; duelos e pequenas batalhas; as batalhas
campais; além de todas as atividades relacionadas ao fortalecimento muscular, a
exemplo das flexdes, abdominais, corridas etc. Essas atividades ocorrem,
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principalmente, na tenda e na area gramada ao seu redor, onde a equipe se organiza
em grupos menores, cada qual com sua orientagcdo e em sSeus espagos sem

demarcacdes fisicas.

Os combates e duelos sdo mediados por um sistema de pontuagéo,
usualmente utilizados pela comunidade swordplay, baseado principalmente nas areas
de contato validas (bracos, pernas, troncos e costas) e nas regras de
desmembramento. Golpes nos bracos ou pernas equivalem a um (1) ponto (cada
membro) e golpes no tronco e costas valem dois (2) pontos, vence quem somar trés
(3) pontos primeiro. O préprio combatente deve acusar o recebimento do golpe. Nas
batalhas campais formam-se grupos de acordo com o nimero de participantes que se
enfrentam sob as mesmas regras. Vence a batalha o grupo que permanece com mais

“sobreviventes”.

Vale ressaltar que todos os métodos adotados nos treinos sdo planejados
pelos proprios membros do cla, especificamente pelos lideres, responsaveis pela
didatica dos treinos. No diario de campo do dia 04 de marcgo de 2018, um dos lideres,
guando questionado, justificou a escolha dessa sistematizacdo durante os treinos da

seguinte forma:

Serve para aprimorar a técnica de combate real, para as pessoas nao ficarem
com medo quando marcarmos um duelo contra outro cld, para elas serem
eficientes no objetivo final, assim, eles conseguem ir se acostumando com a
batalha e melhoram de acordo com as suas necessidades (DIARIO DE
CAMPO, mar. 2018).

Durante toda a passagem pelo campo de pesquisa, hdo observamos nenhum
“duelo entre clas”. A esse respeito, ndo verificamos a existéncia de outro cla entre os
bairros de Vitéria/ES. Embora o cla n&o tenha enfrentado outros grupos, a insisténcia
no aprimoramento das técnicas de combate e fortalecimento do corpo ganham outros
sentidos. Na auséncia desses combates externos, os momentos ludicos entram em
cena sem perder o combate de vista, isto é, essas atividades quando propostas

também apresentam as batalhas em sua organizagéao.

Dois exemplos podem ser observados nas ressignificacdes dos jogos
populares de “pique-ajuda” e “pique-bandeira”. As peculiaridades dessas atividades
surgem no momento em que as armas e as aprendizagens técnicas sao introduzidas

na logica do jogo. O relato a seguir ajuda a materializar esses aspectos:
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ApOs os treinamentos técnicos, uma integrante do cla propds um jogo muito
similar ao pique ajuda, porém com algumas regras adaptadas ao swordplay.
Essas regras eram bem parecidas com as do jogo tradicional, porém,
utiizamos as espadas e alguns golpes aprendidos para desenvolver a
atividade. Vivenciei esse jogo numa visita anterior e ja conhecia as regras.
Como algumas pessoas ndo estavam presentes nesse dia, as regras tiveram
de ser repassadas. [...] Basicamente, uma pessoa se candidata para ser o
“pegador” e inicia o jogo. No swordplay, diferentemente do pique ajuda
tradicional, o “pegador” deve conquistar aliados ao mesmo tempo em que fica
vulneravel aos ataques. Seu objetivo é recrutar o maximo de aliados para seu
time, sem ser ferido. Para conquistar os aliados o pegador deve golpear o0s
combatentes no sentido de “vencé-los” de acordo com as regras de combate
estabelecidas no swordplay, ao ser “derrotado” o praticante automaticamente
passa a jogar a favor do pegador. Vence o jogo aquele que for o capturado
por ultimo ou aquele que conseguir derrotar o “pegador”. Vale frisar, que os
aliados do “pegador” também ficam vulneraveis aos ataques e se forem
atingidos de acordo com as regras de pontuagdo devem abandonar o jogo
imediatamente. [...] No inicio do jogo minha participagéo foi um pouco timida,
estava receoso em travar uma batalha com o medo de ser atingido ou de
machucar alguém. Mesmo ndo sendo meu primeiro treino, eu nunca tinha
vivenciado uma batalha com cerca de 12 pessoas ao mesmo tempo, houve
momentos que eu ficava perdido em meio ao gramado do parque. Com o
passar das rodadas fui me acostumando com aquela atividade e ganhando
mais confianga e com ajuda dos colegas comecei a interpretar melhor as
estratégias de ataque e defesa. (DIARIO DE CAMPO, abr. 2018)

A mudanca de postura, o sentimento de competicdo e a vontade de colocar
as habilidades a prova expressavam o desejo do grupo em estar participando dessas
atividades. Embora ndo seja uma caracteristica propria do swordplay, as
ressignificacdes dos jogos populares ajudam a sustentar parte dos momentos lidicos
dos encontros, em que o “real” e o “imaginario” contaminam um ao outro (SILVA,
2015). Tais momentos oferecem oportunidades de descontracdo, um resgate de

memodrias da infancia, além de manifestar os aspectos vinculados a sociabilidade.

2.1.3.6. Sociabilidade no cla Aesir

O conceito de sociabilidade foi identificado naguele contexto como mais um
elemento caracteristico do grupo, manifestado tanto nas atividades relacionadas ao
swordplay quanto nas atividades de descontragao ou confraternizacao, que ocorriam
durante os encontros. Essas formas particulares da interacdo social remontam uma
das preocupacdes de Georg Simmel, reconhecido como um dos primeiros sociélogos

a definir a sociabilidade em termos conceituais (GONZALEZ, 2007). Para Simmel, a
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7

interacdo é um processo social basico, presente na génese de formacdo das
sociedades. Essas interagcdes sdo abordadas a partir de dois vieses, seja numa

interacéo por “sociagao” ou por sociabilidade (SIMMEL, 1983).

Em Simmel, a “sociacdo” e a sociabilidade sdo tratadas como dois termos
distintos: a sociabilidade € considerada uma das formas especificas do processo geral
de sociacdo. Tudo que esta presente nos sujeitos (impulsos, interesses,
subjetividades) funciona como matéria ou conteldo para a sociacdo. Os fatores da
sociacdo buscam transformar o agregado de sujeitos isolados em um grupo em
interac&o, assim, a sociacdo pode ser entendida como o modo no qual “os individuos
se agrupam” (SIMMEL, 1983, p.166). O pensamento do autor se desenvolve da

seguinte maneira:

Tudo que esti presente nos individuos (que sdo os dados concretos e
imediatos de qualquer realidade histérica) sob a forma de impulso, interesse,
propdsito, inclinagéo, estado psiquico, movimento — tudo que esté presente
neles de maneira a engendrar ou mediar as influéncias sobre os outros, ou
gue receba tais influéncias, designo como conteddo, como matéria, por assim
dizer, da sociacdo. [...] S&o fatores de sociacdo apenas quando transformam
0 mero agregado de individuos isolados em formas especificas de ser com e
para um outro — formas que estdo agrupadas sob o conceito geral de
interacdo. Desse modo, a sociagdo é a forma (realizada de incontaveis
maneiras diferentes) pela qual os individuos se agrupam em unidades que
satisfazem seus interesses. Esses interesses, quer sejam sensuais ou ideais,
temporarios ou duradouros, conscientes ou inconscientes, causais ou
teleoldgicos formam a base das sociedades humanas (SIMMEL, 1983, p.
166).

