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RESUMO

Resultado parcial de pesquisa desenvolvida com apoio
do CNPq, este artigo problematiza a constituicdo
da cena steampunk; tem como objetivo descrever
e analisar esta cena e suas teatralidades, atentando
as conexdes entre a ambiéncia espaciotemporal,
o corpo-midia dos jovens steamers e a producdo
da memoria. Observa-se que a cena steampunk é
ainda pouco estudada na area da Comunicacado,
considerando a problematizacdo e os objetivos
propostos. Com base em autores da Teoria Semidtica
de Tartu-Moscou, como luri Lotman, em pensadores
vinculados a estudos sobre a memoria, tais como:
Maurice Halbwachs, Paul Ricoeur, Andreas Huyssen e
Mary Carruthers — e também em pesquisa etnogréfica
realizada nos festivais Anime Festival Winter, em Belo
Horizonte/MG, e Steamcom, em Paranapiacaba/SP -
espera-se demonstrar que a memdria gerada se revela
como memoria do futuro tendo em vista a dimensédo
inventiva do retrofuturismo.

Palavras-chave: Retrofuturismo. Steampunk. Memoria do Futuro.

ABSTRACT

This paper presents the partial results of a study
supported by CNPq. It problematizes the steampunk
scene constitution; it aims to describe and analyze this
scene and its theatricalities, observing the connections
of the spatial-temporal ambience, the body-media
of young steamers and the memory production.
The steampunk scene has been little studied in
Communications with this problematization and
proposed objectives. Based on authors of the Tartu-
Moscow Semiotic Theory, as luri Lotman, on thinkers
of memory-related studies as Maurice Halbwachs,
Paul Ricoeur, Andreas Huyssen and Mary Carruthers
- and in an ethnographic research carried out in the
events Anime Festival Winter, in Belo Horizonte/
MG, and Steamcom, in Paranapiacaba/SP - it aims
to demonstrate that the memory arising from these
groups, comes out as tomorrow’s memory, considering
the creative dimension of the retrofuturism.

Keywords: Retrofuturism. Steampunk. Tomorrow’s memory.

1 Versdo revista e modificada de trabalho apresentado ao Grupo de Trabalho Meméria nas Midias do
XXVI Encontro Anual da Compds, Faculdade Casper Libero, Sdo Paulo - SP, 6 a 9 de junho de 2017.
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Introducao

Género de ficcao cientifica, nascido ao final dos anos 1980, o steampunk
é inspirado na literatura do século XIX, especialmente nas aventuras de Julio
Verne (1970 a, b, ¢) e H.G.A Wells (1981), entre outros autores do periodo. E o
estadunidense Kevin Wayne Jeter quem escreve duas obras que configuram o
novo género: Morlock Night, em 1979, e Infernal Devices, em 1987, por sua vez
criando viajantes do tempo, maquinas poderosas capazes de voltar ao século
XIX para inumeras aventuras. O proprio Jeter batiza os trabalhos literarios
seguindo tais tematicas com o termo steampunk (2017)% sorte de literatura
que traz elementos vitorianos e os de um futuro imaginado como fruto do
desenvolvimento tecnoldgico cuja base é o vapor, steam, em inglés, de onde
o nome do movimento. J& a terminologia punk, rebelde, em portugués, diz
respeito as narrativas cyberpunks em voga na época, igualmente um género
literario voltado ao um futuro préximo dominado pelas juncbes homem-
maquina em uma sociedade arrasada, distépica (Amaral, 2006), o que nao
acontece exatamente com as narrativas steams.

Dos anos 1980 para ca, o steampunk se descolou das paginas dos livros
e se expandiu para as peliculas cinematograficas, animes, mangas, videojogos,
etc. Além das linguagens eletroeletrénicas e midiaticas, o género é vivido e
consumido como estilo, por meio de roupas customizadas e/ou criadas pelos
proprios steamers. Os jovens inventam personagens que revivem o periodo
vitoriano por meio de indumentos hibridizados com pecas novas feitas para
parecerem envelhecidas: inUmeros artefatos pintados de tinta cobre que
simultaneamente indiciam o tempo passado vitoriano e o futuro tecnolégico.
A tonica deste género de ficcao cientifica e estilo é representar, por meio de
suas linguagens, um mundo imaginado a partir das maquinas a vapor. Mundo
paralelo cujo tempo se codifica como retrofuturo (Bublex; During, 2014),
conceito a ser deslindado no decorrer deste artigo. Os steamers se reinem nas
redes sociais e presencialmente para compartilhar suas preferéncias culturais
em festivais de cultura pop, como o Anime Friends, Anime Festival, ou em
convencodes especificas do grupo, como a SteamCom.

Nesses espacos, encontram amigos, inventam e performam narrativas
retrofuturistas, compram mercadorias caracteristicas. Organizam-se por
Conselhos, como o Conselho Steampunk de Sao Paulo ou de Minas Gerais,
encontrados com a pesquisa. Presentes em muitas capitais do pais, os Conselhos
ligam-se as Lojas, como uma referéncia as Lojas Ma¢bnicas, mesmo nao seqguindo

2 Informagdes disponiveis em: http://sp.steampunk.com.br/2008/10/10/seguindo-o-rastro-de-vapor-
2%C2%B0-parte.
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0s preceitos macons, talvez considerando o carater de ajuda mutua entre seus
membros (Pegoraro, 2016).

No presente trabalho, o steampunk é compreendido como pratica
cultural e de consumo, ainda, como texto de cultura, capaz de condensar e
gerar memorias, no sentido da Teoria Semiotica de Tartu Moscou (Lotman, 1990,
1996, 1999), e como cena de onde emergem teatralidades.

Partimos da ideia de Will Straw ao se referir a cenas como uma esfera
circunscrita de sociabilidade, criatividade e conexdao que toma forma em
face de certos tipos de objetos culturais no transcurso da vida social destes
objetos (Straw, 2004). Podemos ainda considerar a cena como uma espécie
de teatralidade publica (Blum, 2003) exercitada nas culturas urbanas. Josette
Féral (1988), pesquisadora de linguagens teatrais, e o historiador e estudioso da
performance, Paul Zumthor (1997), auxiliam-nos a compreender a teatralidade
no dominio das cenas estudadas.

