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Resumo

Partindo dos pressupostos dos Estudos da
Cultura Visual, este artigo discorre so-
bre as relagdes entre o imagindrio ste-
ampunk e suas respectivas reapropriacoes
por parte de um grupo brasileiro partici-
pante desta cultura urbana retrofuturista.
A proposta desloca a énfase da andlise
imagistica para as relagdes que se estabe-
lecem a partir do visual. Percebe-se que o
visual, em seus mais variados desdobra-

mentos, transforma-se no principal elo de
socialidade dos steamers, como sdo co-
nhecidos os adeptos dessa cultura urbana.
O resultado € a formagdo de uma visua-
lidade especifica, que aponta uma visio
de mundo peculiar e critica. Neste texto,
serd abordada uma das formas de con-
cretizag@o desse imagindrio: o steamplay
(adaptacdo da pratica cosplay).
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Abstract

Based on the assumptions of Visual Cul-
ture Studies, this article discuss the re-
lationship between steampunk imaginary
and the reappropriations by a Brazilian
group of participants of this urban cul-
ture. The proposal takes the emphasis
away of the imagery analysis to the relati-
onships established from the visual. It is
noticed that the visual, in its various de-

velopments, becomes the main link of so-
ciality among steamers, as fans of steam-
punk urban culture introduce themselves.
The result is the formation of a specific
visuality, which points out a peculiar and
critical worldview. In this paper, one way
of achieving this imaginary will be analy-
zed: the steamplay (adaptation to steam-
punk culture of the cosplay practice).
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Introducao

M misto de passado e futuro toma conta de algumas culturas urbanas atu-
U ais. Entre elas, o steampunk. No Brasil, ja hd um nimero significativo
de steamers, como sdo chamados os que participam dos grupos espalhados
pelo pais. Maffesoli (1995) propde que as culturas se interpenetram, conta-
minadas por diferentes temporalidades, maneiras de ser e de pensar. Para este
autor, a contemporanea necessidade de dispor as experi€ncias em imagens se
investe de temas arcaicos, referéncias miticas ou imagens dos “bons e velhos
tempos”, caracteristicas que se enquadram perfeitamente na proposta steam-
punk.

O termo steampunk resulta da juncdo das palavras steam e punk: as his-
térias se passarem num tempo hibrido entre a Era Vitoriana ! e um futuro sob
a Gtica punk. A tecnologia a vapor (steam) € o que inspira grande parte das
criacdes. Uma das justificativas para esse interesse deve-se ao fato de a uti-
lizagdo do vapor ter revolucionado as formas de producio e estar no cerne
da Revolucdo Industrial do século XIX: uma era de grandes mudancas com
novos modos de transporte e técnicas de produgao, além das descobertas cien-
tificas, medicinais e de armamentos. O punk, para alguns autores do género,
evoca a ideia de rebelido contra a moderna estética manufaturada (Marsocci &
Deblasio, 2011, p. 9). Para outros, como Falksen (2011), deve-se a influéncia
da literatura cyberpunk.

Os steamers demonstram ter fascinio pelo passado e buscam referéncias
nele para recriar outro tempo, evidenciando algumas das contradi¢des da vida
social na atualidade. E importante salientar que o futuro é um elemento tdo
importante quanto o passado nas criagdes deles. Heranca do cyberpunk, esse
futuro € representado pela tecnologia e pela ciéncia, pelas suas complexas re-
lagdes com o homem, muitas vezes inseridas em um contexto apocaliptico ou
distopico. Dessa forma, pode-se dizer que a proposta soa como uma visao de
mundo questionadora da tecnologia e de seus desdobramentos, trazendo para
outro recorte espaco-temporal elementos do século XIX, sob nova roupagem.