Especificamente, a nocao de sociabilidade apresentada pelo autor pode ser
interpretada a partir de dois vieses principais, encontrados nas formas e nos
conteudos da vida em sociedade. Simmel trata a sociabilidade como uma dessas
formas. A distin¢éo entre os contetdos (ou matérias) e as formas da vida social podem

sem observadas em qualquer tipo de sociedade humana (SIMMEL, 1983).

Os conteudos ou os elementos que preenchem as formas sociais sdo 0s
interesses que possibilitam a entrada em um tipo de interagdo, “sejam sensuais ou
ideais, temporarios ou duradouros, conscientes ou inconscientes” (SIMMEL, 1983, p.
166). Fazem com que 0s sujeitos se relacionem entre si, por eles ou contra eles. Ja
as formas podem ser compreendidas a partir do modo pela qual as interagbes
acontecem. Esse processo é reconhecido por Simmel nas diferentes esferas da

atividade social, podendo ser identificada no “estar com um outro, contra um outro



58

que, através do veiculo de impulsos ou dos propésitos, forma e desenvolve os

conteudos e os interesses materiais e individuais” (SIMMEL, 1983, p. 168).

O autor entende que as relacbes humanas sdo mediadas por diferentes tipos
de interacdes, sejam em situagOes de cooperagao, competicdo ou conflito. Por outro
lado, sua reflexdo aponta para as “formas” resultantes das estruturagdes originais de
uma interacao social, isto é, segundo autor, essas formas ganham vida prépria quando
nao se submetem ao contexto ou objetivo material presente na origem de sua

formacéao.

A isso Simmel chamou de sociabilidade. Ela se manifesta quando “sao
liberadas de todos os lacos com os conteudos; existem por si mesmas e pelo fascinio
que difundem pela propria libertacio destes lacos. E isto precisamente o fendmeno
a gue chamamos de sociabilidade” (SIMMEL, 1983, p. 168, grifo nosso). Em outras
palavras, a sociabilidade pode ser interpretada na abordagem simmeliana como uma
forma ladica de interacdo, na qual os vinculos entre 0s sujeitos apresentam-se

emancipados em relacdo aos seus conteudos

A interpretacdo de Sennett (2018) acerca dessas questbes caminha no
mesmo sentido. A sociabilidade é entendida pelo autor como um sentimento de
fraternidade limitada em relac&o aos outros, com base no compartilhamento de uma
tarefa em comum. Essa “fraternidade limitada® (SENNETT, 2018, p. 293) ganha
sentido quando se faz algo junto, e ndo apenas no estar juntos.

Estudos empiricos no campo da Educacdo Fisica apontam para o resultado
dessas interacfes a partir de pesquisas etnograficas com grupos — grupo de jogadores
amadores de futebol ou grupo de jogadores de bocha — que operam com logicas
especificas, alguns mais préoximos do polo da “sociagdo”, pautado pela ideia dos
resultados, e outros mais proximos da ideia da ludicidade e da sociabilidade
(STIGGER; GONZALEZ; SILVEIRA, 2007).

A diferenca entre essas interacbes pode ser expressada na relacdo dos
propésitos e objetivos estabelecidos pelos sujeitos com base no pensamento
simmeliano. Quando as metas ou objetivos sao colocadas de lado, como no caso dos
jogadores de bocha e futebol (SILVEIRA, 2007; STIGGER, 2007), os sujeitos
participam de uma condi¢cdo ludica da “sociagao” (sociabilidade), centrando seus

esforcos em apenas desfrutar o proprio momento do encontro. No entanto, ao passo
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em que a sociacdo opera com pretensdes objetivas, para além do exercicio da
interagcdo, por exemplo, quando “..] alguém entra no jogo pretendendo
instrumentalizar o momento para determinado fim” (GONZALEZ, 2007, p. 20), a
interacdo passa a ser mediada por seus conteddos e ndo se manifesta como

sociabilidade.

A partir das vivéncias no campo, algumas questdes foram elaboradas no
sentido de fornecer orientagcdes para se pensar a sociabilidade no cla Aesir. Desse
modo, nos indagamos: As interacdes vivenciadas entre os praticantes de swordplay
se justificam por alguma finalidade especifica? Essas intera¢des vinculam-se a outros
aspectos, como, por exemplo, a recuperacdo do tempo de trabalho? Ou, essas

interacOes sao subsidiadas pela producéo de sentido e significado entre 0s sujeitos?

Buscamos refletir acerca das possibilidades encontradas no campo, tomando
como ferramenta de reflexdo o conceito de sociabilidade apresentado por Simmel
(1983) e alguns trechos das entrevistas e diarios de campo realizados durante a
iniciacdo cientifica. Para ampliar a caracterizacdo do grupo, articulamos trés eixos
interpretativos durante a realizagdo dessas entrevistas, de modo a identificar as

particularidades encontradas nas interac6es manifestadas naquele contexto.

De acordo com as falas, foram destacados o0s seguintes elementos: o0s
“vinculos”, “os interesses compartilhados” e os “impulsos ou motivagdes”. Como
mencionado no inicio do capitulo, essas entrevistas foram compostas por questdes
abertas, realizadas entre os meses de maio e julho de 2018 no parque, e contou com

a participacdo de 10 membros do cla.

Entre os “vinculos”, repetiram-se com frequéncia as palavras “amizade,

familia, unido”. Como aponta uma integrante do cla:

a maioria consegue fazer vinculo de amizade, tem gente que traz namorada,
traz namorado, mas o vinculo que fica mesmo é de companheirismo e
amizade, por que a gente tem gue confiar na pessoa que esta lutando com a
gente” (FRIGGA, 2018).

Nesse mesmo pensamento, outros membros relataram: “Todo mundo se
gosta, tem um vinculo mais de amizade, eu conheco intimamente alguns membros
aqui, entdo, vinculo mais de amizade mesmo” (FREIR, 2018); por outro lado,

observamos que esses vinculos de amizade ndo se limitam ao contexto dos treinos,
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melhor dizendo, também fazem parte do cotidiano do grupo, os denominados

encontros “extra-clad”. A esse respeito, Hoder (2018) salientou:

[...] a galera treina bem aqui, mas a gente frequentemente marca encontro
em outros locais, desde cinema ou casa de algum membro pra assistir algum
filme, comer, mas a galera do grupo também gosta de confraternizar fora do
ambiente cla. (HODER, 2018).

Os encontros fora do contexto do parque sdo mais frequentes em dias de
eventos geeks!® ou festas “animes” (festas direcionadas aos fas de desenhos
orientais, cosplay, RPG, cultura medieval etc.), em que a popularidade do swordplay
e de outros tipos de consumo midiatico e medieval recebem destaque (NUNES, 2016).
Em Vitoria/ES, eventos destinados exclusivamente a cultura medievalista — aqueles
que sao ofertados espacos para combate, feira com objetos artesanais,
apresentacdoes musicais e uma culinaria especifica — ndo séo tao populares, porém,
em casos especificos, como nas festas “animes”, é possivel encontrar demonstracoes
de duelos e apresentacdes teatrais, bem como conhecer um pouco mais sobre as
histérias da Idade Média e outras épocas, além de poder interagir com games

eletrbnicos, ver pessoas fantasiadas etc.