Brevemente, podemos dizer que Féral a concebe como processo além
do teatro: producao do olhar, olhar que postula e cria um espaco outro, que se
torna espaco do outro e da lugar a alteridade dos sujeitos e a emergéncia da
ficcdo. Pensando com a autora, entendemos que “a teatralidade aparece como
operacao cognitiva (...) ¢ um ato performativo daquele que olha ou daquele que
faz(...) Elando é um dado empirico. Ela é uma colocacao do sujeito em relacao ao
mundo e em relacao a seu imaginario” (Féral, 1988, p. 351). Zumthor (1997), por
sua vez, afirma que a acao do corpo em presenca pde em movimento gesto, voz,
cenarios, espacialidades, temporalidades e faz da performance jogo poético,
em suas palavras, uma teatralidade. O jogo poético instalado soma-se ao jogo
do olhar que cliva o cotidiano para a emergéncia da ficcdo, as teatralidades,
instaurando, na urbe, estesias e novas experimentacdes do corpo, do tempo, do
espaco e da meméoria.

No tocante a problematica da memoria, fundamentamos nossas reflexdes
em pressupostos tedricos e metodoldgicos vindos da Semidtica da Cultura de
Tartu-Moscou, pelo viés dos conceitos desenvolvidos por luri Lotman (1990,
1996, 1999) que considera a cultura como memdéria nao hereditaria, uma
inteligéncia coletiva; espaco de certa memodria comum em que certos textos
comuns podem ser conservados e atualizados em uma dinamica que comporta
primeiramente a presenca de alguns textos constantes e, em segundo lugar,
a unidade dos cédigos, sua invariancia, mas também suas transformacoes.
A cultura para a Escola de Tartu-Moscou é tecida por complexos sistemas de
traducdes signicas que realizam a memdria, jamais una, mas internamente
variada.
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Valorizamos igualmente as matrizes sociais, filosoficas e literarias dos
estudos sobre a memoria, como os trabalhos de Maurice Halbwachs (1990), Willi
Bolle (1994), Paul Ricoeur (2007), Andreas Huyssen (2014) e Mary Carruthers
(2011),demodo que, parands,amemodria é processo comunicativo, sociocultural
e igualmente afetivo (Nunes, 2001).

Este artigo, resultado parcial de pesquisa mais abrangente,? problematiza
a constituicao da cena steampunk; tem como objetivo descrever e analisar
esta cena e suas teatralidades, atentando as conexdes entre a ambiéncia
espaciotemporal,o corpo-midia (Baitello,2010) dosjovens steamerseaproducao
da memdria. Para tanto, além da pesquisa bibliografica, o trabalho contou com
etnografias ocorridas nas seguintes convenc¢odes: Steamcom, em Paranapiacaba,
distrito do municipio de Santo André, Sao Paulo, edicbes de agosto 2015 e
2016; Anime Festival Winter, agosto 2015, em Belo Horizonte, onde pudemos
entrevistar o grupo da Loja Minas Gerais do Conselho Steampunk.

As entrevistas foram obtidas por meio da metodologiada fldnerie proposta
por Peter McLaren (2000) * que sugere o etndégrafo contemporaneo como um
flaneur a se perder pela cidade e pelas mercadorias em busca de fragmentos
narrativos que possamrevelarsentidos.Emnossostrabalhos,afldnerie se traduziu
em um roteiro vazado permitindo capturas regulares e singulares em torno de
relatos tomados ao sabor do encontro sensério com fantasias e performances.
Foram 22 depoimentos gravados; alguns registros aparecem transcritos sem
obedecer a ordem cronolégica de nossas visitas aos eventos. Esclarecemos
que embora possamos, vez ou outra, mencionar os relatos coletados em Belo
Horizonte, no sentido de trazer as caracteristicas dos steamers, sao 0s espacos/
lugares’ da vila de Paranapiacaba o recorte metodoldgico observado.

3 Resultado parcial da pesquisa Comunicacdo, consumo e memoria: da cena cosplay a outras
teatralidades juvenis desenvolvida com apoio do CNPq (Chamada Ciéncias Humanas, Sociais, Sociais
Aplicadas — MCTI/CNPg/MEC/CAPES n. 22/2014). Realizada entre dezembro de 2014 e dezembro
de 2016, a pesquisa ocorreu nas cidades de Sdo Paulo, Santo André, Rio de Janeiro, Belo Horizonte
e Lincoln, UK, investigando, por meio de trabalho de campo e bibliografico, as cenas cosplay - em
que jovens se vestem como personagens mididticos, performando suas acdes; a cena steampunk,
apresentada parcialmente neste paper, e a medievalista, em que seus praticantes também podem se
caracterizar como medievais, formar grupos de combates, realizar festas e banquetes. O resultado final
estd publicado em (Nunes, 2017).

4 Esta metodologia vem sendo sistematicamente utilizada nos trabalhos de campo com as cenas e
teatralidades estudadas. Nas obras de nossa autoria, estes pressupostos estao explicitados com mais
densidade (Nunes, 2015a; Nunes 2015; Bin, 2015).

5 A discussdo conceitual sobre as distincdes entre espaco e lugar ndo se esgotou, como salienta
Santaella (2010). Acatamos a definicdo de Michel de Certeau (1994) e Doreen Massey (2000) que
conferem ao espaco assim como ao lugar o estatuto de produtos de praticas sociais. Utilizamos os dois
termos nesta acepcao e de modo indistinto.
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Iniciamos o artigo apresentando as dimensdes historicas desta vila e o
conceito de retrofuturismo. A seguir, refletimos sobre o espago/lugar, o corpo-
midia e como operam as memdrias produzidas pelo grupo. A ultima parte
traz nosso entendimento sobre a memaria do futuro. Vale ressaltar que a cena
steampunk é ainda pouco estudada na area da Comunicacao, considerando
especialmente a problematizagao e os objetivos propostos aqui.

