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Resumo

Esta pesquisa aborda a cultura urbana retrofuturista steampunk no Brasil. Os seus
participantes elaboram criativas producbes e performances que misturam
caracteristicas da Era Vitoriana, da Era do Vapor do século XIX e do
subgénero da ficcdo cientifica, o cyberpunk. O steampunk conquistou adeptos
mundo afora. No Brasil, tem um numero significativo de entusiastas que se
distribuem em diferentes estados brasileiros. Neste texto, serdo apresentadas as
caracteristicas do grupo de Curitiba, capital do Parana, no Sul do pais.
Argumenta-se que 0s jovens participantes formam, através dos eventos de
socialidade que promovem e das performances e produtos que criam, uma
peculiar cena steampunk que se apropria da proposta e a ressignifica a partir de
caracteristicas regionais. A pesquisa faz parte de um trabalho de campo
desenvolvido ao longo de trés anos de acompanhamento das programacgdes
promovidas pelos steamers curitibanos. Argumenta-se, ainda, que a experiéncia

steampunk no é simples nostalgia ou reconfiguracéo da Belle Epoque.
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O ambiente urbano das cidades brasileiras tem sido palco de experiéncias
retrofuturistas. Geralmente, sdo fas de ficcdo cientifica que se reunem para
discutir, criar e performatizar sua fascinagcdo pelo retrofuturismo em suas
diversificadas vertentes. Esta pesquisa reflete a experiéncia urbana do steampunk,
cultura juvenil que mistura elementos da Era Vitoriana e futuristas num suposto

mundo a vapor steampunk.

Trata-se de um recorte da pesquisa de campo feita com um grupo de steamers
(como sdo chamados os adeptos) brasileiros, que se localizam em Curitiba, capital
do Parana, estado da regido Sul do Brasil. A partir da observacao
participante nas atividades do grupo curitibano, foi possivel analisar a formacéao
da cena steampunk, delineada conceitualmente pelas concepcdes de Straw,
Deleuze e Guattari e Jenkins. Argumenta-se, neste texto, que a experiéncia
urbana dos steamers com o retrofuturismo ndo ¢é wuma simples operagao
memoravel nostalgica. Tampouco trata-se de uma apropriacdo de

“estrangeirismos” ao estilo da Belle Epoque.

Das origens do steampunk

O steampunk nasceu na ficcdo cientifica, em seu subgénero cyberpunk. A
proposta comecou a ganhar contornos nitidos na literatura a partir da década de
1980. Mas foi com a obra The Difference Engine (1990), de Willian Gibson e Bruce
Sterling, que a primeira geracdo de narrativas literarias steampunk se
consolidou. Entretanto, € curioso ressaltar que a expressao surgiu anteriormente,
sem a pretensdo de se tornar a precursora de um subgénero literario ou de uma

cultura urbana. Em 1987, K. W. Jeter usou a expressao por achar apropriada a



designacdo das historias narradas em seus livros — Morlock Night (1979) e
Infernal Devices (1987) — e nos de seus colegas escritores Tim Powers (The
Anubis Gates, 1983) e James Blaylock (Lord Kelvin’'s Machine, 1992).
(WILLEFORD, 2012).

A juncdo das palavras steam (vapor) e punk deve-se ao fato de as historias se
passarem em um contexto hibrido entre a Era Vitoriana® e um futuro sob a ética
punk. Nesse hibridismo temporal, imagina-se um mundo em que a Era do Vapor
seria 0 apice do desenvolvimento. Nele, as tecnologias contemporéneas e
futuristas s@o inseridas, mas estetizadas no contexto do vapor. O punk, por sua
vez, evoca a ideia de rebelifio contra a moderna estética manufaturada
(MARSOCCI & DEBLASIO, 2011, p. 9). Para outros autores, como Falksen
(2011), deve-se a influéncia da literatura cyberpunk e ndo propriamente ao
movimento punk. Nas criacdes da cultura urbana, sao facilmente

perceptiveis as conotacdes gotica e punk.

Ha diferentes niveis de apropriacdo da proposta. Para alguns, € literatura de ficgdo
cientifica. Para outros, o steampunk caracteriza-se como a participacdo coletiva
em uma cultura urbana, com performatizacdes e criagcdes artisticas. Dessa forma,
nem todos os que gostam de literatura steampunk participam das estratégias de
socialidade do grupo que participa da cultura urbana, bem como nem todos esses

participantes leem narrativas literarias.

