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DOSSIE ABCiber

Subculturas e cibercultura(s): para uma genealogia das

identidades de um campo*

RESUMO

O presente trabalho propde uma genealogia dos concei-
tos de subcultura enquanto um dos elementos e mitos
fundadores da cibercultura. Nosso objetivo é mapear as
relagGes quase indistintas entre os processos de comuni-
cacdo e sociabilidade de ordem subcultural, que ja esta-
vam presentes na constituigdo da cibercultura, a partir
das diferentes contraculturas que a formataram (como
o0s hackers, os cientistas, os ativistas, entre outros); e em
suas atualiza¢Ges e reconfiguracdes até sua dissemina-
¢do a partir da potencializacao das tecnologias de co-
municacao, especialmente na fragmentacao dos intime-
ros nichos e praticas sociais na Web.

PALAVRAS-CHAVE
cibercultura
subcultures
sociabilidade

ABSTRACT

This paper presents a genealogy of subculture’s concepts as
one of the key elements and “foundational” myths of cybercul-
ture. Our main goal is to map the almost indistinctive relati-
ons between communicational and sociability processes of sub-
cultural order that were already in the constituition of
cybercultural as contemporary phenomenon from the different
countercultures that have formatted them (such as hackers,
scientists, artists, political activists, among others); and in its
reconfigurations and actual elements from the dissemination
of the communication technologies, speacially in its fragmen-
ted niches and social practices on the web.
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Anacronismos ciberculturais

O presente ensaio nasceu de uma inquietacdo teérica
com vistas a uma problematizagdo e breve historiciza-
¢do da emergéncia da cibercultura - ou, em um entendi-
mento de vertente pluralista, “ciberculturas”, dada a
diversidade de defini¢des e mesmo de interesses propor-
cionados pelos efeitos das tecnologias de comunicagdo e
informacdo na sociedade contemporanea em relagao as
praticas e usos comunicacionais da Web e de outros
artefatos tecnolégicos.

Sublinhamos aqui algumas relagdes entre subcultu-
ras e contraculturas (Gelder & Thornton, 1997, Muggle-
ton & Weinzierl, 2004, Goffman & Joy, 2004, Canevacci,
2005) enquanto elementos essenciais das caracteristi-
cas desse campo transdisciplinar de estudos, a partir de
sua génese desde a segunda metade do século XX, com
atencdo a algumas de suas defini¢Ges operatorias e explo-
ratorias e fases histéricas conforme apresentadas por
autores como Macek (2005) e Turner (2006), bem como as
inser¢des de objetos de andlise comunicacionais e possi-
veis instrumentos para uma cartografia dos fendmenos
tecnoculturais, j4 bastante discutidas por Felinto (2007)
ao apontar a heranga modernista da cibercultura.

A cibercultura é, nesse sentido, herdeira de diver-
sas questdes da modernidade. Elaborar uma carto-
grafia da cibercultura significa também, portanto,
desenhar linhas de tempo, paisagens temporais es-
tranhas que conectam épocas distantes e se enrai-
zam no secular projeto tecnoldégico do Ocidente.
(Felinto, 2007: 56)

A tentativa de refinamento do pensamento acerca dos
fendmenos comunicacionais da cibercultura que per-
meia esse texto leva em consideracao trés fatores basi-
cos: primeiramente a relagdo indissociavel entre cultura
e tecnologia, em um processo que vem em curso desde a
modernidade; em segundo lugar, as intersecgdes ho-
mem-maquina em suas dimensdes técnicas, sociais, an-
tropoldgicas, econdmicas, etc e; finalmente a representa-
¢do de um imaginario advindo dessas tecnologias
digitais nos produtos midiaticos como filmes, quadri-
nhos, publicidade, etc.

A tecnologia hoje é uma das metaforas mais poten-
tes para compreender o tecido - redes e interfaces - de
construgao da subjetividade...)

Os sujeitos com os quais vivemos, especialmente entre as
novas geracoes, percebem e assumem a relagao social
como uma experiéncia que passa fortemente pela sensi-
bilidade (MARTIN-BARBERO, 2008: 20-21)
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Compreendemos que dessa perspectiva que intercala
0s contextos micro/macro nos quais a cibercultura é
fundamentada, podem emergir possiveis metodologias
de andlise das estratégias e dindmicas de construcao
das diferentes identidades e perfis online (Liu, 2007) -
sejam em comunidades digitais, sites de redes sociais,
etc - e suas intersec¢des e mediagdes com o offline, ques-
tdo que ainda “perturba” a drea desde seus primeiros
estudos, tanto no &mbito internacional quanto nacional.