O cla Aesir tem buscado participar cada vez mais desses encontros. Eles
organizam e promovem treinos abertos aos participantes desses eventos, e também
organizam duelos, batalhas em grupo, além de convidarem novas pessoas para o cla.
Esse fato fica mais evidente quando alguns membros do cla relatam que a primeira
aproximacdo com o swordplay aconteceu em um desses eventos. Tal aspecto pode
ser, dentro outros exemplos, ilustrado com a seguinte afirmacao: “Eu estava em um
evento aonde eu vi algumas pessoas praticando e tive um interesse l4. Costumava
brincar com meu irméo antigamente e isso aumentou meu interesse em estar
participando” (Loki, 2018).

No tocante aos ‘“interesses compartilhados”, entre os relatos foram
enfatizadas questdes relacionadas especialmente ao combate, que em nossa

compreensao vincula-se a produc¢ao de sentido e significado ao realizar determinadas

19 Geek é um sinénimo de nerd, e ambas palavras sdo usadas para caracterizar pessoas cujo o gosto
por atividades intelectuais, tecnoldgicas ou jogos eletronicos, de tabuleiro, etc. sdo evidentes.
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atividades no grupo. Para ilustrar essas particularidades, alguns dos entrevistados

afirmaram:

E uma préatica onde me sinto & vontade e ndo tem um valor alto para fazer as
coisas, tipo a manutencéo (LOKI, 2018);

Bom, acho que ja disse, mais essa parte do duelo assim, mais a parte do
combate em si, da vivéncia das pessoas, querendo ou n&o elas participam de
uma parte do meu sonho também (BALDER, 2018);

E uma coisa bem Iudica né?! E a gente desde crianga brinca dessa forma
assim, e ai quando eu percebi, eu abracei, por que € a coisa que eu sempre
quis fazer. E um esporte que é muito mais Itdico do que qualquer outro que
possa ver por ai (TYR, 2018).

Podemos observar nos relatos anteriores que em alguns casos esse “sentido
préprio” parece estar relacionado aos interesses vivenciados na infancia desses
sujeitos, em suas formas particulares, e foram ampliados de acordo com significados
que eles construiram ao longo de suas vidas, tendo em vista 0 processo de expansao
da cultura do consumo de textos e narrativas midiaticas, relacionadas ou ndo ao
medievo, e difundida, principalmente, nos nucleos urbanos (NUNES, 2015; NAPPO,
2017). O combate, a ludicidade, o estar com 0 outro sdo significativos no cotidiano

Aesir.

Essas peculiaridades também foram encontradas no estudo de Silva (2015),
ao investigar um grupo paulista praticante de swordplay. Interessado em entender as
regras, as atividades e disputas do grupo estudado, o autor ainda identificou que a
ludicidade tornava 0 ambiente mais atrativo para os praticantes, iSso porgque a pratica
do swordplay possibilita, segundo o autor, o entroncamento entre dois mundos, “[...]
onde o ‘real’ e o ‘imaginario’ contaminam um ao outro. [...] Pessoas reunem-se para
exercitar tanto seus corpos fisicos quanto os sociais, elaborando em conjunto um
imaginario medieval” (SILVA, 2015, p. 1 - 2).

Esses aspectos associam-se ao que Michel Maffesoli (1998) caracterizou
como tribos urbanas. Entendemos que os grupos de swordplay espalhados por todo
Brasil podem ser caracterizados segundo essa noc¢ao. Maffesoli (1998) compreende
as tribos urbanas como agrupamentos semiestruturados, constituidos,
predominantemente, de pessoas que se aproximam pela identificacdo comum a rituais

e elementos da cultura, que expressam valores e estilos de vida, moda, musica e lazer
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tipicos de um espaco-tempo especifico. Os vinculos emocionais e afetivos, segundo
o autor, fazem com que as pessoas se juntem e compartilhem interesses comuns,

embora eles perdurem enquanto se mantem o interesse pelas atividades.

O ritual apontado pelo autor tem um papel importante no compartilhamento

desses grupos:

[...] o rito & uma técnica eficaz que organiza, da melhor maneira possivel, a
religiosidade (religare) ambiente de nossas megalépoles. [...] Ao mesmo
tempo, como projeto, o futuro, o ideal, ja ndo servem mais de cimento para a
sociedade, o ritual, confirmando o sentimento de pertenca, pode representar
esse papel e, assim, permitir que os grupos existam (MAFFESOLI, 1998, p.
196)

Segundo Maffesoli, o ritual vem substituir o que unia 0S grupos nos tempos
passados — especificamente entre as tribos tradicionais, fora da l6gica do capitalismo
e dos processos tecnolégicos — como um projeto em comum ou como busca de um
futuro melhor, integrando individuos isolados a uma coletividade. O ritual no cla Aesir,
manifestado através da organizacao das atividades ou das confraternizacdes, oferece
um tipo de materialidade a producédo de sentido do grupo, evidenciando os valores e

0S imaginarios comuns.

Observando mais atentamente o grupo e sua pratica, sua producao de
sentidos, seu carater comunicativo, seus objetos especificos (armas e vestimentas),
sua hierarquia, suas cerimonias de graduacado e seus momentos de partilha, pode-se
assumir que as caracteristicas ritualisticas fazem parte daquele contexto, pois, como
define Segalen (2002) apud. Nappo (2017), o cla se encontra em um espaco-tempo
particular: parqgue Pedra da Cebola, todos os domingos, a partir das 15h; possuem um
sistema de regras e linguagens (nome das patentes, das atividades, das armas); usam
simbolos emblematicos (brasédo, lema, cores) que caracterizam 0 grupo e O

distinguem de outros.

Em relagao aos “impulsos ou motivagdes”, notamos uma grande valorizagao
do “vivenciar a pratica entre amigos”; do “desestressar”; do cuidado com o corpo e
também, da “disciplina”. Esses aspectos podem ser ilustrados com os seguintes

relatos:

E um meio de me exercitar, de manter em contato com meus amigos, fazer
novos amigos e, principalmente, de desestressar da vida... E como se fosse
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o pessoal que joga bola no final de semana com os amigos. A diferenga é que
aqui todo mundo tem que ter sua prépria bola. (TYR, 2018).

Para mim, ele me traz algo como uma arte marcial, disciplina, diversdo ao
mesmo tempo e um momento que eu posso estar fazendo algo que eu gosto
com meus amigos. (HEINDALL, 2018).

Se eu nao treinar ja comeca a ter um certo distdrbio, vamos dizer assim.
Porque é o lugar que eu me desestresso, conhego varias pessoas, tenho
amigos aqui que eu fiz, né?! (FRIGGA, 2018).