No Brasil, ha um namero significativo de steamers, que se dividem em diferentes
grupos pelos estados brasileiros, formando lojas (0 termo ndo tem conotacio
comercial, j& que ndo sdo se vende nada nelas; a influéncia vem da

magonaria, no sentido de ajuda mutua). O grupo enfocado neste texto

*> O periodo no qual a Rainha Vitéria reinou na Inglaterra do século XIX é conhecido como Era
Vitoriana. Estendeu-se por 63 anos, de junho de 1837 a janeiro de 1901.



forma a Loja Parand do Conselho Steampunk. Outras 12 lojas espalham-se
pelo pais, cada uma com caracteristicas e atividades variadas. A paranaense é
uma das mais ativas do pais. Existe ha cerca de quatro anos e é administrada por
um grupo composto pelos membros fundadores mais ativos. Além deles, ha varios
participantes, alguns mais regulares e atuantes (cerca de 25 pessoas), outros
apenas eventuais. Confirmando as caracteristicas fluidas, efémeras e
diversificadas das neotribos diagnosticadas por Maffesoli (1987), eles formam
um grupo heterogéneo, composto por pessoas de ambos 0s sexos, Varios grupos
étnicos e de diferentes idades (que oscilam entre 14 e 50 anos). Cabe destacar
ainda que os membros sdo oriundos de diversas classes sociais, estudam e/ou
trabalham em véarias é&reas, como escritores, mausicos, donas-de-casa,

professores, prestadores de servicos.

Com o intuito de divulgar suas iniciativas, os steamers frequentemente participam
de eventos de outras culturas juvenis, tais como piqueniques vitorianos (uma
programacédo que ja se tornou referéncia em Curitiba). Cada atividade promovida
pela Loja Parana do Conselho Steampunk tem uma teméatica especifica, em
homenagem a personagens e acontecimentos histéricos, por exemplo. Nestas
atividades, € possivel perceber mais nitidamente as reapropriacbes
contextualizadas. As programacdes ndo tém uma agenda fixa, variam em
cada evento, mas geralmente giram em torno da musica, da danca, da
literatura e de performances individuais dos steamers, por mais que a

caracterizacao ndo seja obrigatoria para participacao.

Todas as lojas recebem o apoio do Conselho Steampunk, que é composto pelos
precursores da cultura no Brasil. Esse apoio é fator importante para cada grupo
iniciar suas atividades. A missdo do Conselho Steampunk é sintetizada em sua

pagina oficial na internet:



O Conselho SteamPunk foi idealizado tendo como idéia
central a democratizacao, flexibilizacdo e sustentabilidade do
movimento SteamPunk. Trata-se menos de uma organizagéo
e mais de um conceito, sobre o qual representantes da
comunidade SteamPunk podem criar suas Lojas, como séo
denominadas as células montadas a partir do conceito do
Conselho.[...] O Conselho SteamPunk tem como missao
oferecer mecanismos para a divulgacdo da cultura
SteamPunk, disponibilizar material de referéncia, promover
toda sorte de eventos correlatos, incentivar a producdo
cultural desta sorte de subjetividade, prestar homenagem a
todos aqueles que criam material do género e produzir
cultura SteamPunk em todas as formas que nos for possivel.
(CONSELHO STEAMPUNK, on line)

Similarmente aos jogos de RPG, os steamers da Loja Parana do Conselho
Steampunk sdo incentivados a criar personagens, com indumentaria (roupas e
acessorios), histéria, contexto social e histérico, cujas performances publicas se
dao nas programacdes que a loja paranaense promove ou participa. Trata-se da
pratica do steamplay (uma adaptacao do termo cosplay). Uma série de fatores
interfere na criagcdo do personagem, desde gostos e hobbies de cada um, que
interferem na habilidade de elaborar e customizar o personagem, até as condi¢des

financeiras para investir no visual.

Da extrapolagdo do imaginario literario, a proposta transformou-se numa cultura
urbana. A mobilizacdo dai resultante € significativa: expressa e constréi um estar
junto (MAFFESOLI, 1987) de fruicdo, ao mesmo tempo critico e inovador. E
necessario enfatizar que os membros do grupo paranaense compartilham o gosto
por um conjunto amplo de interesses culturais, estabelecendo relacbes diretas

com o conteudo dos produtos da cultura da midia. Em alguns casos, eles



misturam, apropriam-se, reconstroem personagens e contextos de diversos

produtos midiaticos, da literatura e das narrativas historicas tradicionais.