O artigo visa compor um levantamento geneal6gico
que delineia a prépria identidade plural do campo, de-
vido aos fatores de influéncia das subculturas por ele
sofrida, e inicialmente incorporando subsidios celebra-
torios e criticos, nos quais ora ela é uma forma social
equivalente a cultura contemporanea (Lemos, 2002) ora
podendo “ser definida descritivamente como o conjunto
de fendmenos de costumes que nasce a volta das novis-
simas tecnologias de comunicacdo, da chamada infor-
matica da comunicacao” (Riidiger, 2008: 26).

Assim, através de alguns argumentos teéricos e exem-
plificagdes empiricas, observaremos ao longo do desen-
volvimento do artigo as articulagdes entre as praticas
sociais e usos de ferramentas de comunicacdo mediada
por computador, que, por um lado elas ainda guardam
elementos que indicam a emergéncia de uma mirfade de
subculturas e nichos culturais e mercadolégicos (An-
derson, 2006) - principalmente no que diz respeito aos
usos orientados para os interesses como apontam o0s
resultados da pesquisa sobre a juventude digital norte-
americana, realizada pela Universidade de Berkeley
(Kids’ Informal Learning with Digital Media: An Ethnogra-
phic Investigation of Innovative Knowledge Cultures', 2008).
Em contrapartida, hd uma manutencgdo de construgao
de outras formas de cultura de massa na prépria rede
(Recuero, 2008,) apontando para uma relagdo dialética
entre online e offline e para processos de ruptura e de
continuidades em em relagao tanto ao contetido quanto
a forma das midias massivas.

Para compreendermos melhor essas formagoes subcul-
turais e como elas se encontram no centro dos discursos e
praticas da cibercultura, resgatemos o carater mitolégico
da narrativa tecnolégica e extrapolativa por exceléncia: a
ficgdo-cientifica em seu subgénero cyberpunk.

Ficcoes e utopias subculturais na fundagéo de um “novo

futuro”
Darryl, que também tem DNA de otaku?, esta con-
vencido de que Taki nao é membro desses Misticos,
mas um personagem periférico de algum tipo - pos-
sivelmente, j4 que ele desenha games para um sistema
telefonico japonés, uma das fontes de informacoes
deles. Darryl diz que o nivel mais elevado de jogo,
para tecno-obsessivos, € sempre e puramente a propria
informagio, e ele acha que os Misticos podem ter
focado no filme ndo como fas, mas simplesmente
pelo prazer de solucionar um quebra-cabecas que
ninguém resolveu ainda. Ele postula uma célula de

infotedricos profissionais de alguma espécie, que sao
também, nesse sentido, otaku definitivo, infojunkies.
Talvez empregados do brago de pesquisa e desen-
volvimento de uma ou mais grandes corporagdes.
(GIBSON, 2004, p. 199, grifos da autora)

O parégrafo acima, retirado do livro Reconhecimento de
Padroes (Pattern Recognition) de William Gibson, apre-
senta um trecho de um email do personagem Parkaboy
enviado a protagonista do romance, a coolhunter (caca-
dora de tendéncias) Cayce Pollard que investiga as ori-
gens e o autor das postagens de um “filme” na Web que
virou um fendmeno de debates e apropriagdes entre os
engajados em um determinado férum de discussédo a
partir de suas intimeras parddias e apropriacoes. Cayce
foi contratada por Bigend, misterioso chefe de uma mega-
corporagdo de midia, para localizar o paradeiro do au-
tor original do filme e navega nas redes online e em
viagens presenciais por Londres e Téquio em uma ar-
queologia subcultural de um bem simboélico.

Para tanto, além de ser ela mesma uma observadora
assidua do férum, ainda conta com informantes que lhe
repassam as mais atualizadas informagdes e contatos
para desvendar o quebra-cabeca viral. Cayce é uma pseu-
do-netndgrafa da ficgdo que rastreia perfis online e de-
tecta comportamentos de consumo e tendéncias de mo-
das de subgrupos especificos que em breve serdo
cooptados pelo “mainstream”.