Ha diferentes niveis de apropria¢do da proposta steampunk, ou seja, para
alguns, € literatura de fic¢do cientifica, para outros, sdo as performances que
ocorrem nos espagos de socialidade promovidos pelos steamers em diferentes

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



Visualidade steampunk: a reapropriagdo de um imagindrio 25

lugares do pais. Esta pesquisa acompanha um grupo especifico deles, deno-
minado Loja Parand do Conselho Steampunk, localizado em Curitiba, capital
do Parand, na regido Sul do Brasil. Trata-se de um agrupamento diversificado
de jovens que se retinem com o objetivo de divulgar e viver a cultura urbana
steampunk. Os integrantes participam de diferentes praticas culturais em con-
textos e eventos especificos, aliadas ou ndo a performances individuais.

O objetivo deste artigo € abordar uma das formas de concretizacdo do
imaginério steampunk — o steamplay (adaptacdo da pratica cosplay) — e ar-
gumentar que o visual torna-se o principal elo de sociabilidade entre os ste-
amers. A pesquisa parte dos pressupostos dos Estudos da Cultura Visual,
cuja proposta € analisar a construcdo visual do social (Mitchell, 2003). Dessa
forma, desloca-se a énfase da andlise imagistica para as relacdes que se esta-
belecem entre visualidade, socialidade e steampunk. Os depoimentos que sdo
utilizados neste artigo resultam da aplicac@o de questiondrios aos steamers de
Curitiba, durante a fase empirica da pesquisa, que utilizou como metodologia
a observagdo participante com estudo de caso. Foram aproximadamente trés
anos de acompanhamento do grupo, nos diversos eventos que promoveram.

Visualidade steampunk

A visualidade vai muito além da imagem, tornando-se polissensivel e hi-
brida, j4 que convoca a atuagdo conjunta de outros sentidos para a mediagdo
comunicativa (Ferrara, 2009). Também vale reiterar que a acdo de ver envolve
um conjunto de praticas sociais. E uma agio multimodal, pois abrange vé-
rios elementos como corpos, objetos, instituicdes, contextos sociais. Ao partir
do pressuposto de que a visualidade € um conjunto de elementos que forma
uma maneira especifica de ver o mundo (Mirzoeff, 2002; 2011), pode-se dizer
que o universo steampunk também tem uma visualidade peculiar, em parte
resultante das experiéncias visuais dos seus participantes.

Portanto, a visualidade steampunk ndo diz respeito apenas a uma opg¢ao
visual que abrange roupas, acessérios e maquiagem, mas uma maneira espe-
cifica de ver e perceber o mundo, concretizada nas atividades do grupo. Por
isso, é necessdrio salientar que ser ou participar de um grupo steampunk nao
significa necessariamente adotar uma postura visual especifica no cotidiano.
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No dia-a-dia, dificilmente alguém conseguird identificar um steamer pela in-
dumentaria, ao contrario de outras culturas urbanas.

Entre as diferentes formas de agenciamento da proposta steampunk, € pos-
sivel reconhecer elementos comuns nas concepgdes que, consequentemente,
irdo refletir nas criagdes dos adeptos, originando uma visualidade em seu con-
junto coerente e consistente. Cada uma das criagdes introduz uma nova in-
formacdo que ndo destoa, pelo contrdrio, d4 mais consisténcia ao todo. Ha
diferentes niveis de estilo e abstracdo, resultantes dos processos imaginativos
de cada um, mas é possivel identificar o pertencimento a0 mesmo universo
cultural.

Neste universo cultural steampunk, as imagens materiais e imateriais re-
presentam a possibilidade de encarnar, de dar consisténcia aos frutos da ima-
ginacgdo dos steamers. Mitchell (2009 a; b) argumenta que um dos conceitos
fundamentais para estudar a imagem ¢ diferenciar image (imagem imaterial)
de picture (imagem material). Dessa forma, image € aquela que permanece
na memdria, em narrativas, na imaginagdo, em sonhos e fantasias. Mitchell
(20094, p. 16) usa como exemplo a passagem biblica sobre o bezerro de ouro
feito pelos israelitas para adoracdo, enquanto Moisés estava no Monte Sinai
para receber as tdbuas da lei. O bezerro de ouro, diz ele, pode ser derretido e
destruido, mas permanece como image (imagem imaterial) em intimeras ou-
tras representacdes e narrativas. Primeiro, o bezerro aparece como escultura.
Posteriormente, sua image é usada como objeto de descricio em narrativas
(verbais e/ou visuais), € o que pode ser copiado de um meio para outro.