Retomando o pensamento simmeliano, entendemos que o0s aspectos ja
mencionados, ganham significados especiais entre as intera¢des sociais no contexto
Aesir. Podemos afirmar que, em alguns momentos, esse treinar junto, fazer junto,
vivenciar o ludico em grupo, aconteciam sem uma finalidade externa, resultando em

interacBes que aconteciam com um fim nelas mesmas.

Assim, diferente das interagcbes demarcadas pela obtencdo de metas
(sociacdo pelo conteudo, como diria Simmel) ou aquelas caracterizadas pelo
“resultado como valor de troca”, percebemos em nosso contexto de investigagao um
tipo de interacdo marcado pela ideia de que o “valor do resultado” surge como um
“pretexto” ou uma “desculpa”, e, por isso, nela, a sociagdo apresenta-se emancipada
dos conteudos, de maneira ludica, “apenas como forma de convivéncia com o outro e
para o outro, ou seja, como sociabilidade” (SIMMEL, 1983; GONZALEZ, 2007).

Essas afirmacfes podem ser observadas em trecho do diario de campo, em
que descrevemos nossas percepcdes em relacdo ao convivio e as interacdes entre

0s membros do cla:

Apos duas horas de treino, vivenciando tanto momentos técnicos, quanto
lidicos (brincadeiras populares ressignificadas), sentei-me para beber um
copo de 4gua e aproveitei para observar as relagdes interpessoais dos meus
colegas. Em meio essas observagdes, notei que o “Sujeito 1” (codinome para
nao revelar a verdadeira identidade) mostrava-se bem dedicado ao cla, e
tentava passar essa dedicacdo para os novatos. O mesmo, fez toda a
arrumacédo na tenda, organizou e transportou as armas, 0 equipamento de
som, e também, disponibilizou duas grandes garrafas de dgua para o grupo.
A primeira parte do treinamento consistiu em realizar movimentos de retirada
da espada da “bainha”, avangando para uma possivel posicdo de ataque e
recuando para uma possivel posicdo defesa, ela foi sistematizada pelo
mesmo “Sujeito 1” [...] Durante a realizacdo desse exercicio os colegas do
grupo sempre me auxiliavam nas minhas dificuldades [...] Voltando as minhas
observag8es/percepcdes, senti que estar ali como participante no grupo é
muito interessante e apesar de ndo concordar com algumas intervencdes
ligadas diretamente ao corpo (puni¢des; codigos de conduta), pude perceber
gue além do espirito de unido, o membros mantém relagdes de ajuda mutua,
vivéncias ludicas (mesclando o combate medieval com os jogos e
brincadeiras populares do Brasil) e momentos de gozacéo, tornando aquele
ambiente mais agradavel (DIARIO DE CAMPO, dez. 2017).
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Nesse mesmo contexto, observamos outras peculiaridades junto ao grupo,
especificamente nos momentos de confraternizacdo ou de lanche coletivo, que

acontecem sempre ao final dos treinos e encontros:

Chegando ao fim das atividades, algum membro do grupo anunciou a “hora
do lanche” [momento em que as atividades s&o interrompidas para os
membros compartilharem alguns alimentos]. Dessa vez, foi possivel observar
outros dois membros se aproximando da tenda com uma sacola de pées,
refrigerantes e leite achocolatado. A hora do lanche é destinada ao descanso
e a sociabilidade também. Os integrantes participam de um universo de
compartilhamento. Aproveitei 0 momento para comer, conversar, me atualizar
sobre a pratica. Observei também que as pessoas aproveitavam para
conversar sobre os mais variados assuntos, desde politica aos lancamentos
da industria do cinema (DIARIO DE CAMPO, jul. 2019).

Como de praxe, a hora do lanche se aproximava. Me parece que nesses
momentos ha uma inversdo nas atividades do cla. Por vezes parece até que
as pessoas s6 estdo ali para compartilhar aquele momento em especifico.
Observei duas meninas se aproximando com péaes e refrigerantes. Com a
chegada dos alimentos, todo grupo se organizou em um circulo, e sentados
ao chdo comecaram a partilha. Regada de conversas ndo vinculadas
diretamente ao swordplay, eles trocavam informacdes sobre as séries de TV,
jogos de rpg, filmes, animes. Além disso, observamos que outra caracteristica
desses momentos de partilha sdo a comunica¢éo em outra lingua. Observei
gue muitos membros conversam em inglés ou pelo menos valorizavam a
lingua. E comum de vez em quando ouvir pessoas conversando em inglés ou
cantando em meio aos treinos (DIARIO DE CAMPO, out. 2019).

A surpresa do dia foi a comemoracgdo de um aniversario. A aniversariante foi
presenteada com um bolo, bebidas e um canto de parabéns muito caloroso.
Ficou evidente para mim naquele momento a importancia do estar junto ou
fazer junto. Pude perceber esses aspectos de acordo os vinculos criados
naquele contexto, pois as pessoas pareciam se envolver num tipo de relagédo
onde o importante era confraternizar, sem a permanéncia de regras ou a
preocupagédo de retornar as atividades. Em nenhum momento foi anunciado
a volta das atividades, o mais importante para aquele momento era a partilha
coletiva tanto dos alimentos quanto de informacdes sobre os variados
assuntos (DIARIO DE CAMPO, nov. 2019).

Nappo (2017) identificou que, entre os Draikaner, as dinamicas das atividades
envolviam nao s6 fendmenos “identitarios” ou culturais, mas, também, uma rede de
sociabilidade. Segundo as observagOes do autor, os participantes se portavam de
maneira seria e comprometida nos momentos de combate e treinamentos especificos,
ao mesmo tempo em gque se mostravam muito a vontade com 0s outros, entre ajudas

e cooperacao mutua ao longo dos encontros.
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Como ja apresentado, tanto os Draikaner quanto os Aesir podem ser
caracterizados pelo desenvolvimento de uma rede de sociabilidade que n&o se limita
somente aos locais dos encontros. Entre os vinculos, interesses compartilhados e as
motivacdes, notamos que a realizacao da pratica so faz sentido quando os praticantes
estdo juntos. A sociabilidade, evidenciada através das atividades e celebracgdes,
materializa a producdo de sentido difundida pelo grupo, explicita os valores e

aspiracdes comuns e ajuda a consolidar os vinculos estabelecidos

Em linhas gerais, buscamos, neste capitulo, apresentar os caminhos
metodoldgicos que conduziram nossa investigacdo. A observacao participante e os
registros em diario de campo possibilitaram compreender detalhes especificos do cla
Aesir, tanto na sua relacdo com o espaco publico quanto nas relacdes estabelecidas

entre os integrantes, e que contribuiram para caracterizar o grupo em questao.

Esses aspectos estao intrinsicamente relacionados ao modo em que o grupo
se organiza, a suas regras especificas e hierarguias, aos imaginarios consumidos e
construidos coletivamente, ao modo em que eles constroem suas redes de
sociabilidade e também na forma como se apropriam do parque. No proximo capitulo,
apresentaremos um debate que compfe o material teérico do nosso estudo, e que
forneceu reflexdes para se pensar nos usos de um espaco publico, bem como nas
guestdes que envolvem a reconfiguracdo das cidades atuais na sua relacdo com o
corpo e a vida cotidiana, com as mudancas causadas pelos avancos tecnolégicos e a

proliferacdo de novas culturas ou praticas corporais.