De Paranapiacaba ao retrofuturismo

Em um fim de semana de cada ano, normalmente no més de setembro,
a pequena vila ferroviaria de Paranapiacaba abandona seu ar pacato em meio
a Mata Atlantica e ao nevoeiro que a recobre a cada tarde para se dissolver nas
manhas seguintes. Sua arquitetura relativamente bem conservada a base de
pinho-de-riga acolhe familias com criangas e principalmente jovens vindos dos
mais diversos cantos do Brasil, transformando-se em um grande palco urbano
onde se representam os inumeros atos que compdem a teatralidade steampunk,
muitas vezes travestida por personagens vitorianos, géticos, do velho oeste
norte-americano e até do sertao brasileiro.

Segundo Rebecca Onion (2008, p. 138 - 139). “[...] os steampunks buscam
menos recriar tecnologias especificas do presente momento do que reacessar
0 que veem como o valor afetivo do mundo material do século XIX". Ela fala
do fetiche dos steamers pelos materiais como engrenagens, molas, movimento
hidraulico, do prazer que sentem pelas nuvens de vapor emanados pela
tecnologia da época, mobilizando-se em torno da tecnologia do vapor “como
uma pratica de contracultura altamente libertadora” (Onion, 2008, p. 139).
Na mesma linha de interpretacao, Raul Candido de Souza, fa e integrante do
Conselho Steampunk de Sao Paulo define assim o movimento:

[para mim] steampunk é um‘vapor marginal’; tem o charme vitoriano,
caracteristica do vapor steam, mas ele é marginal do ponto de vista
criativo, porque quando vocé pensa em steampunk, vocé pensa em
criacao tecnoldgica, vocé pensa em possibilidades. O século XIX,
assim como os tempos modernos, é repleto de preconceitos, de
fato saimos do século XIX arrastando diversos preconceitos e temos
uma tecnologia mais avancada. (..) Vapor marginal é uma 6tima
definicdo porque no steampunk vocé observa as pessoas com éculos
de protecao [o indefectivel google], elas estao sempre modificando
coisas para uso proprio ou inventando coisas o tempo todo. Vocé
vé a roupa vitoriana das mulheres onde tem o espartilho, que é um
simbolo da opressdo estética feminina, é um simbolo do sexismo,
no entanto o espartilho do lado de fora da roupa e a saia um pouco
mais curta [torna-se] um simbolo da liberacdo sexual feminina. Vapor
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marginal é a melhor definicdo para isso, as inUmeras possibilidades
e 0 nosso pensamento em relagdo a nossa prépria evolucdo (Souza,
2016).

Os steamers apreciam montar seus visuais, muitas vezes confeccionando
artefatos ou adaptando-os das teatralidades cosplays ou do estilo vitoriano.
Demonstram o olhar afetivo com materialidades do século XIX como Onion
relata, e mais além, o afeto pela recriacdo e manuseio das indumentarias
que remontam ao periodo, e com elas participar dos eventos. Ali, em alguns
estandes expositivos, temos a presenca de objetos reciclados e reinventados,
que remetem igualmente ao espirito engenhoso do século XIX. A autora
também fala do fascinio pelas “nuvens de vapor” como resultado do movimento
das maquinas, enquanto Souza refere-se ao vapor como simbolo da prética
steampunk, mas a define de modo conciso como “vapor marginal” por seu apelo
criador, tecnolégico, que pode levar a inUmeros mundos possiveis.

RetornamosaParanapiacaba.Apropostadecadavisitante, principalmente
os praticantes da cultura, é se apresentar caracterizados por um visual
steampunk, normalmente inspirados por algum personagem midiatico, seja de
uma obra literdria, cinematografica, de quadrinhos, e circular pelas construgdes
que compdem o espaco urbano produzido pela empresa inglesa Sao Paulo
Railway, a essa época ocupado por seus trabalhadores. Para os fas, frequentar
as convencoes é uma oportunidade de interagir com outros visitantes em um
espaco histérico constituido por maquinas e engrenagens e desfrutar o desfile
de recriacdes retrds, a reproduzir os estilos de um tempo que coincide mais ou
menos com o auge da vila ferroviaria, fins do século XIX e principios do século
XX. Incorporam, conforme diz Octavio Paz, um tempo mitico onde reelaboram
ou representam herdis, com base nas histérias daquele periodo, ou do
contemporaneo, como a Liga dos Cavalheiros Extraordinarios (2003) ou Guerra
nas Estrelas, de George Lucas (1977). Um tempo definido pelo prazer do gozo
intenso, diferenciado, que rompe com o tempo cronoldgico e previsivel de cada
dia, e pelo encontro com outros sonhadores. Dessa forma, “o mito — disfarcado,
oculto, escondido - reaparece em quase todos os atos da nossa vida e intervém
decisivamente na nossa historia: abre para nés as portas da comunhao” (Paz,
2006, p. 190). Significa dizer, o ritual ali vivenciado e compartilhado rompe uma
fissura na linguagem racional do nosso tempo, possibilitando a comunhao em
torno do imaginario ludico, de um escape criativo em um tempo de alienacao,
em que prevalece o trabalho e a producao. Dai a experiéncia da teatralidade
(Féral, 1988) que irrompe no cotidiano tornando possivel a emergéncia da
ficcao.
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Para chegar a vila operaria, onde acontece o SteamCom, os visitantes
cruzam o antigo patio ferroviario, tomado por composi¢cdes de antigos vagdes
de trem oxidados pela intempérie, fruto de longo abandono, testemunhas
de um tempo histérico em que se produziu muita riqueza e a ascensao social
dos grandes monocultores paulistas, denominados de bardes do café. Com
a expansado da cultura cafeeira pelos derrames basélticos do centro-oeste do
Estado, os ramais ferrovidrios cumpriram um papel fundamental: o escoamento
em escala para o porto de Santos, cujo entroncamento se dava no alto da serrado
Mar, em Paranapiacaba. De acordo com o estudo de Thais Cruz sobre a formacao
davila ferroviaria,“a safra de 1906/07 [no Estado de Sao Paulo] chegou a mais de
20 milhées de sacas” (Cruz, 2007, p. 35) que locomotivas e vagoes transportaram
até o porto de Santos, passando por ali. Com os excedentes da producao
adquiridos pelo governo com financiamento externo, e os precos em alta até
pouco antes da Primeira Guerra, os bardes do café realizaram sua acumulacao
de capital, aceleraram o funcionamento das maquinas, intensificaram o trabalho
e aprofundaram a explora¢ao de sua mao de obra, no inicio escrava e mais tarde
imigrante.