O trecho do email, que descreve o perfil de um dos
individuos envolvidos com o tal filme, pode soar um
tanto excessivo para quem nao convive com as lingua-
gens, manias e comportamentos dos subgrupos de fas
ou geeks, mas no entanto, ele nos descreve um possivel
contexto micro e cotidiano nas redes e segmentagoes
potencializados pelas tecnologias de informacao e co-
municacao, e, mais especificamente pela Web. Ao descre-
ver o personagem Taki em um email, Parkaboy (ou melhor,
William Gibson) nos da pistas para compreendermos o
papel fundamental das formagdes, do capital subcultural
(Thornton, 1996) e da negociagdo e experimentacao das
identidades de sujeitos online (Donath, 1999) desde os
primoérdios do que se considera cibercultura.

A escolha de Gibson para essa introducao nao foi
uma mera casualidade. Conforme discutimos anterior-
mente (2008), o conceito de ciberespaco como matrix
surgiu de sua prosa dcida e cinematogréfica que rompeu
fronteiras entre o gueto da literatura de Ficcao Cientifica
e da literatura mainstream, em uma interface com as
teorias literarias e culturalistas pés-modernas. Tendo
cunhado o termo ciberespago no hoje classico romance
cyberpunk Neuromancer (1984), o autor tem, desde en-
tao, narrado a potencializacdo de imaginarios presen-
tes-futuros-proximos?, a partir de sua visdo de mundo
noir, irénica e distépica, sintonizada em um canal mor-
to, no qual humanos e maquinas se fundem em um
ambiente de espetacularizagdo midiatica.

Em Neuromancer, o autor adaptou o linguajar e os
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trejeitos das subculturas de ruas, em especial da geracao
punk em seu niilismo retro-futurista para suas observa-
¢Oes e descrigdes da sociedade contemporanea em uma
ficgdo-cientifica que parte da efervescéncia de um perio-
do histérico que viu nascer a cultura da microinformati-
ca, desenvolvida tanto com base nos projetos colaborati-
vos de cientistas, tedricos da cibernética e militares,
quanto dos movimentos artisticos contraculturais, poli-
ticos e libertérios, tdo distintos entre si como a New Left,
os New Communalists e a geragdo beatnik, entre outros.

Desses legados aparentemente contraditérios da “cul-
tura da pesquisa militar-industrial, que apareceu pri-
meiro durante a Segunda Guerra Mundial e floresceu
através da era da guerra fria, e a da contracultura Norte-
Americana”* (Turner, 2006: 03) veremos o surgimento
das primeiras redes de colaboragdo online (como as fa-
mosas listas de discussdes WELL e Usenet) a partir da
adocdo por parte de ambos os lados “dos computadores
e de uma nova retdrica cibernética dos sistemas e da
informacdo. Eles comecaram a imaginar institui¢coes
como organismos vivos, redes sociais como teias de in-
formacao, e a busca e a interpretagdo das informagdes
como chaves para a compreender ndo apenas 0os mun-
dos técnicos como também os mundos naturais e soci-
ais.”® (Turner, 2006, p.04).

Para além da ficgao-cientifica, os préprios discursos e
teorias da cibercultura (Benedikt, 1994, Dery, 1997, Di-
xon & Cassidy, 1998, Tofts, 1998, Bell & Kennedy, 2000,
entre outros) que emergem nesse primeiro momento fa-
zem eco as subculturas da era do computador conforme
descreve Macek (2005), discutindo temas como a cultura
hacker (Levy, 1984, Goffman & Joy, 2004), os ciberativis-
tas (Barbrook & Cameron, 2001), os digerati (Brockman,
1996), e os primeiros usudrios das entdo chamadas co-
munidades virtuais (Rheingold, 1993)

Ja em Reconhecimento de Padroes, escrito 20 anos depois
de Neuromancer, o cendrio do futuro préximo cede lugar
a um presente no qual os habitos de consumo sdo inter-
pelados pelas redes digitais e as relagdes de sociabilida-
de se constituem a partir de fragmentos da cultura de
massa, dispersa em féruns, blogs e sites de redes sociais
ao alcance de fas/grupos que investem seu tempo e
capital social em uma busca frenética por informagoes.