3. CORPO E CIDADE: APREENSOES TEORICAS

A proposta deste capitulo vincula-se a uma busca de textos, livros, artigos e
trabalhos que, de uma forma ou de outra, contribuiram para nossas reflexdes a
respeito das questbes que envolvem a formagdo e desenvolvimento da cidade
moderna e 0s usos de um espaco publico, especialmente na sua relagdo com o corpo

e com a vida cotidiana. A busca, especificamente, dos artigos e dos trabalhos foram
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realizadas em sete peridédicos do campo da Educacdo Fisica e nos anais do
CONBRACE (Congresso Brasileiro de Ciéncias do Esporte).

De forma a ndo limitar o debate, outras buscas foram feitas nas bases de
dados Scielo e Google Scholar. Nossa intengéo, inicialmente, era de se debrucar
sobre estudos que apontassem possiveis vinculos entre o debate do corpo, da cidade
e da préatica de swordplay e, mesmo detectando a quase auséncia desse tipo de
pesquisa em relacdo a essa pratica especifica, adotamos, como alternativa, buscar
estudos que pudessem fornecer pistas para se pensar 0 nosso campo de pesquisa,
ou seja, pensar inicialmente os elementos que configuram as relacées entre os Aesir,
0 parque Pedra da Cebola e a cidade de Vitoria/ES, ja que 0s encontros acontecem
em um espaco publico e boa parte de seus integrantes residem em areas distantes

do parque, vivenciando a cidade cada qual a sua maneira.

O recorte temporal dessas buscas baseou-se no ano de 2000, periodo em
que os primeiros grupos de swordplay comecaram a ocupar 0S espacos publicos
brasileiros (NAPPO, 2017). Em relacdo aos estudos encontrados, notamos no campo
da Educacédo Fisica a presenca de producdes tedricas/empiricas interessadas em
entender a relacéo cidade-corpo, a partir das preocupacdes e interesses pelo corpo,
dos custos sociais e psicoldgicos gerados pela urbanizacdo dos grandes centros
urbanos; do aumento no indice de desigualdades; dos impactos causados pelos
avancos e usos da tecnologia; dos usos de espacos publicos e privados e de novas
tendéncias corporais que estéo surgindo nas cidades (STUCCHI, 2001; RODRIGUES,
2002; MELO, 2003; RECHIA, 2005; CACHORRO, 2013).

Os estudos que nos conduziram ao universo do swordplay foram encontrados,
como ja apresentado, nos campos da Antropologia e da Comunicacao Social. Tais
estudos baseavam-se nas praticas e culturas juvenis, com enfoque nas narrativas
midiaticas, teatralidades e consumo midiatico/medieval, servindo de suporte para
entendermos a organizacdo de outros grupos praticantes de swordplay no Brasil, bem
como a rede de estruturagdo desses grupos nas cidades (NUNES, 2016; NAPPO,
2017).

Diversas sdo as producdes sobre os caminhos e as consequéncias dos
processos que envolvem o corpo, e o processo de desenvolvimento das cidades,

principalmente nas grandes metropoles contemporaneas. Na intencéo de estabelecer
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um plano de fundo para melhor destacar a nossa proposta, optamos por agrupar as
reflexdes e abordagens encontradas em trés blocos: o primeiro deles reiine uma breve
exposicao sobre questdes relacionadas a intensificacdo das preocupacfes corporais
a partir da segunda guerra mundial; o segundo apresenta um debate, ainda em curso,
sobre os impactos e consequéncias do desenvolvimento urbano das sociedades
ocidentais na vida de seus cidadaos; ja o terceiro, versa sobre os estudos que
pautaram suas reflexdes nas praticas corporais realizadas em espacos publicos,
centrando-se nos aspectos vinculados ao crescimento de novas culturas corporais

urbanas.

3.1. DAS PREOCUPACOES A CENTRALIDADE DO CORPO

O corpo torna-se central neste debate, pois as preocupag¢des com seu “bem-
estar” parecem ter alcangado uma grande importadncia na era moderna e,
especialmente, na contemporaneidade (SANT'ANNA, 1999; CASTRO, 2003; LE
BRETON, 2006). Essa centralidade aponta para a construcdo das diferentes
expressdes subjetivas, cada vez mais relacionadas ao consumo de discursos e
dispositivos tecnolégicos destinados as praticas corporais ou as no¢des de uma
estética corporal “ideal”, jovem e saudavel (LE BRETON, 2006). Cabe destacar que
esse consumo nao se limita ao corpo, podendo ser observado também nas relacdes
cooperativas e conflituosas dos centros urbanos (SENNETT, 2008; 2018), isto €, nas

relacOes criadas a partir das experiéncias dos habitantes.

Nesse contexto, pensar o modo pelo qual o corpo experimenta a cidade ou
o modo pelo qual a cidade reflete o corpo, reforca o argumento apresentado
anteriormente, afinal, o interesse pelo corpo percorreu diferentes épocas e lugares,
estruturando-se a sombra de bases religiosas, filosoficas, artisticas, cientificas e
empiricas. Nos dias atuais, por exemplo, podemos notar uma longa e diversificada
lista de técnicas e produtos destinados ao corpo, presente nas propagandas televisas,

nas redes sociais, nos espacgos publicos etc.

Como ¢é apontado por Sant’/Anna (1999), essas preocupagbes comegaram a
receber uma visibilidade inédita a partir do final da Segunda Guerra Mundial. Segundo

a autora, tal contexto possui um histérico movimentado que se acelerou
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principalmente apés os movimentos sociais herdeiros de maio de 682°. Nesses anos,
a crise de legitimidade dos referencias balizadores da sociedade ampliavam-se
consideravelmente com o feminismo, a liberdade sexual, a expresséo corporal, o body
art, a critica ao esporte, a emergéncia de novas terapias, tornando central a

associacado somente ao corpo (LE BRETON, 2006).

Essa década também ficou marcada pela consolidacdo de uma cultura juvenil,
associada a formacéo de um mercado consumidor jovem, isso porque adotar um estilo
jovem tornou-se um imperativo em uma sociedade na qual o processo de

envelhecimento passa a ser negado (CASTRO, 2003).

A revolucéo corporal em curso havia conquistado uma desconstrucdo antes
proibida, um manifesto que desafiava os antigos padrdes culturais e colocava em
xeque as reivindicagdes em nome de “autenticidade, natureza e prazer” (SANT'ANNA,
1999, p. 58). O final dos anos 1960 presenciou, de modo mais sistematico, a
manifestacdo de abordagens que levavam em consideracao, sob diferentes lentes, as
modalidades fisicas da relacdo dos sujeitos com o meio social e cultural que os
cercavam. E nesse contexto, segundo Le Breton (2006), que o corpo faz:

[...] sua entrada triunfal na pesquisa em ciéncias sociais: J. Baudrillard, M.
Foucault, N. Elias, P. Bourdieu, E. Goffman, M. Douglas, R. Birdwhistell, B.
Turner, E. Hall, por exemplo, encontram frequentemente, pelos caminhos que
trilham, os usos fisicos, a representacao e a simbologia de um corpo que faz
por merecer cada vez mais a atencao entusiasmada do dominio social. (LE
BRETON, 2006, p. 12).