Em cena, o steampunk

Nesta pesquisa, utiliza-se o conceito de cena (STRAW, 2006; 2013) para
compreender as varias forcas presentes em um contexto especifico, relacionando
0S agentes e o entorno, isto €, as producdes culturais e 0os seus espacos de
circulacdo e consumo, analisando caracteristicas unificadoras e heterogéneas do

processo.

Argumenta-se que as praticas e as socialidades do steampunk curitibano formam
uma cena, pois essa cultura urbana em Curitiba ndo se define pelo espaco
geografico, mas pelas praticas que configuram o que o grupo entende ser a sua
proposta steampunk. Nas cenas urbanas, muitas praticas culturais ludicas e
experimentais adquirem forma e consisténcia. Por isso, a cena engloba a
efervescéncia e a exposicdo das experiéncias que refletem a teatralidade da
estética urbana (STRAW, 2013).

Cenas ndo sao simplesmente o nome que damos aos meios
informais de organizacdo do lazer, porém, como se fosse
possivel entrar numa cena a partir de uma esfera de trabalho
ou de transacdes comerciais radicalmente opostas. As cenas
surgem a partir dos excessos de sociabilidade que rodeiam a
busca de interesses, ou que fomenta a inovagdo e a
experimentagdo continuas na vida cultural das cidades.
(STRAW, 2013, p. 13)



De acordo com Straw (2013), uma cena mobiliza energia em mdltiplas direcdes de
interesses  sociaveis, até mesmo incentivando formas simples de
empreendedorismo, como muitos steamers curitibanos revelaram nas entrevistas,
ao aprimorar-se em determinadas areas, como moda, artesanato, customizagao.
Dessa forma, as experiéncias do grupo curitibano com o steampunk excedem a
socialidade tipica de uma atividade de entretenimento, propiciando novas

experiéncias que contribuem na fomentacdo do espaco cultural curitibano.

Ainda é possivel enquadrar o steampunk como uma manifestagdo da cultura
juvenil tipica da sociedade midiatizada em que vivemos, na qual “[...] as
tecnointeracdes exercem influéncia marcante nos padrdes de sociabilidade e nas
percepc¢des dos individuos.” (MORAES, 2006, p. 36)

Para Braga (2010, p. 75), a mediatizagcdo nao diz respeito apenas ao aparato
tecnoldgico-econdmico, mas também aos aspectos centrais de interacdo social.
Ele argumenta que a mediatizacdo envolve interacées sociais muito mais diversas
do que aquelas apenas restritas a confrontacéo direta com as midias tecnologicas
ou com seus produtos. Dessa forma, ela ndo marca apenas formas de organizar e
transmitir mensagens, mas envolve, principalmente, os modos pelas quais se
constitui o tecido social. Para o autor, a mediatizacdo é formada por processos
transmissivos e interacionais permeados por lacunas, insuficiéncias,
incompletudes, bem como por processos de resisténcia e subtracdo a logica

sistémica.

A sociedade vai fazendo, com as instru¢cdes que tem a mao
— adequadas ou ndo — e com o proprio fazer tentativo vao
sendo geradas as instruces de rearranjo. A incompletude
se evidencia aqui pela indefinicdo dos subuniversos ou
setores sociais em que a realidade possa ser apreendida e

constituida de modo suficientemente ‘estavel’ para viabilizar



comutacoes eficientes. (BRAGA, 2007, p. 161, grifo no

original)

O conceito de agenciamento de Deleuze e Guattari (1995 a, b) € primordial
para empreender analises nessa sociedade midiatizada, pois trata-se da
confluéncia de relagbes materiais a um regime de signos correspondente. Os
agenciamentos comportam elementos heterogéneos de ordem bioldgica, social,
magquinica, gnosioldgica, imaginaria (GUATTARI e ROLNIK, 2005) que trabalham,
simultaneamente, sobre fluxos semiodticos, materiais e sociais (DELEUZE e
GUATTARI, 1995a).