A conceituacdo entre imagem material e imaterial ndo é excludente. As-
sim, é na interceptacio entre pictures e images que se forma o reino da ima-
gem perceptual. As imagens imateriais surgem na mente quando se 1€ um
texto, por exemplo, e se visualizam personagens, cenas e contextos — do uni-
verso steampunk literario ou do repertério visual formado a partir de outras
fontes, como cinema, quadrinhos, jogos de RPG, internet, producéo histérica
— que sdo por sua vez ressignificados nos contextos locais e individuais de
apropriacdo. Essas imagens imateriais sdo resultado de uma série de inter-
feréncias, nas quais operam fantasias, memorias e informagdes extraidas de
outros meios, como a midia e at€ mesmo das narrativas histéricas. Todo esse
universo simbdlico se encontra com o reino da imagem perceptual, em que é
reapropriado em produtos midiaticos e acdes performaticas dos steamers. Por-
tanto, delega-se a imagem e ao imaginario um papel fundamental no universo
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steampunk. As historias, os personagens e todo o visual da criacdo, cendrios
e produtos resultantes sdo produzidos a partir da intersec¢do entre uma forma
de ver o mundo historica e culturalmente construida com informagdes prove-
nientes também do imagindrio, esta trama de imagens, percepg¢des, crengas,
memorias e desejos.

As respostas abaixo resultam de um dos questionamentos 2 feitos aos ste-
amers, sobre quais imagens lhes vém a cabeca quando pensam no steampunk.
Tais imagens (materiais e imateriais) sao parte significativa da visualidade ste-
ampunk, fruto do imaginério que se concretizard em produtos e performances.

Eu penso muito em trens, anos 20, faroeste também, [...] relégio
de bolso, a torre Eiffel, apesar de ser estranho, mas a torre Eif-
fel € um monumento de metal na virada do século, entdo ela me
lembra muito isso da tecnologia em um lugar meio antigo, época
vitoriana e cria¢des, criatividade, invencdes. (Steamer da Loja
Parand do Conselho Steampunk)

[...] a parte de maquindrios, a parte de acessorios, a parte de
tecnologia, desde barcos voadores, carros movidos a eletricidade
antigos, pessoas com foguetes nas costas [...] a parte de maquina-
rio é muito interessante, era uma tecnologia diferente. (Steamer
da Loja Parand do Conselho Steampunk)

Miquinas enormes, futuristas, engrenagens, pessoas amputadas
com bragos mecanicos, tudo isso. E uma mistura de tecnologia
com coisas antigas. (Steamer da Loja Parand do Conselho Ste-
ampunk)

Além do cléssico de coisas movidas a vapor, acho que uma coisa
meio pds-apocaliptica também, a humanidade redescobrindo a
tecnologia. Eu vejo como se fosse um conhecimento mais fu-
turista aplicado com o que se tinha de recurso na época. (Steamer
da Loja Parand do Conselho Steampunk)

2. As declaragoes fazem parte da série de entrevistas que a autora do artigo fez com os
steamers curitibanos integrantes da Loja Parand do Conselho Steampunk, no ambito de sua
pesquisa de doutorado, cuja etapa empirica mescla observaco participante (com aplicacdo de
questiondrios semiestruturados) e estudo de caso. Por opg¢do da autora, as identidades dos
entrevistados foram preservadas.
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Pelas repostas acima, percebe-se que a tecnologia é um dos principais
elementos que fazem parte do imaginério steampunk. Conceitos, opinides e
questionamentos sobre a interacdo homem e tecnologia influenciam, posteri-
ormente, na formagdo identitdria do personagem steampunk que faz parte da
prética steamplay, conforme serd explicado a seguir.