Esses anos também marcaram a incursao de um novo imaginario nas ciéncias
sociais, em que a atualizacao de estudos dos anos de 1930, de autores como Marcel
Mauss, contribuiram decisivamente para a compreensdao dos fendmenos
contemporaneos ligados ao corpo (SANT'ANNA, 1999; LE BRETON, 2006). A voga
corporal nesse periodo favoreceu, por outro lado, a criacdo de revistas especializadas
na analise das técnicas corporais esportivas, bem como a emergéncia de trabalhos
artisticos que evidenciavam o0s usos do corpo na sociedade contemporanea
(SANT’ANNA, 1999).

20 Sant”’Anna (1999) faz referéncia ao movimento de maio de 1968 ocorrido na Franga. Esse movimento
tornou-se icone de uma época onde a renovacao dos valores veio acompanhada de uma proeminente
forca da cultura jovem. Entre as pautas estavam: a liberacdo sexual, a ampliacdo dos direitos civis, etc.
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A década de 80 ficou marcada pela emergéncia de um ideal corporal ou um
corpo padrao (SANT'ANNA, 1999). Nesse contexto, os investimentos corporais
deveriam ser sustentados pela combinacdo de uma disciplina constante e a
ultrapassagem dos proprios limites fisicos, no esporte e fora dele. As praticas
corporais passam a ser mais regulares e cotidianas, manifestando-se na proliferacao
de academias e espacos publicos por todos centros urbanos (CASTRO, 2003). A nova
onda esportiva, vinculada a valorizagcdo de uma imagem do empresario do proprio

corpo (SANT’ANNA, 1999), ganhava expressao na midia, nos filmes e na politica.

A geracao saude, em oposicao aos padrdes de comportamento das geracées
passadas, levantava a bandeira antidrogas, da defesa ao meio ambiente, do sexo
seguro e do naturalismo (CASTRO, 2003). Essa década também ficou marcada como
a época da aceleracdo do corpo e dos deslocamentos, da generalizacdo do estilo
esportivo, que pregava a autonomia como norma e a conquista de novos recordes
como meta. Governar a si mesmo, ser saudavel e pilotar o corpo em busca de novos
recordes tornaram-se sinbnimos de produtividade, descontracdo e prazer
(SANT’ANNA, 1999).

Chegando aos anos 90, novas criticas surgiram a essa nhova versao de corpos
“‘ideais”. Os jovens dos anos 80, liberados em sua versao esportiva, foram taxados de
alienados e passivos frente ao consumo da industria da moda e da beleza
(SANT’ANNA, 1999). Entretanto, homens e mulheres continuaram a esbanjar corpos
fortes e musculosos frente ao cenario mundial, uma parte “do espirito concorrente
inabalavel e de negociador esperto e atlético comecava a se desmanchar em
estresse, depressao, colesterol, ansiedade ou a descobrir artroses e musculos
distendidos” (SANT'ANNA, 1999, p. 59), e outra parte iniciava um processo de
recolhimento para dentro de seus proprios corpos e lares em busca de suas
necessidades especificas (SANT'ANNA, 1999).

A entrada dos anos 2000 fortaleceu ainda mais esses fendmenos. Nos dias
atuais, somos confrontados diariamente com o crescimento acelerado de novas
mercadorias, produtos tecnoldgicos, tratamentos terapéuticos e conhecimentos que
visam o embelezamento e o fortalecimento do corpo. Essa preocupacdo esta
relacionada a importancia que a dimensdo estética e as questdes vinculadas a
imagem transmitem, refletindo no aumento do consumo de cosméticos, cirurgias

plasticas e nos espacos destinados ao modelamento corporal (CASTRO, 2003).
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Tal comercializagdo desenfreada pode ser observada no trabalho, nas
revistas e jornais, nas midias digitais, nas ruas etc., onde a banalizacao da violéncia,
0 desrespeito e descaso continuam atingindo os diferentes corpos na sociedade. A
preocupa¢ao com o corpo tornou-o objeto de uma enorme curiosidade, de intensas
exploracbes comerciais e de diferentes mecanismos de controle cientifico e industrial
(SANT’ANNA, 1999; CASTRO, 2003; LE BRETON, 2006). “Em suma, tudo se passa
como se apos séculos de culpabilizages, o corpo tivesse conquistado um lugar de
destaque, tanto para ser finalmente valorizado como para ser mais amplamente
explorado” (SANT’ANNA, 1999, p. 59).

Os centros urbanos também contribuiram decisivamente para a producao de
fendmenos ligados ao corpo, principalmente com seu crescimento desordenado, que
se traduziu na desigualdade das condic6es minimas de saude e lazer dos sujeitos
(CACHORRO, 2011). O questionamento de Sant’Anna (1999) sinaliza uma
preocupacao importante em relagéo ao percurso com que as cidades, ao longo do seu
desenvolvimento, percorreram. Ao pensar principalmente na nova voga corporal,
transcrita no discurso da “qualidade de vida” e no seu vinculo com aglomerados
urbanos, ela indaga: “[...] como andar a pé, correr, andar de bicicleta, nadar, em suma,
explorar as capacidades do corpo em favor da salde e prazer, morando em cidades
cada vez menos solidarias ao pedestre e mais adaptadas a automoéveis?”
(SANT’ANNA, 1999, p. 59).

As cidades atuais ndo fogem a esses aspectos. Como é apontado na
literatura, a transformacdo do espaco urbano produziu um grande aumento nos
indices de desigualdades, a proliferacdo de espacos privados, a diminuicdo das
interacdes sociais no ambito publico e a perda da sensibilidade de contato com o
ambiente (MAGNANI, 2002; RODRIGUES, 2002; MELO, 2003; SENNETT, 2008).

3.2. CORPO E CIDADE: IMPACTOS E CONSEQUENCIAS DA URBANIZACAO EM
CURSO

A cidade é produto da humanidade. Entretanto, ndo pode ser considerada
como um produto qualquer, pois, ao produzir as cidades, as sociedades também

produzem suas rela¢des sociais. E nesse sentido que Richard Sennett (2018) trata a
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cidade em seu ultimo livro, como um ambiente “torto, aberto e modesto”. Para o autor,

a cidade é torta porque é diversa:

[...] cheia de migrantes falando dezenas de linguas; porque suas
desigualdades sdo gritantes, senhoras elegantes tomando cha a poucos
guarteirdes de exaustas faxineiras dos meios de transporte; por causa dos
seus estresses, como na concentracdo de um excessivo numero de jovens
formandos em busca de um ndmero pequeno demais de empregos
(SENNET, 2018, p. 13).

A vida urbana, seus modos de planejamento, seu cotidiano, entre outros
elementos, configura-se como um tema importante para o debate académico, tendo
em vista toda a sua complexidade. Nesse sentido, o pensamento do referido autor
aponta para as formas urbanas como produtoras de diferentes vivéncias, uma das
responsaveis pela riqueza das experiéncias, do compartilhamento de significados, das
configuracdes de modos de vida. Nesse sentido, ao mesmo tempo em que se mostram

tortas (ou diversas), como apontou o autor, elas também se mostram abertas.