O imaginario ludico presente nas teatralidades steampunks tende
a nao contemplar o processo historico da formacdao de Paranapiacaba: os
trabalhadores escravos, que em grande medida plantavam o ouro negro que
escoava por aqueles trilhos, foram excluidos da representacao steampunk por
nao possuirem nem visibilidade histérica, nem ficcional. Jacob Gorender (2016)
afirma que as condigdes para a incorporacao da mao de obra negra no mercado
de trabalho eram desfavordveis em relacdo a crescente mao de obra imigrante
europeia e mais tarde, japonesa. Os negros foram excluidos das lavouras de
café apds dez ou quinze anos ap6s a Abolicao, isto &, até o final do século XIX,
quando se transferiram para o vale do Paraiba, ou se agregaram a outros negros
em situacao de subemprego ou de marginalidade na cidade de Sao Paulo. Ainda
segundo o autor, com as fugas em massa dos escravos,

houve uma perda definitiva, mas certo numero de libertos
continuou a trabalhar no café, em geral empregando-se com um
novo fazendeiro, [porém] no decénio seguinte a Abolicdo, os negros
seriam praticamente afastados das fazendas do Oeste de Sao Paulo
(Gorender, 2016, p. 217).

O que observamos nos encontros steamers de hoje é a pujanca das
maquinas, das engrenagens e das riquezas advindas - o fausto de um tempo
transformador - a inspirar o consumo de artefatos relacionados a referenciais
simbolicosde umaburguesiavitoriana europeiaou de aventureirosempoeirados
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do velho oeste estadunidense, sem a necessaria correlacao com os personagens
alinhados ao processo historico que gerou avila, desde olonginquo universo dos
barracoes nas fazendas de café da depressao periférica paulista, aos operarios ja
assalariados, vinculados a construcao da propria vila ferroviaria.

Mas ainda assim, a vila de Paranapiacaba relne uma arquitetura e uma
tipologia residencial que nos remete aos costumes e distingdes sociais de uma
época, o que é suficiente para desdobrar-se em seu espaco a teatralidade
steamer. Para Maurice Halbwachs,

a imagem das coisas participa da inércia destas; ndao é o individuo
isolado, é o individuo como membro do grupo, é o préprio grupo
que, dessa maneira, permanece submetido a influéncia material e
participa de seu equilibrio (Halbwachs, 1990, p. 133).

A realizacao do SteamCon, que se multiplica nos ambientes, expondo a
artesaniadosfasnaelaboracao dasvestimentas, as histérias ficcionais publicadas
em livros, as feirinhas com artefatos retrofuturistas, esta em perfeita comunhao
com as pedras da cidade, cujos tracos de época reforcam a familiaridade com o
periodo vitoriano. O resto fica por conta do imaginario, das representacdes do
corpo nos desfiles, pelos calcamentos de paralelepipedos, onde os mais diversos
personagens se congracam e se divertem. Ao tratar sobre a memoria coletiva
relacionada ao espaco, Halbwachs discute a relacao do grupo social, os habitos
de pertenca dos moradores e sua ligacao afetiva com o imobilidrio. Podemos
aqui associar a vila de Paranapiacaba e suas caracteristicas de época com os
praticantes do steampunk, que mesmo nao constituindo vinculos permanentes
com o lugar, formam uma comunidade virtual que nao se define por uma
territorialidade expressa, mas conectada pelas redes digitais. Neste sentido, os
encontros em Paranapiacaba ndo sao ao acaso, a cidade e os corpos definem a
concretude da cultura steamer, midiatica em sua génese, em suas mais diversas
teatralizagoes.

Compreendemos os vinculos dessa correspondéncia nas relacoes
simbdlicas estabelecidas entre as praticas dos fas com a vila ferrovidria. O
cenario real abre espaco para uma ambiéncia recriada. Provenientes de todas
as partes do Brasil, 0 encontro com a carne das pedras do século XIX recompde
a cumplicidade aprazivel com iniUmeras possibilidades imaginativas que ligam
o passado com o futuro naquilo que constitui a ideia retrofuturista.

Neste sentido, é oportuno compreender o conceito, tao presente nas
praticas dos fas do steampunk. Segundo Henry Jenkins, retrofuturismo define-
se como “um género em que permite as pessoas olharem para tras, examinando
mitos e fantasias mais antigos contra a realidade contemporanea” (Jenkins,
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2007)8. Alain Bublex e Elie During, na obra Le Futur n'existe pas: rétrotypes (2014),
nao afirmam a ndo existéncia do futuro, como sugere o titulo, mas sua dimensao
ativa, prospectiva, um futuro que possa coexistir com o passado e o presente.
Nesse sentido, o retrofuturismo se mostra como um movimento que desvela um
duplo efeito de perspectiva, por um lado futurismo retrd, ou seja, a exposicao
de um futuro obsoleto ou retro6 futurizado e, por outro, a interpolacao do futuro
no passado, tal como a palavra de ordem na cena steampunk. Os protétipos sao
na verdade retrotipos, nao se limitando apenas a reconstituicao nostalgica de
um protétipo de um passado, mas uma reinvencao consistente com base em
seu potencial préprio. Poderiamos aqui considerar o jogo do nordesteam, uma
representacao proposta pelos participantes da Loja Minas Gerais do Conselho
Steampunk, cujo contato se deu em nossa visita ao Anime Fest Winter 2015,
que revive os duelos do velho oeste estadunidense com artefatos steampunks e
situados no Nordeste brasileiro.