Ao considerar a criatividade cultural e o papel da imaginacdo como ferra-
mentas indispensdveis frente as complexas trocas econdmicas, sociais e cul-
turais, Appadurai (2004) sustenta o argumento da imaginagdo como pratica
social. Ele pondera que a producao vinculada ao imagindrio caracteriza pro-
cessos de transferéncia cognitiva e cultural que podem transformar-se em po-
tentes armas de resisténcia e criatividade no contexto globalizacional contem-
poréneo.

J4 ndo é mera fantasia (6pio do povo cuja verdadeira funcdo estd
alhures), ja ndo é simples fuga (de um mundo definido principal-
mente por objetivos e estruturas mais concretos), ja ndo é pas-
satempo de elites (portanto, irrelevante para as vidas da gente
comum), ja ndo € mera contemplacdo (irrelevante para novas for-
mas de desejo e de subjetividade), a imaginacdo tornou-se um
campo organizado de praticas sociais, uma maneira de trabalhar
(tanto no sentido do labor como no de prética culturalmente or-
ganizada) e uma forma de negociacdo entre sedes de acdo (indi-
viduos) e campos de possibilidade globalmente definidos. (Ap-
padurai, 2004, p. 48-49)

Entende-se que as praticas de imagindrio steampunk possuem um sentido
projetivo. Elas s@o o prelidio de seus modos de expressdo. “A imaginagdo
¢ hoje um palco para a a¢do e ndo apenas para a evasdo.” (Appadurai, 2004,
p- 20). Portanto, na proposta steampunk, o imagindrio materializado nos
produtos e nas performances nio é entendido como uma mera fuga para um
universo fantastico e irreal, mas como uma forma de ser e estar no mundo.
O grupo se apropria de identidades imaginadas, de contextos histéricos e cul-
turais, recriando-os no presente e, simultaneamente, expressando algumas in-
quietagcdes contemporaneas. No grupo curitibano, essas apropriagdes ocor-
rem principalmente nos eventos de socialidade do grupo, quando é possivel
aos steamers dar visibilidade as suas cria¢des que, no conjunto, como ji deta-
lhado acima, formam o que denominamos de visualidade steampunk.
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Performances do universo steampunk

Os steamers partem dos produtos da cultura da midia que mais lhes in-
teressam e se tornam produtores de novos textos de uma cultura participa-
tiva (Jenkins, 2010), que inclui: narrativas ficcionais, fotonovelas, ilustragdes,
ensaios fotogréficos, customizacdo de objetos, artesanato, performances de
danca e musicais, producdo de moda e acessérios, revistas especializadas,
eventos. Portanto, o agenciamento feito pelos adeptos do steampunk € um
processo social e publico que toma forma a partir de dois movimentos: as
produgdes individuais potencializadas pelo DIY (Do It Yourself) da proposta
punk, de um lado; e de outro, pela concep¢do contemporanea DIT (Do It To-
gether), propiciada pela construcdo coletiva nos espagos de socialidade da
Loja Parand do Conselho Steampunk.

No ambito do DIY, os interessados s@o incentivados a descobrir e apri-
morar habilidades individuais, elaborando por conta prépria o conjunto que
compord sua identidade steampunk. O grupo procura enfatizar a qualidade
artesanal dos trabalhos, numa contraproposta ao aspecto massivo da produ-
cdo cultural. Mesmo assim, prevalece a politica de ajuda mutua, pois cada
steamer auxilia os demais com suas habilidades na confec¢do de acessorios e
produtos, concretizando o DIT da cultura participativa.

Uma das experi€ncias mais significativas e prazerosas para os integran-
tes do steampunk é o steamplay. E a partir dessa prética que as ressignifica-
¢oes da cultura urbana ficam mais perceptiveis, embora nem todo participante,
obrigatoriamente, seja adepto de tal pritica. Nesses espagos, concretiza-se 0
imagindrio steampunk e, respectivamente, materializa-se a visualidade dessa
cultura urbana.