Pensando especialmente, e ndo exclusivamente, no papel dos planejadores
urbanos ou urbanistas, uma cidade aberta, segundo Sennett?!, naturalmente aceitaria
as diferencas e promoveria a igualdade; “mais especificamente, porém, libertaria da
camisa de forca do fixo e do familiar, criando um terreno para a experimentagao e a
expansao das experiéncias” (SENNETT, 2018, p. 20), assim como a modéstia,
caracterizada pelo autor a partir da capacidade de as cidades atribuirem sentidos e

significados por meio do didlogo, da tolerancia e da convivéncia democratica.

O contexto estudado nao foge a essa caracterizacdo. Na cidade de Vitoria/ES,
tais desigualdades podem ser observadas a todo instante. A Grande Vitéria &
considerada a microrregido mais rica do Espirito Santo, com mais da metade do PIB
(Produto Interno Bruto) do Estado, e, também, a que concentra grande parte do
contingente de pobres e extremamente pobres. Em Vitéria, Vila-Velha, Serra,

Cariacica e Viana (municipios da Grande Vitoria), aproximadamente 500.000 pessoas

21 O conceito de cidade aberta parte de teorias como sistema aberto no campo da matematica, que
seriam sistemas nos quais “amplas redes de componentes sem controle central e com regras simples
de operacéo d&do origem a um comportamento coletivo complexo, ao processamento sofisticado de
informacdes e a adaptacéo pelo aprendizado ou a evolugdo” (SENNETT, 2018, p. 16). O cerne da
concepcéao da cidade aberta seria, segundo Sennett (2018), trabalhar com as complexidades da cidade,
uma vez que as complexidades enriqueceriam a experiéncia.
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vivem em situacao de vulnerabilidade, ou seja, vivem com uma renda média de meio

salario minimo?2.

Entendemos que as caracterizacdes oferecidas por Sennett (2018) néo
abrangem, de fato, as distintas probleméticas encontradas nas cidades ao longo do
mundo, dadas as suas particularidades politicas, econdmicas e sociais. Cachorro
(2011, p. 226), por exemplo, entende que a nocao de cidade esta relacionada a uma
ideia de civilizacéo, e se diferencia da ideia de ambiente rural por oposicdo a uma
cultura urbana. Para o autor, a cidade manifesta os fluxos da modernidade através da
construcéo de edificios, do asfaltamento das ruas, na organizagdo do transporte
coletivo, nos sistemas de fornecimento de agua e energia e no estabelecimento de
leis de preservacdo ambiental, especialmente nos espacos verdes (CACHORRO,
2011). Vale lembrar que esses esforcos ganham sentido a partir de praticas
desenvolvidas por diferentes sujeitos na vida cotidiana.

E indiscutivel que a vida cotidiana faz parte da cidade, e é através dela que
podemos observar as rotinas, a organizacado de determinadas atividades e operacdes
que caracterizam as a¢0es dos corpos no seu dia a dia. Impondo-se de forma natural
e acritica, segundo Cachorro (2011, p. 232, traducéo livre), a vida cotidiana “é
importante para entregar aos sujeitos certezas e segurancas existenciais em ritmos

mondtonos e previsiveis™?,

O olhar acritico e passivo para os fluxos da cidade e da vida cotidiana,
problematizados por Cachorro (2011), se inscrevem em dois fendmenos principais
apontados na literatura. No primeiro caso, observa-se uma desordem no processo de
urbanizacao (crescimento populacional e territorial) e a consequente producédo do
caos urbano (STUCCHI, 2001; MAGNANI, 2002; RECHIA, 2005) e, no segundo caso,
0 processo de transformacao tecnoldgica, que vem influenciando consideravelmente
as relacdes nos espacos publicos e privados (MAGNANI, 2002; RODRIGUES, 2002;
MELO, 2003). Esses fenbmenos sédo encarados por Sennett (2018) como elementos

particulares das cidades fechadas:

22 Disponivel em: <http://gl.globo.com/espirito-santo/noticia/2015/11/grande-vitoria-tem-500-mil-
vivendo-com-menos-de-1-salario-minimo.html>.

23 Traduzido de: es importante para entregar a los sujetos certezas y seguridades existenciales en los
ritmos monétonos y previsibles [...]” (CACHORRO, 2011, p. 232)
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As cidades em que vivemos hoje sao fechadas de maneiras que refletem o
gue aconteceu no mundo da tecnologia. Na imensa explosdo urbana que
ocorre atualmente no Sul Global — na China, na india, no Brasil, no México,
nos paises da Africa Central —, grandes empresas das financas e da
construgéo estdo padronizando a ville; no momento em que o avido aterrissa,
talvez ndo possamos distinguir Pequim de Nova York. Seja no Norte ou no
Sul, o crescimento das cidades ndo gerou grandes experimentacfes na
forma. O complexo comercial, 0 campus universitario, a torre residencial
erguida num recanto de um parque ndo sdo formas favoraveis a
experimentagéo, por serem autossuficientes, e ndo abertas a influéncias e
interacdes externas. [...] As criticas de que a cité “nao foi capaz de se abrir”
sdo, portanto, ambivalentes, como também pude constatar em Boston: por
um lado, temos o preconceito populista raivoso, mas por outro também pode
se manifestar o sorriso condescendente, a atitude de suposta superioridade
moral de uma elite. A cité fechada, assim, € tanto um problema de valores
guanto de economia politica. (SENNETT, 2018, p. 22).

Cabe destacar que a politica de desenvolvimento espacial das cidades deveu-
se muito mais ao processo de desenvolvimento das negociacdes do mercado,
influenciada pelos valores de uso e de troca que foram surgindo, do que aos valores
nao mercantis, como a preservacédo da paisagem (meio ambiente), a moradia e a
possibilidade de poder trabalhar e estudar em lugares com uma boa infraestrutura e
boas condi¢cdes (STUCCHI, 2001).

Os impactos causados por esse crescimento acelerado provocaram o
agravamento do quadro de exclusdo social e 0 aumento da marginalizacdo e da
violéncia urbana (MAGNANI, 2002). Cidades de “grande porte” como Sao Paulo/SP,
Rio de Janeiro/RJ e Curitiba/PR sdo apresentadas como exemplos desse processo
(MAGNANI, 2002; MELO, 2003; RECHIA, 2005; SENNETT, 2018) por manifestarem,
em suas configuracdes urbanas, o crescimento/expansdo dos espacos publicos, o
crescimento desproporcional da populacdo, o aumento no indice de desigualdade e

violéncia, o crescimento de espacos privados, o esvaziamento da esfera publica etc.