Nessa passagem de duas décadas, a nocao de ciberes-
paco como “alucinagdo consensual” proposta por Gib-
son soa como datada, uma vez que hd uma relagdo de
contigiiidade entre o online e o offline, no qual “o virtual
e o real ndo sdo dois mundos paralelos: existem em
relagdo dialética, o que significa dizer que entretém rela-
¢oes de complementaridade, dependéncia reciproca e
dindmica tempestuosa”. (Riidiger, 2008: 23). O préprio
Gibson, em entrevista recente, revela essas mudancas
em termos de produgdo, disseminagdo, armazenamento
e recuperacado das informacoes (Ross, 2001).

Eu queria uma maneira de visualizar a extensdo a
qual algo mudou desde que comecei a escrever so-

bre tecnologia da informacao. Quando eu cunhei a
palavra ciberespago, o ciberespago estava 14, e todo
o resto estava aqui. Aquilo foi revertido ao longo do
curso da minha escrita. Eu penso literalmente que o
ciberespaco esta aqui agora, e uma completa falta
de conectividade esta la agora. Se n6s pudéssemos
ver as trocas sem fio da informacao digital tomando
o seu lugar ao nosso redor, n’s estariamos vivendo
em uma paisagem visual muito mais poluida. A mai-
or parte do que nés fazemos enquanto sociedade, nés
agora fazemos basicamente de forma digital, no que
costumédvamos chamar de ciberespaco, ou nés faze-
mos simultaneamente digitalmente e no mundo fisi-
co. Se vocé estiver dirigindo com um sistema de GPS,
vocé estd simultaneamente dirigindo seu carro e ma-
nobrando o carro através de um constructo digital.
Acredito que muito poucos de nds estdao alertas
para a extensdo do que ja aconteceu, e suspeito que
eu ndo estou nem perto de estar alerta da rela exten-
sdo do que aconteceu. (Gibson, 2008: Online)®

0 papel das subculturas na produgdo e distribuicdo de
conteddo online

Com tantas mudancas e amplificagdo de acesso a
cultura digital nas tltimos anos, o papel das subcul-
turas em relacdo as tecnologias digitais também se
alterou. Seus membros dos primeiros tempos de BBS,
listas de discussdo, etc, definidos por Jenkins (2006)
como fas early-adopters - aqueles que adotam antes
uma determinada tecnologia - também sofreram mu-
dancas culturais significativas.

Jenkins (2006: 06) defende que no contexto das tecno-
logias de comunicagdo, a cultura do fandom’ (o coletivo
dos fas, em uma tradugéo livre) tanto foi reformatada
quanto ajudou a reformatar a cibercultura, produzindo
uma diversidade de tipos de conhecimento diferentes
em nossos ambientes midiaticos. O contexto histérico do
nascimento da Internet e da cibercultura em si, ja deixa-
vam esses usos bem explicitos, a partir das relagdes
estreitas entre os fas-leitores de ficcao-cientifica e os usu-
arios das primeiras tecnologias (Jenkins & Tulloch, 1995).

Fas adotaram antecipadamente as tecnologias digi-
tais. Dentro das institui¢des militares ou cientificas
onde a Internet foi primeiramente introduzida, fic-
¢do cientifica tem sido a literatura preferida ha mui-
to tempo. Conseqiientemente, as girias e praticas
sociais empregadas nos primeiros boletins eletréni-
cos (BBS) eram quase sempre diretamente modela-
das pelo fandom de ficgdo cientifica. Listas de dis-
cussdo cujo foco em t6picos de fas tinham seu lugar
juntamente com discussdes de assuntos tecnol6gi-
cos ou cientificos.” (Jenkins, 2006: 138)®

Na&o pretendemos aqui tragar um histérico conceitual
do termo subcultura, suas origens e problematizagdes’
desde a Escola de Chicago, passando pela Escola de
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Birmigham e finalmente aos estudos pds-subculturais a

partir dos anos 90 do século passado. No entanto, cabe

fazer um breve desvio e abordar a problematica levanta-

da por Canevacci (2005), que leva em consideragdo as

apropriagdes’” dos jovens em relagdo a essas culturas.
Como lembra Burke (2003: 115),

é dificil, se ndo impossivel, dizer como o processo
funciona e a que ponto a cristalizacao e a reconfigu-
ragdo sao inconscientes e coletivas e até que ponto
dependem de individuos criativos. Mesmo assim,
este aspecto da troca cultural certamente merece ser
enfatizado, quer estejamos pensando no passado,
no presente ou no futuro.