Em ambas as definicdes do retrofuturismo, o deslocamento temporal
situa no passado um imaginario vinculado a tecnologia steam, e dai essa
abertura a criagao de um mundo paralelo a projetar um futuro retr6. Nao éatoaa
influéncia das obras de ficcdo cientifica de Julio Verne, entre outros autores, ricos
mananciais de inspiracao das fantasias, quando pensamos nas caracteristicas
dos personagens notaveis das histdrias, nos trajes singulares e principalmente
nas invencodes tecnoldgicas que propde para as aventuras. Sao os relatos de
antecipacado, ou, como veem a partir de seus conhecimentos cientificos, o futuro,
reconfigurados hoje pelos steamers em seus propésitos retrofuturistas. Em
outras palavras, a construcao de um género, a ficcao cientifica, “a antecipacao de
descobrimentos capazes de ocasionar transformacdes decisivas nos costumes
e instrumentos humanos” (Caillois, 1970, p. 35). De Verne, temos 20.000 Léguas
Submarinas (1970 a), narrativas sob o mar, em submarino; Viagem ao Centro da
Terra (1970 b), a incursao nas profundezas do planeta; Viagem ao redor da Lua
(1970 ¢) cujas circunstancias serao confirmadas pelas expedi¢des do programa
Apollo, cem anos mais tarde: foguetes com trés tripulantes, o giro gravitacional
em torno da Lua, a aterrisagem nos mares do Sul; de Bradbury, as expedicoes
espaciais condensadas nas Crénicas Marcianas (2010); de Wells, o deslocamento
temporal com A Mdquina do Tempo (1981). Em cada uma dessas histérias, uma
proposta moral subjacente para seus concidadaos leitores, e por extensao, aos
fas steamers de hoje, que em suas representagdes valorizam um mundo virtuoso,
com suas pecas e engrenagens “colocando em cena (...) licoes de modéstia, de

6 Todas as citacdes relacionadas a Jenkins (2007) remetem-se ao blog de sua autoria, cuja referéncia
se encontra ao final do texto.
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bom senso, de tolerancia ou simplesmente de humanidade” (Caillois, 1970, p.
37).

Ao refletir sobre o retrofuturismo, nas circunstancias da pés-modernidade,
Jenkins destaca duas consideracoes,

as imaginacdes passadas do futuro precisam ser entendidas como
artefatos histéricos de ideologias mais antigas sobre o progresso
humano e que sua remobilizacdo no presente pode ser usada como
um meio de refletir sobre as falhas desses sonhos para se tornar
realidades (Jenkins, 2007).

Tais remobilizacdes naturalmente apontam para recriacbes narrativas,
possibilitando patamares para novas utopias, ou mesmo ucronias, que seriam
o desdobramento de uma linha histérica conhecida que sofre modificacoes a
partir de um ponto, oferecendo alternativas ficticias. O sabor das possibilidades
inovadoras reside, a se pensar em Caillois, no paradoxo fundamental: “que se
faz do universo precedente no momento em que o universo modificado toma o
seu lugar? " (Caillois, 1970, p. 43).

O imagindrio das narrativas que circulam pelo espaco publico de
Paranapiacabamergulhaemumaproliferacaodeficcbescriadasindividualmente,
Ou por pequenos grupos, como é o caso de Alexander Leader Boss, 41 anos,
engenheiro de producao, crossover do personagem Darth Vader, que juntamente
com amigos da cidade de Campinas, interior do estado de Sao Paulo, participa
dos eventos e desenvolve episddios ficcionais com a tecnologia do vapor. No
processo de criacao, alguns ficam nos equipamentos, nas vestimentas, enquanto
outros produzem novas histérias podendo ou nao distorcer a realidade em um
movimento utépico. Como diz Alexander, “a realizacao das narrativas se faz pela
memoaria e pelo visual: na cabeca, nas roupas e na oralidade” (Boss, 2015).

A criatividade narrativa do grupo de Campinas também esta presente
nos integrantes da Loja mineira, exemplo de adaptac¢ao da histéria brasileira nas
praticas steampunks. Glaikson Sant’Ana, 33 anos, o capitao Robin, desenvolve
um projeto de representacao inspirado em Lampidao e seu bando. Explica a
confeccao das vestimentas a partir das materialidades,“o chapéu (de cangaceiro)
tera no lugar das estrelas engrenagens para ambientar na cultura steampunk, e
no lugar dos 6culos circulares de Lampido, os googles” (Sant’Ana, 2015). Refere-
se ao evento SteamCon, realizado em Paranapiacaba, quando aponta a extensao
das referéncias vitorianas ou dos filmes americanos na estilizacao das fantasias,
reforcando seu sentimento nacionalista: “valorizo bastante nossa histéria, temos
um cendrio imensamente rico para trabalhar (...) os proprios cangaceiros, se vocé
pegar a foto e ver a forma deles, vocé consegue perceber que estd praticamente
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pronto para o steampunk” (Sant’Ana, 2015). Podemos interpretar de sua fala o
desejo ndao apenas de recriar os personagens do cangaco, simbolizados na figura
de Lampido e seu bando, mas produzir uma narrativa ucrénica desse universo
por eles modificado.

Corpo-midia, espaco e memoria

Trajes de couro, 6culos goggles metalizados, armas nerfs acobreadas
com ares de pecas envelhecidas e tantas outras bugigangazinhas, como nos
diz Nicole Santos, estudante de arquitetura da UFMG, 23 anos, membro da Loja
Minas Gerais do Conselho Steampunk, inscrevem-se sobre os steamers. Amplia-
se o potencial midiatico de seus corpos, em si mesmos, descritores e narradores
do espaco e do tempo bem como dos lugares em que teatralizam aventuras
ucrdénicas, como explica Pedro Silva, 30 anos, que trabalha em um Banco da
capital paulista, um dos steamers entrevistados no lll SteamCom: “é como se
o mundo tivesse evoluido da era vitoriana, s6 que evoluiu a base do vapor”
(Silva, 2015). Max Silva, jornalista, 23 anos, seu amigo, complementa, “quase um
universo paralelo dos seres humanos” (Silva, 2015).