O steamplay € uma adaptacdo do termo cosplay, uma das préticas que sur-
giu no Japao com os otakus, a cultura jovem que emergiu naquele pais a partir
da década de 1980 e hoje prolifera-se no mundo inteiro. No steampunk, nao
ha a inten¢@o de simplesmente reproduzir personagens que fazem parte do
repertério da cultura da midia admirado pelos steamers. Quando muito, tais
personagens sdo reelaborados sob a 6tica da cultura steampunk, ganhando no-
vos tragos de inser¢do na cultura participativa conceituada por Jenkins (2010).
Na maior parte dos casos, as criagdes surgem a partir das ideias dos préprios
steamers.
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As conceituagdes de Zumthor (2007) sobre performance auxiliam a com-
preender as variadas possibilidades que se estabelecem na interpretacdo dos
textos steampunk (entendendo-os aqui ndo apenas como literarios, mas in-
cluindo narrativas histéricas, histrias em quadrinhos, jogos de RPG e demais
produtos da cultura da midia) as performances que s@o elaboradas na cena
steampunk. Para este autor, a performance € uma relagdo dindmica e criativa
entre o individuo e a obra, é “ato de presenca no mundo e em si mesma.”
(Zumthor, 2007, p. 67).

Recuperando as concepcdes de Merleau-Ponty, Zumthor (2007) defende
que hd um comprometimento empirico na apreensio do texto que vai além do
discurso da palavra escrita e é concretizado no engajamento do corpo.

O corpo € o peso sentido na experiéncia que faco dos textos. Meu
corpo € a materializagdo daquilo que me é préprio, realidade vi-
vida e que determina minha relacdo com o mundo. Dotado de
uma significa¢do incompardvel, ele existe a imagem de meu ser:
¢ ele que eu vivo, possuo e sou, para o melhor e para o pior.
(Zumthor, 2007, p. 23)

O comprometimento empirico de Zumthor (2007) é concretizado na ex-
plicacdo do steamer curitibano apresentada abaixo, ao enfatizar que a experi-
éncia do steamplay é mais que simplesmente vestir-se a carater, envolvendo,
também, a interpretacdo (ou performance), materializada na postura, na cria-
cdo identitaria, na compreensdo do que é o steampunk:

Além do visual, o steampunk mexe com a questdo da interpre-
tacdo, o chamado steamplay, quando o pessoal se veste [a cara-
ter]. Entdo, se ele der um sentido para aquela vestimenta, aquela
roupa, que poderia ser menos steampunk, passa a ter um sentido
mais steampunk, porque ele elabora uma relacdo de temporali-
dade, uma relacdo de elementos. Ele cria uma histéria, com uma
base de argumentacgdo para justificar o porqué daquela peca. En-
tao, ja da para encaixar isso como uma parte do steampunk, que é
justamente a elaboragdo das relagdes de temporalidade. (Steamer
da Loja Parand do Conselho Steampunk)

Zumthor (2007) enfatiza que a performance modifica o conhecimento,
atualizando virtualidades e concretizando imagindrios. E uma conduta na qual
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o sujeito assume abertamente sua responsabilidade, diz o autor. A perfor-
mance se situa num contexto que é, simultaneamente, cultural e situacional.

Os personagens criados pelos steamers sdo apreendidos, num primeiro
momento, de suas leituras e pesquisas nos mais diversos produtos relaciona-
dos ao universo steampunk (ou aos gostos individuais dos participantes) e,
posteriormente, atualizados e ressignificados por meio das situagdes perfor-
maticas nos rituais coletivos.