Também nos parece fundamental trazer para a dis-
cussdo a nocao de Canevacci (2005) de culturas intermi-
ndveis, ancoradas no consumo midiatico e no prolonga-
mento constante da juventude enquanto possibilidade
de experimentacdo identitaria, seja através das tecnolo-
gias digitais ou de fendmenos como as modificagdes
corporais, cirurgias estéticas, moda, etc.

Nesse sentido, a prépria cibercultura, ou cibercultu-
ras, se pensarmos em sua multiplexidade de midias"
(Haythornthwaite, 2005) seria uma cultura intermindvel
ao gerar processos de obsolescéncia e nascimentos a
todo instante. Para o autor, a morte das contraculturas -
de caréter ideoldgico - dos anos 60 acontece justamente
no periodo de ascensao das subculturas

A expressdo “contracultura” nasce pelo final dos
anos 1960 e morre no inicio dos 1980. O prefixo “con-
tra” atestava a dimensdo da oposicao que as novas
culturas juvenis dirigiam a cultura dominante ou
hegemonica. Ser contra significava que, antes de qual-
quer possibilidade de falar em cultura, alids, ainda
antes de chegar ao termo “cultura” era preciso ser
antagonista, opositor. (Canevacci, 2005: 13)

Segundo o antropélogo, “uma subcultura ndo é, por
sua natureza, uma contracultura, porque pode ser tam-
bém uma cultura pacificada, organizada, mistica, etc.”
(Canevacci, 2005: 19), contudo, segundo ele, tais distin-
¢Oes embora importantes ndao dao conta dos “pluriver-
sos” que se tornaram as culturas juvenis.

No entanto, observamos que a idéia de subcultura
vinculada a um carater nacional e cujo “prefixo “sub”
indica mais um conceito que aspira a uma maior neutra-
lidade cientifica” (Canevacci, 2005: 19) desconsidera
ainda o redesenho que o termo comega a ganhar a partir
dos estudos pés-subculturais, quando os tedricos justa-
mente deixam de lado a questao do nacional e do carater
de resisténcia a ele associado.

Contudo, ainda é necessario repensar a transposigao
do conceito e das problemaéticas adjacentes de forma
especifica aos ambientes online (Caspary & Manzenrei-
ter, 2003, Amaral, 2007) bem como especificidades de

producao de conteddo criativo, emergentes a partir de
seus perfis como performances de gosto (Liu, 2008), blo-
gs, sites de redes sociais (Hodkinson, 2006, 2007) e pla-
taformas de musica online (Baym & Ledbetter, 2008)",
entre outros.

Afinal é a partir do choque entre as contradicoes e
complementariedades dos aspectos micro (que aqui de-
nomino subculturais) e macro (da ordem de um contexto
teérico-metodoldgico) da cibercultura que poderemos
analisar com acuidade epistemolégica o Zeitgeist tda
cultura digital em suas facetas cotidianas, “pluriversas
e interminédveis” ou mesmo segregadoras e histridnicas.

Consideracoes findais: estilos de vida e regimes
ciberculturais
- Sim. N6s, as vezes, também conseguiamos orien-
tar as pessoas para a direcao certa. Mas o resultado,
quase desde o comeco, excedeu em muito qualquer
coisa que qualquer um de nés havia esperado.
- Vocés presenciaram o nascimento de uma subcultura
- diz Bigend. - Evoluindo exponencialmente (Gibson,
2004: 387, grifos da autora)

Rumo ao término desse breve ensaio indicamos algu-
mas consideragdes acerca da importancia das subcultu-
ras observando-as como um dos elementos fundadores
da cibercultura, embora passivel de questionamento em
relacdo a esse termo em seu atual estagio.

A prépria teorizagdo e auto-reflexdo das defini¢des
de cibercultura nos apresenta uma assemblage teérica-
epistemolégica na qual os computadores passam de
inimigos de empregos, frios e despersonalizados nos
anos 50, a “personalizagdao” e geracdo de contetdo
pelos usuérios na atual fase da Web, seja em perfis de
sites de redes sociais, microblogs, tecnologias moéveis
etc nessa primeira década do século XXI que esta
prestes a findar.