O século XIX nao é aunica possibilidade para codificar o tempo steampunk
ja que “existem histdrias que se passam em 2015, mas que sao totalmente
vitorianas, como se o mundo tivesse evoluido de uma maneira diferente’,
continua o steamer. As narrativas vividas em um futuro retroinventado partem,
entretanto, do corpo que, por sua vez, produz os sentidos socioculturais do
espaco e do tempo gracas as materialidades e tecnicidades da era do vapor,
por isso babados, couro, coisas feitas a mao, trens, engenhocas, engrenagens e
molas, como dito na secao anterior.

Paul Ricoeur ao se deter sobre o espaco habitado e sua relagcao com a
memoria, faz-nos ver que a espacialidade corporal e ambiental é inerente a
evocacao da lembranca. Ponto de referéncia do la e do acola, do préximo ou
distante, do dentro e dofora, doacima e do abaixo, e de tantas outras polaridades
assimétricas, o corpo, diz o filésofo, é “esse aqui absoluto” (Ricoeur, 2007, p. 158).
Na cena estudada, igualmente corpo-midia (Baitello, 2010) superposto, inscrito,
criador do espaco — aqui compreendido como “lugar praticado” (Certeau, 1994,
p.202), produto de praticas sociais — para, de um modo préprio, lembrar o século
XIX e teatralizar qualquer temporalidade.

Corpo-midia fortemente conectado ao lugar. Nesta comunhao para
as convoca¢des da memoria, a feitura dos trajes transita entre o vitoriano e o
futuro possivel. André Calixto, 38 anos, trabalha em uma industria de tubulagao
de gas e dali vém muitas das pecas para construir e habitar um cacador de
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autématos,” personagem que desenvolveu para as convengoes steampunks.
Para tanto, utiliza roupas de breché, de lojas de fantasias, de R$1,99, armas
nerfs customizadas, fusiveis de televisdes antigas, fivelas, tiras de couro “para
ficar uma coisa retrd’, mas com efeito de futuro. Nas palavras de Alécia Cunha,
steamer de Belo Horizonte, 33 anos, administradora, cuja personagem que
criou e interpreta é uma jornalista aventureira: “a gente vai e volta; espirra no
passado, volta, um futuro meio retrd, e fica imaginando [como seria]” (Cunha,
2015). Alexander Boss, acima mencionado, serve-se de pecas eletrbnicas, como
o controle de carrinho remoto colado no capacete que cobre integralmente seu
rosto no intercurso da entrevista. Alexander conta-nos sobre a liberdade “de
inventar o que quiser do seu personagem e da sua fantasia’, ainda nos explica
este percurso narrativo retrofuturista ao sugerir: “tenta imaginar que o Star
Wars ndo foi escrito para ser uma aventura no espaco, mas no velho oeste”. O
engenheiro, diferentemente de André, cria uma histéria para cada personagem
que produz com seus croquis — “pecas cenograficas, armas, armaduras”.

Paralelepipedos justapostos nos caminhos da vila férrea, montanhas
tomadas pela neblina depois das quatro da tarde, lembrando o fog londrino,
o castelinho mais ao alto, simbolo do controle sobre os trabalhadores (Cruz,
2007), podem operar a memoria do coletivo steampunk e contribuir para a
revivescéncia do periodo, uma vez que “a memoria coletiva tem seu ponto
de apoio sobre as imagens espaciais” (Halbwachs, 1990, p. 138). Mesmo apds
demolicdes e transformacdes, sobrevivem vestigios materiais permitindo as
lembrancas ligadas ao solo e a sua imagem permanecerem materialmente fora
dele, tornando possivel que o grupo as retome.

A forca signica desta espacialidade memorial, no caso de Paranapiacaba,
chega-nos, em alguns relatos, como resposta quando inquirimos se haveria
alguma nostalgia naquelas representacées. Os steamers Pedro, Max e Lita
Ferreira asseguram que sim. Entre risos, Lita, designer, 22 anos, prontamente
assevera: “uma nostalgia do que vocé nao viveu” (Ferreira, 2015). Max, que usa
os trajes steampunks “no dia a dia’, como reporta, concorda com a namorada e
segue avaliando:

Nostalgia do que a gente nao viveu. E bem isso mesmo que a gente
sente. Quando a gente ta aqui em Paranapiacaba, especificamente,
que é uma vila dos ingleses, cé tem o trem, cé tem a Maria Fumacga, cé
tem essa coisa de voltar no tempo, €, se a gente ja volta no tempo no
nosso visual, a gente vai voltar no tempo no nosso meio, é como se

7  Os autdbmatos sdo figuras mecanicas que imitam seres humanos. Inventados no século XVIlI, foram
temas recorrentes na literatura fantastica do novecento (Calvino, 2004) e sao citados com frequéncia nas
criacdes steampunks.
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a gente tivesse vivendo aquilo que a gente imagina na nossa cabeca
(Silva, 2015).

Pedro interrompe e complementa trazendo-nos a referéncia de outros
espacos historicos oportunos para as teatralidades:

Ha um més atrds eu fui pra Petrépolis. Meu, se a gente conseguisse
fazer um evento ld com aquelas construcdes histéricas, saldes, ia
render muita foto, ia ficar muito divertido porque é uma cidade que
vocé tem construcdes da época do Império até da Republica Nova,
até um Sesc, que era o Antigo Hotel Cassino, com toda arquitetura,
com tudo preservado. Dependendo do local, vocé organiza um
evento que vai ser muito interessante porque nao é sé as pessoas a
carater, € um ambiente (Silva, 2015).

Sabemos que Halbwachs refere-se a estreita vinculacao entre espacos,
lugares e acdes memoriais, postulando o desenvolvimento da memadria em um
quadro espacial, tendo em vista a duracdao do espaco, a matéria que insiste:

nossas impressdes se sucedem, uma a outra, nada permanece em
nosso espirito, e nao seria possivel compreender que pudéssemos
recuperar o passado, se ele ndo se conservasse, com efeito, no meio
material que o cerca (Halbwachs, 1990, p. 143).