Os agenciamentos maquinicos dizem respeito a mistura e as relagbes entre 0s
corpos em sociedade. Os agenciamentos de enunciacdo sdo produtores de
processos de subjetivacdo — esta entendida como modos de producdo de si
— 0S quais ndo sao centrados em agentes individuais ou grupais (GUATTARI
e ROLNIK, 2005), mas descentrados.

Dessa forma, € importante estabelecer que uma parcela significativa do cotidiano,
das posturas e dos valores de cada um organiza-se imersa nesse processo de
mediatizacdo, a partir de agenciamentos coletivos e individuais. Os steamers, por
meio de suas experiéncias visuais e socialidades delas decorrentes, realizam
agenciamentos da cultura midiatica, promovendo uma transgressao negociada
entre passado, presente e futuro. E possivel, ainda, perceber que os vinculos que
se estabelecem entre o consumo de bens materiais e simbdlicos alimentados
pela cultura da midia que envolve o universo steampunk sdo reapropriados e

ressignificados em um contexto local.



ApropriacOes retrofuturistas do espaco urbano

O hibridismo de subjetividades e temporalidades tipico do retrofuturismo configura
apropriacdoes originais do espago urbano na formacdo da cena steampunk.
Embora alguns possam achar que se trata de uma releitura nostalgica da Belle
Epoque, as experiéncias retrofuturistas de culturas urbanas tais como as do
steampunk apontam um cenario contemporaneo complexo, resultante das fissuras
nas relacbes espaco- temporais propiciadas, principalmente, pela cultura

tecnologica.

Needell (1993) descreve como o0s valores aristocraticos europeus
determinavam o comportamento da elite brasileira e os passatempos de saldo da
época, no periodo da Belle Epoque, demonstrando a importancia da imagem que
a elite projetava de si mesma. Tais valores estavam entre as caracteristicas que
indicavam a continuidade e a legitimacédo das familias tradicionais com o poder. A
descricdo que o autor d4 a um dos mais conhecidos personagens do cenario
carioca naquele periodo, Joaquim Nabuco (1849-1910), ajuda a delinear os

tempos de fascinio pelo paradigma aristocratico franco-inglés:

Nabuco destacou-se pela facilidade de expresséo, pelo gosto
por roupas da moda, pela presenca de espirito nas
conversas, pelas escapadas amorosas na juventude e pelo
dominio da cultura literaria francesa. [...] recebeu notavel
influéncia do modelo aristocratico inglés em termos de
conduta na sociedade refinada: modos a mesa e cortesias
pessoais, por exemplo, eram de inspiracéo inglesa, na casa
de Nabuco. (NEEDELL, 1993, p. 139)

Para Sevcenko (1998, p. 534-535), 0 apego e as referéncias ao passado na Belle

Epoque, concretizados através da compra de pecas de época e até de titulos



honorificos, eram efeitos da insegurangca cronica de uma “nova’ sociedade
brasileira que, ndo tendo historia atras de si, necessitava imaginar uma, atraves de

simbolos e recursos materiais.

O steampunk e outras culturas juvenis da contemporaneidade® obviamente
sugerem um cenario diferente do inicio do século XX. O steampunk sinaliza
fascinacdo pelo futuro — representado pela alta tecnologia — mas, ao mesmo
tempo, pelo passado. Isso agencia muitos jovens a buscar referéncias em

costumes, padrdes estéticos e valores contextualizados no século XIX.

Maffesoli (1995) acredita que as culturas se interpenetram, contaminadas por
diferentes temporalidades, maneiras de ser e de pensar. Por isso, hdo se pode
falar de maneira simpléria em um retorno aos anseios da Belle Epoque, mas em
ressignificacdo de elementos do passado, permeados por inquietagcbes do
presente e especulacdes sobre o futuro. A proposta retrofuturista steampunk
evidencia a concepcdo maffesoliana de tempo espiralado (MAFFESOLI, 1995). A
mistura aponta para a mescla de culturas diferentes em temporalidades distintas,
tendo na tecnologia um fator que potencializa esta aproximacao, principalmente,
por ser um elemento catalisador desse hibridismo, ja que ela esta presente, de

uma ou outra forma, em praticamente todas as criacdes dos steamers.