As situagdes criadas pelo grupo ultrapassam o contexto das narrativas que
lhes deram origem. Os personagens agregam elementos da Histéria, da ficgao,
da cultura da midia e sdo performatizados nos contextos individuais, locais e
culturais dos steamers. Os entrevistados abaixo mencionam quais sdo suas
fontes de inspiragdo para as cria¢des:

Procuro inspiragdo nas obras do Jilio Verne, do H. G. Wells, do
Edgar Allan Poe [...] Trabalho com pessoas reais, personagens
reais, por exemplo, a rainha Vitéria, Bismarch, Napoleao IIL. [...]
a Revolu¢do Meijin, do Japao, também fornece muitos elemen-
tos, pois eles [os japoneses] sdo mais proximos da histdria do ste-
ampunk, porque eles tentam mesclar os elementos da sociedade
cultural deles, classica, samurai, com os elementos da sociedade
européia. (Steamer da Loja Parand do Conselho Steampunk)
Tem um leque gigante [de pesquisa], tem muito no mundo dos ga-
mes, assim como de livros, as histérias de Julio Verne (as ideias
de construcdo de pesquisa que ele tem), televisdo, filme, um pou-
co de tudo, ndo tem uma coisa fixa, vejo uma coisa que eu acho
legal e tento fazer parecido, entdo eu adapto como se fosse ste-
ampunk. (Steamer da Loja Parand do Conselho Steampunk)
Anne Rice, Harry Potter, Supernatural, tem um HQ chamado
Lady Mecanica, que também é steampunk. E um HQ anos 80,
ela € um robo. Muito dos elementos visuais sdo baseados nela
[...] O meu personagem todo foi baseado em coisas que t€m a
ver com fic¢do fantasia, nada muito cientifico. (Steamer da Loja
Parand do Conselho Steampunk)

As respostas dos steamers ao questionamento sobre suas fontes de inspi-
racdo corroboram com a importancia dos produtos da cultura da midia, bem
como de outros tipos de textos, reapropriados nas performances identitarias
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steampunk. Os dois entrevistados a seguir detalham as histérias de seus per-
sonagens steamers:.

O homem-foguete [personagem steamer do entrevistado] foi ins-
pirado em vérios homens-foguetes. O mais conhecido € o Steam-
boy, que € um anime japonés e o Rockteer, que € dieselpunk, um
gibi que depois teve um filme nos anos 80. Tem outros homens-
foguete das séries de cinema dos anos 40 e 50. E as referéncias
que eu tenho dos outros universos, de Star Trek, de Star Wars, de
Sherlock Holmes, do Doctor Who, do James Bond. (Steamer da
Loja Parand do Conselho Steampunk)

Capitao Escarlate € um ser imortal que ja trabalhou para a organi-
zacdo Torchwood criada pela Rainha Vitéria. Ganhou um relégio
de bolso da Rainha quando sua majestade ainda era princesa. Era
um dentre seus varios amantes. Foi abduzido em seu periodo por
aliens observadores que dominavam a tecnologia temporal. Im-
plantaram em seu brago um dispositivo que o obriga a viajar no
tempo, caso contrario perecerd Mas no caso dele o preco da vi-
agem no tempo € mais alto. Cada vez que usa o tal dispositivo
‘especial’, perde um pouco de sua imortalidade. Ademais, existe
uma maneira secreta de o utilizar e apenas ele, o Doctor Who
que pilota a Tardis e o Capitdo Jack que comanda o Torchwood é
que sabem como fazé-lo. > (Steamer da Loja Parand do Conselho
Steampunk)

Entende-se que tais performances sdo a materializa¢do de uma visualidade
steampunk que, como argumentado ao longo desse texto, ndo se refere apenas
ao visual, mas abarca um conjunto de elementos discursivos e visuais. Nas
construcdes identitdrias performatizadas, € possivel identificar vérios deles.
Cabe ressaltar que o steampunk ndo € contra a tecnologia, mas langa questio-
namentos e criticas as formas pelas quais a subjetividade humana se constréi
entrelagada por uma concepg¢ado de temporalidade cada vez mais complexa e
tecnoldgica.