Vale, entretanto, redizer que, diferentemente das comunidades presas
a determinado lugar alimentando um desejo de fixidez e de seguranca, os
steamers estao em fluxos, nao apenas gracgas a sua vinda passageira a vila, mas
porque também seguem os fluxos midiaticos: da literatura ao cinema, a gama
de criagdes se amplia a cada novo filme langado, a cada videogame produzido,
a cada narrativa steam publicada, todas fontes para suas teatralidades. Além
disso, estao nas redes sociais, indicativo da impossibilidade de pensar o quadro
espacial onde emerge a meméria produzida pelos steampunks restrito apenas
a dimensao fixa do lugar como resultado de uma histéria acumulada. Vimos
que a histéria da vila, seus modos de producao e trabalho nao estao incluidos
nas representagdes dos steamers, escravos e operarios nao se transformam em
personagens. O que evidencia o jogo politico das representacdes da memoria,
entre o que se elege para ser lembrado como representacao steampunk ou
esquecido, ligado as materialidades postas sobre o corpo e ao espaco mutavel.

Em consequéncia, ainda que possamos, com Halbwachs (1990) e Ricoeur
(2007), pensar o espaco como instancia fundamental para a evocacao da
memoaria bem como o corpo, devemos ressaltar o entendimento das questoes
do espaco e do lugar na esteira do pensamento de Certeau (1994), como ja
apontamos, e também de Dorren Massey (2000) que propde pensar o lugar tal
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qual uma combinatéria de corpos, objetos e fluxos, neste sentido, nao estatico.
A luz das configuracées globais, admite que sua especificidade “ndo é uma
longa histéria acumulada e internalizada, mas o fato de que ele se constréi a
partir de uma constelacao particular de relagdes sociais, que se encontram e se
entrelacam num locus particular” (Massey, 2000, p. 184). Para a gedgrafainglesa,
o lugar revela relagdes processuais, lugar de encontro, momentos articulados
em redes de relagdes sociais cambiantes que se unem sim a histéria, mas como
um lugar extrovertido, aberto para ligagdes mais amplas com o mundo e nao
ensimesmado.

Talvez, possamos nos valer do conceito de meméria topografica, em
Walter Benjamin, cujo objetivo nao é reconstruir os espacos pelos espacos,
mas sim os pontos de referéncias para a captura “de experiéncias espirituais
e sociais” (Bolle, 1994, p. 335). Para refletir sobre a meméria evocada pelos
espacos/lugares, produzida pelos steamers, quem sabe seja oportuno entender
o quadro espacial de Halbwachs operando como a memoéria topografica de
Benjamin, isto é, de modo indicial. Montanhas enevoadas, paralelepipedos,
trens, casas de pinho-de-riga construidas pela companhia ferrovidria inglesa,
mesmo subtraidas de seu contexto histérico, tornam-se “sinais topograficos”
para a formacgdo das emocdes que cimentam a memoria.

Uma alegre nostalgia e a meméria do futuro

Voltamos ao relato de Lita, a jovem steamer, confirmando a existéncia de
“uma nostalgia do que nao se viveu” no “prazer de fazer tudo isso”, referindo-
se a experiéncia steampunk. Seguindo a descricao etimoldgica de nostalgia,
conforme Huyssen (2014), deparamo-nos com o vocabulo vindo do grego
nostos = lar e algos = dor; sequndo as pesquisas do autor, a ver com o tempo
irreversivel, com a dor de um passado inacessivel; saudade de outro lugar. “No
desejo nostalgico, a temporalidade e a espacialidade estdo necessariamente
ligadas. A ruina arquitetdnica € um exemplo da combinacao indissoltuvel de
desejos espaciais e temporais que desencadeiam a nostalgia” (Huyssen, 2014, p.
91).

Ainda que nem tudo aqui seja ruina, podemos associa-la a alguns dos
sinais topograficos da vila operaria provocando nostalgia:“bem isso que a gente
sente (...) quando a gente estad aqui em Paranapiacaba (...)", recuperando parte
do relato de Max.

Entretanto, se a nostalgia das ruinas, referida por Huyssen, diz respeito
a dor de um passado perdido e, desta feita, promove sentimentos pesarosos
como a tristeza, nas cenas analisadas, acha-se totalmente reconfigurada. Nao
apenas em virtude do fato de que as ruinas de Paranapiacaba geram emocoes
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prazerosas, pois permitem o lugar de encontro e experimentac¢oes ludicas, mas
também porque a nostalgia steam tem como mote a invencao do futuro, como
dito: o retrofuturismo pleno de possibilidades alternativas e inventivas em
torno dos mundos projetados pela fantasia, as utopias; ou especulados como
renovadas hipdteses do processo histérico e social, as ucronias, em que se pode
ser“o que vocé quiser” (Ferreira, 2015).

E certo que o culto aos objetos em ruinas, detritos ou velhices
restauradas, como Huyssen cauciona — a exemplo dos vagdes abandonados
ou dos brinquedos nerfs, binéculos e pecas novas recebendo tinta cobre para
parecerem enferrujados — somado a carga afetiva destinada ao retr6 fazem da
cena steampunk mais um sintoma do que o pensador denomina por cultura da
memoria. Porém, de modo instigante, a memoria nesta cena nao diz respeito
apenas ao pretérito, ainda que nao desconhecamos que ela se volte para a
anterioridade, marca temporal da coisa lembrada, como tao bem enfatiza Paul
Ricoeur (2007) a partir do Parva Naturalia, de Aristoteles. A frequéncia dos
signos vitorianos sobre o corpo-midia e no espaco nos diz que a meméria é do
passado, mas nao sé.