Entre os membros do cla esses aspectos ndo passam desapercebidos.
Durante as entrevistas, ouvimos alguns relatos que se vinculam as questdes da
violéncia urbana, apontadas anteriormente. Buscamos identificar o meio de transporte
utilizado por esses praticantes para chegarem ao parque e, também, identificar como
eles percebem ou vivenciam os fluxos da cidade nos trajetos de ida ou de volta. Dois
relatos nos chamaram a atencgéo:

Eu vou de bicicleta, gasto de 10 a 15 minutos. Na ida eu passo pela ponte da

passagem ali né, um lugar com muito morador de rua, acontece muita batida
policial e ndo tem como néo observar isso. Pra vocé ver, eu moro no ltararé
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[bairro periférico na cidade de Vitoria/ES], ele fica entre Andorinhas e Bairro
da Penha que sé&o dois bairros em guerra pela disputa do trafico, entdo tipo
assim, tem semanas que o bicho esta pegando e saio no dia de domingo todo
mundo aqui em casa fica preocupado, tipo: “vocé vai sair?”. Ai, eu passo na
frente da Casa do Cidadao [Centro Integrado de Cidadania de Vitéria] e
observo um movimento estranho ali na entrada de Andorinhas, as vezes eu
me torno até um alvo suspeito, os caras [a policia] podem me olhar e pensar:
“esse cara esta vindo da onde? E esta indo para onde?”. (MERCURIO, 2021).

Depende, as vezes vou de 6nibus ou de Uber... depende do que eu vou levar.
Geralmente vou mais de 6nibus. Gasto de 30 min a 40 min. Busco observar
os arredores mais por uma questdo de seguranca do que de apreciacao,
sempre de olho no que esta acontecendo, se tem alguma coisa perigosa
vindo, se tem alguém suspeito tentando entrar no 6nibus, mais esses tipos
de coisa (SATURNO, 2021).

Os efeitos e as consequéncias da modernidade ndo sao generalizaveis ao
longo do mundo, isto €, o caos urbano, nesse caso, ndo pode ser generalizado, mas,
sim, contextualizado. A compreensdo de tal contexto € fundamental para o
entendimento do cenario no qual as cidades se encontram atualmente. Desse modo,
consideramos pertinente tecer algumas reflexbes acerca das profundas
transformacdes politicas, econémicas, sociais e culturais que se deram no mundo,
especialmente a partir da década de 70, elaboradas através do que se convencionou

chamar de neoliberalismo.

Para Harvey (2007), o neoliberalismo foi encarado como um projeto dentro do
modo de producédo capitalista, com o objetivo de reverter a dindmica de aumento dos
ganhos de trabalho e direcionar o crescimento da produtividade para o lucro privado.
As mudancas difundidas por tal modelo econdmico tiveram inicio nos paises europeus
e nos Estados Unidos, sendo posteriormente exportadas para 0s paises do
capitalismo periférico — a exemplo de alguns paises do continente africano e da
América do Sul (HARVEY, 2007).

A criagdo desse sistema neoliberal resultou em muita destruigéo, ndo somente
para as estruturas e poderes institucionais, mas, também, sobre: “[...] as relagbes
estruturais da forca de trabalho, relagbes sociais, politicas de bem-estar social,
arranjos tecnoldgicos, modos de vida, pertencimento a terra, habitos afetivos, modos
de pensar e outros mais.” (HARVEY, 2007, p. 3).

Em resumo, o Estado, considerado como principal regulador da economia e
“saturado” em decorréncia da manutencdo dos direitos trabalhistas e sociais,

conquistados pela classe trabalhadora no século XX, foi acusado de ser o responsavel
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pela crise. A solugédo imposta surgiria na forma de cortes dos gastos para diminuir 0s
prejuizos da maquina publica, com a perda de direitos trabalhistas e sociais,
enfraquecimento dos sindicatos, privatizacdo do patriménio publico, legislacéo
antigrevista, reformas fiscais para incentivar recursos privados, reducdo de impostos
sobre o capital, aumento dos impostos sobre o trabalho e 0 consumo e a desregulacao
da economia (CHAUI, 2001).

No ambito ideoldgico, como aponta Farias e Diniz (2018, p. 286), € marcante
o discurso de valorizacdo de “eficacia da livre concorréncia” contra a “ineficiéncia do
Estado”, na garantia aos bens e servicos e, também, da ideia de uma “subjetividade
humana empreendedora”. Como acontecera em crises anteriores, o espago urbano e

a vida nas cidades sofreram o impacto dessa reestruturacdo (HARVEY, 2012).

Nesse contexto, como aponta Corral (2010), as cidades transitaram de um
modelo intervencionista da planificacdo tradicional, para um modelo de mercado,
reformando os seus sistemas habitacionais, descentralizando politicas, chegando até
a adocao da l6gica empresarial para a gestdo urbana. A politica urbana passou a ser
um “problema de mercado”, e a condicdo de mercadoria da cidade passou a ser
observada com mais frequéncia nas relacdes de poder de compra e nas relacdes entre
clientes e consumidores (HARVEY, 2007; 2012; CORRAL, 2010).

Como salientado anteriormente, o processo de transformacao tecnoldgica,
junto as ideias e politicas urbanas, também passou a influenciar consideravelmente
as relacdes nos espacos publicos e privados. Se antes da década de 70, alguns
valores eram construidos no contato pessoal na esfera publica, hoje assistimos a um

processo oposto.

Segundo Melo (2003, p. 85), com base na teorizacdo de Nicolau Sevcenko
(2002), uma das explicacdes para esse fendbmeno pode ser encontrada no processo
de crescimento e popularizagcdo da tecnologia, especialmente a partir da década de
70. Os autores entendem que esse processo ndo ocasionou uma dissolucdo completa
da esfera publica em relacdo a esfera privada, mas ofereceu subsidios necessarios

para o estado de convergéncia e diluicdo de suas fronteiras:

Com isso ha uma privatizacdo crescente das vivéncias cotidianas, com
pessoas se restringindo cada vez mais a seu espago doméstico, utilizando os
equipamentos tecnoldgicos (televisdo, video, internet) como mediadores de
seu contato com a realidade, o que acaba por reduzir sensivelmente as
expressoes e fantasias. Para encaminhar uma tentativa de controle sobre as
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massas, vendem-se fantasias irrealizaveis, simulacros do real, difundidos por
uma midia e por uma industria cultural poderosa (MELO, 2003, p. 85).

Para Harvey (2007), existe uma nitida mudanca no modo como 0s sujeitos
percebem e se relacionam com o mundo. As novas tecnologias da informacao, por
exemplo, permitiram romper com as barreiras de espago e tempo que separavam
culturas e nacdes. A velocidade com a que a informacao e as imagens circulam nas
redes de computadores, possibilita a interacdo entre qualquer pessoa no mundo (de
forma virtual). Porém, a velocidade e a quantidade de informac6es disponiveis nesses
espacos tornam impossivel a captacao da totalidade dos acontecimentos.

O aumento das experiéncias de mobilidade e circulacdo nas cidades, assim
como o crescimento de espacos privados: shoppings, clubes, condominios fechados
etc., também participam desse processo. Essas particularidades sdo entendidas na
literatura como mediadoras entre o0 corpo e a realidade, e seus efeitos sao
encontrados na diminuicdo das interagdes no ambito publico e na diminuicdo da
experiéncia sensivel com o ambiente (SANT’ANNA, 2001; SENNETT, 2008).

Sobre esse Ultimo, cabe destacar que a evolu¢cdo dos meios de transporte
possibilitou cada vez mais a capacidade, agilidade e velocidade nos deslocamentos,
bem como no abastecimento do mercado e na sua consequente lucratividade.
Atualmente, nos espacos de circulagdo urbana, a convivéncia entre as pessoas e as

magquinas sao praticamente inevitaveis (S