Bruce Sterling convinced me a decade ago that bo-
hemias were the dreamtime of industrial civilisati-
ons, that they are a function of the modern project.
But if we are now in some postmodern state, are
bohemias still valid? Can that still happen? I don’t
actually know. We maybe passed that. It doesn’t
mean that there will necessarily be an absence of
the things we associate with bohemias, in fact it
may mean that there’ll be more of those things dis-
tributed more evenly through society.

It may not be possible in this sort of massively dis-
tributed marketing-based world in which we live
for people to form those clubby bonds of old school
bohemia with other people of like minds. It may just
not be there. Butit’s not there in the respect that the
people don’t have the receptor sites in this society
for that sort of bonding. It's just that we have chan-
ged in ways that we don’t fully appreciate. (Gibson,
2008, Online)
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Essa transformacao cultural em relacdo as TICs se
deve muito ao amélgama entre os sistemas de pesquisa,
as subculturas computacionais utépicas das primeiras
redes, o imagindrio da literatura de Ficcao Cientifica, os
primeiros usudrios dos sistemas de informacao online e
os modos de vida contraculturais norte-americanos ses-
sentistas (Turner, 2006).

Nesse percurso, observamos que os estilos de vida e os
elos/lagos podem ser efémeros e descontinuados ou
fortes e sedimentados de acordo com a multiplicidade e
a dedicacdo em relagdo aos marcadores identitarios on-
line e offline, que, embora sejam distintos dos marcado-
res de geracdes anteriores se reconfiguram em praticas
socio-culturais delimitadas pelos tragos e rastros que
vao sendo deixados nas redes digitais bem como na
interacdo com os ambientes urbanos.

Conforme nos indicam pesquisas recentes, como a
Digital Youth nos Estados Unidos (http://
digitalyouth.ischool.berkeley.edu/) e uma pesquisa rea-
lizada no contexto latino-americano do México (Martin-
Barbero et al, 2003) apontam, ndo para o ensimesma-
mento e para a perda de ligacdo com o mundo fisico, mas
sim para vivéncias e experiéncias de sociabilidade ex-
ploratdrias e sensiveis tanto nos contextos da cultura
digital como na cultura das “ruas”.

Ainda que haja razdes para esses temores, as pes-
quisas sobre os usos que os jovens fazem do compu-
tador tragam outro panorama. Como nos mostrou a
investigagdo citada anteriormente, nem a depen-
déncia, nem o isolamento, nem a perda do sentido
da realidade s&o a tendéncia mais visivel. Em nos-
sos paises, a juventude que usa freqiientemente a
Internet segue igualmente freqiientando a rua, cur-
tindo festas nos fins de semana e preferindo a com-
panhia ao isolamento. H4 certa dependéncia, mas
essa ndo é a inica nem a mais forte e, claro, ndo é
dessa que se morre, mas de outras.(MARTfN—BAR-
BERO, 2008: 22-23)

Talvez se pensarmos mais na “audiéncia invisivel” -
mas mensuravel e rastredvel pelos mecanismos de bus-
ca e analises dos visitantes da Web - composta por
grupos como Otakus, Steamers®, gamers, adeptos do sof-
tware livre, seguidores de Barack Obama via servigos de
postagem de micro-contetidos como o Twitter'* e outros
milhares de grupos sociais que nascem e morrem entre
0s cendrios urbanos e as conexdes tecnoldgicas, talvez
tenhamos mais repertério e elementos empiricos para
compreender e analisar os regimes e estilos de vida
ndo construidos, mas amplificados pela cibercultura.
Como nos propde Canevacci (2005: 20), “é hora das
ciéncias sociais também transitarem da subcultura
ao sprawl®”

NOTAS
* Conferéncia apresentada no II Simpésio ABCiber -

Associagdo Brasileira dos Pesquisadores em Ciber-
cultura, realizado de 10 a 13 de novembro de 2008 na
PUCSP, Sao Paulo.