O que o steampunk reitera € que a tecnologia ndo diz respeito apenas a
maquinas, mas a novos modos de percepcdo e linguagem. Essa cultura urbana
aponta jovens que tém uma forte sintonia com a cultura tecnoldgica, que resulta

em uma cumplicidade expressiva de relatos, imagens, sonoridades e ritmos, que

4 Além do steampunk, ha géneros semelhantes, como clockpunk (as histérias enfatizam reldgios)
e dieselpunk (o diesel combustivel e o poder nuclear substituem o vapor em historias
alternativas, que geralmente tém uma conotacdo politica) (Cf. VANDERMEER & CHAMBERS,
2011, p. 54), e outros que simplesmente adotam 0s costumes e o vestudrio ingleses do século
XIX, como os vitorianos, numa caracteriza¢éo mais nostélgica.



sdo, simultaneamente, fragmentados e misturados. (MARTIN-BARBERO, 2004,
p. 287-288)

Radicalizando a experiéncia de des-ancoragem produzida
pela modernidade, a tecnologia des-localiza os saberes,
modificando tanto o estatuto cognitivo como o industrial das
condicbes do saber e das figuras da razdo, o que esta
conduzindo a um forte apagar, borrando-se as fronteiras
entre razdo e imaginacdo, saber e informacdo, natureza e
artificio, arte e ciéncia, saber perito e experiéncia profana.
(MARTIN-BARBERO, 2004, p. 35-36)

A constante negociacdo entre o0 passado vitoriano e o futuro
tecnolégicomovido a vapor nas mais variadas criagdes propicia percepcdes® que
variam da ironia a perda, da nostalgia romantica a critica. Todo esse conjunto €
entendido como resultado de uma visualidade especifica a respeito do século XIX,
ressignificada contemporaneamente pelas interferéncias midiaticas que, por sua

vez, transforma-se em uma nova estética retrofuturista.

As mesmas experiéncias visuais podem levar a logicas de resisténcia e
confrontacdo, dependendo das propostas e da interpretacdo que 0 grupo
apresenta. E possivel dizer que ha uma negociacdo continua de percepcdes e
imaginarios na criacdo da visualidade steampunk, associada a a¢ées no mundo

concreto vinculadas a valores politicos, econdmicos, culturais etc.

> E importante observar que o termo percepcdo nessa pesquisa, adota um sentido além do
usualmente atribuido: sensacdo pura ou isolada. De acordo com Valverde (2010, p. 69), a
percepcao é uma atividade de configuracdo. “A percepcdo ndo é, pois, uma atitude meramente
contemplativa e, ainda menos, uma auséncia de atitude, mas um agenciamento corporal, uma
performance, um comportamento que, mais que representar o mundo, exprime o movimento pelo
qual o habitamos.”



Consideracdes Finais

O steampunk é uma das muitas culturas contemporaneas que se utiliza do espacgo
urbano para aliar estratégias de entretenimento, hedonismo, consumismo e critica
social. Os jovens envolvidos nas praticas retrofuturistas ndo apenas reunem-se
em eventos de socialidade para dar vazdo as suas fantasias. Numa bricolagem
cultural caracteristica, tal como Certeau (1998) e Jenkins (2010) propdem, 0s
steamers investem na apropriacao cultural de diferentes textos, tais como obras de
ficcdo cientifica, filmes, quadrinhos e jogos de RPG, mas conferindo-lhes novos
significados, expandindo as histérias, aprofundando caracteristicas de
personagens e reformulando contextos de acordo com suas proprias capacidades

imaginativas.

Similarmente ao que Jenkins (2010) acredita, € uma forma de perverséo estética
aos limites tradicionais impostos pelas hierarquias culturais dominantes que
delineiam as culturas desejaveis e as ndo desejaveis. Dessa forma, eles
constroem uma identidade cultural e social mediante apropriagdo e modificacao
dos significados dos produtos culturais que circulam pelos meios de

comunicagéo, como forma de expresar suas préprias visées de mundo.

Além disso, optar por participar do steampunk € saber que a proposta vai além do
visual, mas envolve reflexdes sobre a prépria cultura tecnolégica que pauta
0 comportamento desses jovens, bem como as relacdes que estabelecemos com
0 passado, 0 que esperamos dele e 0 que ele trouxe. Pode-se dizer que se trata
de uma experiéncia diferenciada de operacdo memoravel, em que 0s jovens
(re)constroem uma memoria intencionalmente ficticia de passado, inserindo
percepcbes de presente, selecionando fatos, personagens, concepgdes e criticas

gue mais lhe interessam sobre esse passado.
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