3. Fragmento de texto retirado de documento que pode ser acessado no perfil da Loja
Parani do Conselho Steampunk, disponivel em www.facebook.com. Ultimo acesso em 14 jan.
2014.
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As duas histdrias abaixo exemplificam formas de compreensdo do entre-
lagamento humano com a tecnologia. O ambiente contextualizador delas € de
violéncia e destrui¢do, onde potencial tecnoldgico pode ser usado como ali-
ado ou € fator de destruicdo. No primeiro caso, na cldssica tematica da ficcdo
cientifica (com a roupagem contemporinea da biotecnologia), do hibridismo
homem e maquina. No segundo exemplo, parte-se do discurso de reapro-
veitamento, ji que a boneca nasce de achados e destrogos. Ela representa a
possibilidade de ressurgimento e redencdo de um mundo devastado, marcado
pela atmosfera de destruicdo e violéncia dos usos inadequados da tecnologia.

O meu personagem é um general russo, que estd lutando na guerra
da Criméia, defendendo Sebastopol. Na histéria real, Sebastopol
cai de forma vergonhosa para os russos, sé que eu decidi pen-
sar: “e se eles tivessem ganhado?”’. Para dar esse recurso, eu
fiz o meu personagem ser um dos primeiros generais de frotas
de zepelins. [...] Com isso, ele acabou sofrendo um ferimento
de guerra, o braco dele foi em parte destruido. Os russos esta-
vam com algumas ideias sobre criar um robd, humandide, e ele
[o personagem] foi uma cobaia. Pego enquanto estava desmaiado
no campo de batalha, foi levado para ser uma cobaia para essas
novas invengdes sobre criacdo de préteses. [Entdo] ele usa um
brago mecinico movido a um vapor especial, vapor de cristais.
(Steamer da Loja Parand do Conselho Steampunk)

O meu personagem steampunk é a Sancta Badra. Ela é criada
na época da guerra, e é feita com sangue do inventor dela, com
restos de brinquedos e de jéias, de cacarecos mesmo, de achados
dos destrocos, e de uma méquina surge a boneca. Ela é enviada
para outra era, para tentar salvar o que viria a ser depois, salvar a
sociedade. Entdo ela ¢ mandada para o passado, para tentar salvar
0 que viria a ser depois. (Steamer da Loja Parand do Conselho
Steampunk)

As construcdes identitdrias valorizam o romantismo e a estética do século
XIX, principalmente nas indumentdrias. Mesmo assim, esse fascinio nao se
enquadra no discurso conservador ou nostdlgico que autores como Jameson
(2005; 2006) apontam, pois a temporalidade construida no steampunk nao
desmerece as conquistas do presente, bem como os aspectos futuristas da tec-
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nologia (ainda que muitas vezes distopico ou apocaliptico). Trata-se de um
agenciamento que ndo quer resgatar, simplesmente, valores do passado, mas
ressignifica-los a partir do presente.

[O steampunk] faz referéncia a uma época em que as pessoas se
preocupavam mais com delicadeza, gentileza, tinha uma cultura
diferente, mais educada. E também eu acho interessante extra-
polar a tecnologia dessa época, e avancd-la como se ndo tivesse
havido nada depois. (Steamer da Loja Parand do Conselho Ste-
ampunk)

A gente v€ que a estética antiga é bonita, mais rebuscada. Uma
época em que as pessoas tinham mais tempo livre para se cuidar,
mas os valores eram diferentes. E interessante lidar com uma es-
tética mais antiga, mas pegar valores mais atuais, principalmente
para a gente que é mulher. E legal o espartilho, mas ninguém
quer viver como era antigamente. Entdo, € legal poder ter aquela
estética, uma estética que hoje até as pessoas vao olhar estranho,
por ser antiga, mas com valores [...] os personagens femininos
steampunk ndo sdo donas de casa, todas as profissdes que tem no
steampunk, tem para a mulher também. (Steamer da Loja Parand
do Conselho Steampunk)

Carlos Machado, um dos introdutores do steampunk no Parand e um dos
fundadores da Loja Parand do Conselho Steampunk, afirma perceber que ha
um interesse dos participantes em instaurar valores perdidos através da soci-
alidade nascente nessas culturas juvenis, mas sem esquecer as caracteristicas
do presente.