Trazemos, nas dimensdes possiveis deste artigo, um modelo
comunicativo e sociocultural de memdéria em que a invencao e o futuro sao
tao fundamentais quanto as marcas do passado, sem, contudo, tratarem-
se de producoes irreais. Marry Carruthers valendo-se dos estudos da retorica
classica e medieval, apresenta a meméria medieval como maquina de meméria,
machina memorialis,ao mesmo tempo moinho, moendo os graos da experiéncia
passada, e farinha para gerar pao novo, “e também o elevador ou guindaste que
todo mestre-pedreiro sdbio aprendia a fazer e a usar na construcao de novos
materiais” (Carruthers, 2011, p. 27). A arte da memdéria monastica era uma arte
para a mneme e nao para a mimesis, o que significa uma arte do pensamento e
da cogitacdo em que o aspecto realistico seria pouco importante. A memoria
nao era apenas concebida como repeticao, habilidade de reproduzir, mas como
matriz de uma cogitacdo reminiscente, isto é, que mistura o que foi armazenado
em um conjunto de esquemas de memoria de acesso aleatério, aqui referindo-
se ao uso das ferramentas como os tropos e as figuras, com a intencao de uso
inventivo. Carruthers insiste em que a técnica mnemonica retdrica era pensada
como uma arte composicional, proximo do que atualmente se denomina
imaginacao, criatividade ou mesmo as experiéncias visionarias.

A pesquisadora reforca que no idioma monastico recordar é produzir
uma visao mental, um ver coisas invisiveis a partir dos materiais da memoria.
“Lembrem-se do Paraiso”, tropo fundante para A Cidade de Deus, de Agostinho,
€ um chamamento a acdo do presente para o futuro, considerando que para
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0s monges medievais, o Paraiso nao era irreal. Carruthers comenta a propésito
de um professor de retérica de Bolonha, Boncompagno da Signa, que em 1235
inclui em seu tratado sobre meméria retérica as secoes “De memoria paradisi” e
“De memoria inferni” e |4 apresenta como é possivel recordar o futuro:

A memoria, o meio pelo qual os humanos compreendem o tempo,
habilita-nosalembrar de coisas passadas, aabarcaras coisas presentes
e a contemplar as coisas futuras por meio de sua semelhanca com as
coisas passadas (Carruthers, 2011, p. 112).

Neste contexto, a autora propde pensarmos a cognicao humana em
termos de trajetos ou caminhos, e que o caminho cognitivo da composicao pode
ser entendido como rememorativo, envolvendo atos de recordacao, operacoes
mnemonicas e capturas de outras memorias.

Finalmente, interessa dizer que a memoria concebida como processo
comunicativo e sociocultural pode se valer de modelos, teorias ou usos que
pressupdem a criacao e a invengao no presente de uma composicao dirigida
ao futuro. De modo especial, as teatralidades steampunks criam esta memoria
composicional, feita por bricolagem de a¢des narrativas e pecas e de todas
as eras, inclusive as envelhecidas propositalmente. Em Paranapiacaba, os
steamers vivem o0s seus encontros ambientados em espacos memoraveis. Suas
composi¢coes sao memorias do futuro, frutos do afeto por tecnologias passadas
a luz do retrofuturismo. E se podemos reconhecer uma memaria do futuro é
porque também compreendemos a cultura como continuum semiético (Lotman,
1996, 1999), em que textos e cédigos permanecem, modificam-se, convivem,
interagem, esbarroam-se, e, do choque, germina a novidade, o novo texto
trazendo marcas dos antigos, genes textuais (Lotman, 1990) aptos a inscrever a
imprevisibilidade na memaria nascente.

Consideracoes Finais

Os estudos etnograficos relatados, realizados junto aos steamers
nos eventos Anime Fest 2016 (Belo Horizonte) e SteamCon 2015 e 2016
(Paranapiacaba, Santo André, SP), permitem abordar diversos aspectos que
integram as praticas steampunks, desde as questdes estéticas que englobam o
espaco do encontro — no caso, a vila ferroviaria de Paranapiacaba, escolhida nao
por acaso como o palco das teatralidades dos corpos-midias, ao retrofuturismo
que mobiliza o imaginario e a memadria na construcao tanto das narrativas
utopicas quanto das ucronicas.

Constatamos que as experiéncias ludicas dos steamers acionam um apelo
patémicoindispensavel paraacena steampunk,e com Halbwachs (1990), Ricoeur
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(2007) e o conceito de sinais topograficos, em Benjamin citado em Bolle (1994),
situamos o espac¢o da teatralidade e o corpo como instancias para a evocacao
da memoria. Em pelo menos um momento, a nostalgia como lembranca
de um tempo nao vivido foi colocada de forma explicita (Ferreira, 2015) nos
depoimentos; em outras situacoes, evidenciou-se de maneira implicita. Em
cada personagem, uma referéncia midiatica a destacar em um tempo histérico
demarcado pelo século XIX, fossem as representacdes burguesas da Europa, os
pistoleiros do velho oeste estadunidense, ou, ainda que em menor presenca,
personagens de nossa histéria, como os cangaceiros do sertao.

Nessa escolha situa-se o objetivo da pratica steampunk: nos dois
primeiros casos, 0 jogo e o entretenimento como mera diversao; no ultimo caso,
uma preocupacao voltada para nossos valores culturais. Nesse sentido, a Loja
de Minas Gerais faz uma opc¢ao bastante clara sobre o objeto de seus interesses
ludicos, exposto nao apenas nas vestimentas do corpo-midia, mas nos demais
artefatos disponiveis para o publico brincar e interagir.

Uma memoria que se volta continuamente para o futuro, que arrasta
(tractare, uma palavra do latim medieval para compor) outros elementos do
passado. A definicao do termo steampunk nos oferece as diretrizes da pratica,
imaginar um mundo paralelo, que teria evoluido em seu processo histérico e
social exclusivamente com base na tecnologia do vapor, dai sua associagcao com
o termo retrofuturismo, a subscrever que o futuro nao é ainda, e que para advir,
é necessario se fazer desde o presente, no caso, o presente steam, um futuro
calcado em retrétipos, que nao esta a frente, mas ao nosso lado. Um futuro
do presente que concorre com uma multiplicidade de futuros do passado,
a despertar os estados brumosos da ficcao cientifica, a realizar os lugares
fantasiosos de nossas utopias, a simular o fluxo de nosso processo histérico e
social, ao sabor das mais inventivas ucronias.
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