1 Os relatérios da pesquisa de trés anos, conduzida
por uma equipe de 28 pesquisadores nos Estados
Unidos esta disponivel em http://
digitalyouth.ischool.berkeley.edu/files/report/ digi-
talyouth-WhitePaper.pdf

2 Otaku é uma palavra japonesa que originalmente
refere-se a um tratamento respeitoso na segunda pes-
soa, como a sua familia, o seu cla. No entanto, desde
os anos 80, o termo passou a designar uma giria para
os grupos de fas que se envolvem de forma obsessiva
em um hobby como colecionar animes, mangés, bone-
cos e outros artefatos de consumo relativos a cultura
pop. Para uma compreensao mais especifica do pa-
pel dos Otakus na cultura contemporanea ver, entre
outros, Barral (2000), Amaral & Duarte (2008), Duar-
te (2008) e Fernandes (2008), entre outros.

3 Essa tentativa de fundacdo de um futuro de ficcao-
cientifica, ou retro-futuro (Bukatman, 1993) que se
alimenta dos dejetos passados, estd no cerne das
utopias da primeira fase e das primeiras defini¢des
de cibercultura, conforme nos indica Macek (2005).

4 Traducdo da autora
5 Traducgdo da autora
6 Traducdo da autora

7 Meramente para fins didaticos comparamos aqui o
engajamento dos membros de uma subcultura com
os participantes de um determinado fandom, haja
vista as semelhangas nas maneiras de producao e
distribuicio do contetido online.

8 Traducdo da autora

9 Tal problemaética pode ser encontrada em autores
como Hebdige (1979), Thronton (1996), Gelder &
Thornton (1997), Muggleton & Weinzeirl (2004), Frei-
re Filho(2007), entre outros.

10 Segundo o historiador Peter Burke (2003: 41-42), o
contexto histdrico original da nogdo de apropria-
¢do remonta a histéria do Ocidente desde a Anti-
giiidade Cléassica, mas tém suas origens mais pré-
ximas inspiradas na tradigdo cristd medieval em
uma critica as imitagdes dos modelos estrangeiros
por parte de “te6logos agora reverenciados como
Doutores da Igreja sobre os usos da cultura paga
que eram permitidos aos cristdos”cuja idéia era
apropriagdo ou”espoliacdo”.
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11 De heranca socioldgica, a nogdo de “multiplexidade
de midias” édesenvolvida por Haythornthawaite
(2005) relacionando a questao numeérica de ferramen-
tas midiaticas ao fortalecimento dos lacos sociais.

12 Interessante é observar a pluralidade de possibilidades
metodolégicas apresentadas nesse tipo de pesquisa, vari-
ando desde aspectos netnogréficos, a andlise de redes
sociais, analises das materialidades dos objetos entre ou-
tras perspectivas em um transito interdisciplinar.

13 Os Steamers sao como se auto-intitulam os fas e adep-
tos da cultura steampunk, subgénero da ficgao-cienti-
fica que mistura elementos vitorianos (e das maqui-
nas a vapor, dai o termo steam) com gadgets
tecnolégicos. De um género literdrio, o steampunk
transmigrou em um amplo crescimento desde a cha-
mada computagdo neovitoriana como produtos mi-
diaticos como quadrinhos, filmes, moda, misica, até
produtos customizados como notebooks e computa-
dores modificados materialmente para ficar com as-
pecto vitoriano. Para maiores detalhes ver Steam-
punk Magazine (norte-americana), disponivel em
http:/ /www.steampunkmagazine.com/pdfs/
SPM1-web.pdf e nos intimeros conselhos stemapunk
que se disseminam pelos estados brasileiros (Sdo
Paulo, Rio de Janeiro, Rio Grande do Sul, entre ou-
tros) em http:/ /www.steampunk.com.br/

14 http:/ /twitter.com

15 Referéncia a trilogia cyberpunk escrita por William Gib-
son, conhecida como a trilogia do Sprawl, iniciada com
Neuromancer, seguida pelos livros Count Zero e de Mona
Lisa Overdrive. E 0 “nome dado a megacidade composta
pela juncdo entre todo o terreno urbano existente entre
Boston e Atlanta (incluindo Nova York e Washington),
nos Estados Unidos. Por isso também é conhecido pelo
nome BAMA (Boston Atlanta Metropolitan Axis, ou seja,
Eixo Metropolitando Boston-Atlanta)” (Glossario de Neu-
romancer, p. 311, 2008)
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