[O retrofuturismo] traz varios fatores envolvidos no meio, nao é
sO o visual, vocé acaba percebendo que tinham coisas na época
vitoriana que ndo eram legais: machismo exacerbado e outras
coisas que a gente tem até hoje [...] Mas tem coisas interessantes:
comportamento, o0 homem era mais cavalheiro; a mulher era mais
cortejada, coisas que a sociedade de hoje estd abandonando. E
como se fosse um resgate de valores tradicionais interessantes, e
isso eu tenho notado, tanto no grupo vitoriano, quanto no steam-
punk, o pessoal se respeita mais, € como se 0s jovens estivessem
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sentido falta disso e tivessem participando por conta disso. En-
tdo, é como se vocé tivesse fazendo aquela parte boa da tradigdo
antiga, mas sem esquecer a tecnologia que faz parte da nossa so-
ciedade, que sempre estd evoluindo, trazendo novidades, e dai
mistura isso. (Steamer da Loja Parand do Conselho Steampunk)

Portanto, o hibridismo de temporalidades € a chave para entender a cons-
trucdo da visualidade steampunk. Os contextos historicos, culturais e sociais
passeiam por diferentes periodos do passado, presente e futuro, sinalizando
uma ruptura com o tempo linear, como acredita Maffesoli (1995) em sua con-
cepgdo de tempo espiralado. A mistura aponta para a mescla de culturas dife-
rentes em temporalidades distintas, tendo na tecnologia um elemento catalisa-
dor desse hibridismo, ja que ela esta presente, de uma ou outra forma, em pra-
ticamente todas as criagdes steampunk. Nem nostdlgicos, nem presenteistas.
Os steamers projetam inquietacdes contemporaneas quanto a racionalidade e
ao utilitarismo, demonstrando que novas subjetividades emergem juntamente
com as maneiras de se relacionar com o tempo e com a tecnologia.

Consideracoes Finais

Bhabha (1998, p. 222) acredita que vivemos sobre as dobras de um pre-
sente que ndo pode ser visto como mera consequéncia de um passado su-
perado e espaco de transicdo para o futuro, pois o que ocorre € a imersao
num cruzamento de imagens alocadas em temporalidades diversas que pro-
piciam incessantes movimentos exploratérios e ultrapassam a concepcdo de
simultaneidade-ao-longo-do-tempo. O steampunk desenvolve-se a partir des-
sas dobras de um presente que ndo mais reflete uma concepgdo linear de
tempo. Como resultado, a visualidade steampunk constréi-se permeada por
elementos de diferentes temporalidades, resultando num conjunto que reflete
justamente a concep¢do de tempo em espiral de Maffesoli (1995). Nesse pro-
cesso, a tecnologia € fator primordial na construcdo das subjetividades con-
temporaneas, principalmente observada nas culturas urbanas jovens, como as
respostas dos steamers apontam.

Salienta-se que, na visualidade steampunk, a imagem ¢é o principal elo de
socialidade dos participantes, tal qual aponta Maffesoli (1995). Em primeiro
lugar, na formacdo do imagindrio dessa cultura urbana que, posteriormente,
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desdobra-se em diversos produtos e performances. Em espacos de sociali-
dade, tal qual na prética steamplay, os steamers concretizam o imaginario ste-
ampunk, dando substancia ao reino das imagens perceptuais, como detalhado
por Mitchell (2009, a; b).

As diferentes performances dos steamers, ou seja, seu engajamento cor-
poral na reapropriacdo de textos mididticos, literdrios e histdricos revela uma
forma especifica de ver o mundo. Mais do que simplesmente condutas volta-
das ao entretenimento, visibilidade ou até mesmo consumismo, as praticas re-
apropriativas steampunk revelam criticas ao racionalismo e ao utilitarismo do
cotidiano. As estratégias das culturas urbanas contemporaneas apontam for-
mas diferenciadas de engajamento politico e questionamentos sociais. Nesse
processo, a cultura visual tem um papel preponderante. Através dessas novas
manifestacdes e formas de se expressar, ndo mais limitadas ao &mbito discur-
sivo da palavra escrita, os jovens contestam representacdes de mundo através
das praticas do corpo e do espaco.
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