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    Prefácio


    “Steamers e a (re)construção do seu cotidiano: estar junto no tempo espiralado”

    

    Micael Herschmann (UFRJ)


    Em geral, as pessoas mais conservadoras têm dificuldade em compreender o fascínio que exerce para alguns indivíduos (de diferentes idades e segmentos sociais) participar de grupos sociais que investem em uma visualidade muito elaborada, a qual permite a construção de uma ambiência que se distancia em alguma medida das práticas funcionais e rotinas nas quais eles vivem. Apesar de serem frequentemente considerados como pessoas “esquisitas” – muitos só enxergam nestas práticas “futilidade” e “inutilidade” daqueles que “nunca amadureceram” (uma entrega a “curiosos passatempos”) – cresce expressivamente o número de pessoas que participam do universo cultural dos cosplays, mangás, animés e steampunk. Aficcionados em HQ, filmes, fotonovelas, games, literatura e videoclipes – que idolatram criadores como, por exemplo, Julio Verne, Herbet G. Wells, Gene Roddenberry, Osamu Tezuka, George Lucas, entre outros – não se intimidam em ser estigmatizados como freaks e nerds: ao contrário, estas “cenas culturais” (Straw, 2006) vêm arrebanhando uma “legião” de fãs e simpatizantes, construindo “neotribos” (Maffesoli, 1987) expressivas por todas as partes do mundo globalizado.


    O livro de Éverly Pergoraro intitulado No Compasso do Tempo Steampunk oferece uma rara oportunidade de conhecer um pouco não só da complexidade das questões acionadas direta e indiretamente nessas cenas, mas também este estudo de caso estudado por ela permite entender as dinâmicas engendradas particularmente pelos steamers nas culturas e tramas urbanas contemporâneas.


    Esta publicação apresenta os resultados de uma extensa pesquisa de campo (desenvolvida de forma presencial e na web) que, tomou como referência os Estudos Culturais e a Estudos da Cultura Visual, e foi conduzida pela autora ao longo de quase três anos junto a esta manifestação cultural urbana retrofuturista: foi realizada por ela mais especificamente junto ao agrupamento conhecido como Loja Paraná do Conselho Steampunk (que foi criado em 2009 e é um dos mais atuantes no país), o qual atua e tem como sede a cidade de Curitiba. Aliás, a autora ao longo deste livro analisa como os steamers vêm se organizando por regiões, estruturando-se a partir de agrupamentos locais conhecidos como “Lojas”. No caso da Loja Paraná do Conselho Steampunk, a observação participante realizada por Pegoraro atestou como esta neotribo é bem heterogênea, reunindo “prosumidores” (Jenkins, 2010) de diferentes faixas etárias e proveniências sociais. Trabalhou com uma agenda de pesquisa complexa: esteve sempre atenta às “astúcias” (De Certeau, 1995) e às “mediações” (Martín-Barbero, 2006) dos atores. No limite, suas atividades de investigação tiveram como meta a elaboração de uma cartografia: seu objetivo foi o de esboçar um “mapa noturno” (Martín-Barbero, 2004) e constituiu-se também num intento de “tradução” (Latour, 2012) da visualidade steampunk.


    Tendo em vista estes objetivos, participou de diversos eventos dessa neotribo local que eram realizados especialmente no espaço cultural denominado Solar do Barão, tais como festas e oficinas de customização (para aprender técnicas de elaboração de acessórios e vestimentas para os seus personagens no mundo steampunk). Aliás, a questão da performatividade é analisada de forma cuidadosa pela autora. Neste sentido, Pegoraro salienta que neste universo cultural há na prática do steamplay o engajamento do corpo naquilo que se compreende ser a proposta dessa cultura urbana: dar visibilidade a uma forma específica e crítica de ver e perceber o mundo. Assim, neste excepcional trabalho, a autora oferece ao leitor um texto que faz um “mergulho” nesta cultura retrofuturista que se caracteriza por uma visualidade própria e a qual se manifesta das mais diversas formas: na literatura, nas artes, em produtos midiáticos e nas performances dos participantes.


    A autora trabalha com três pressupostos neste livro. O primeiro é o de que a imagem torna-se um vetor de comunhão das culturas urbanas contemporâneas. O segundo refere-se ao enraizamento dinâmico propiciado pelo steampunk a partir da noção de “tempo espiralado” (Maffesoli, 1987), entendida como a confluência de valores arcaicos com os da cultura tecnológica, que rompem com a concepção de tempo linear e potencializam novas formas de subjetividade. E, finalmente, o terceiro pressuposto diz respeito ao engajamento do corpo e à materialização da visualidade steampunk, elaborada a partir do hibridismo entre o Do It Yourself (como uma espécie de legado do punk) com o Do It Together (resultado da cultura participativa das redes sociais contemporâneas) (Jenkins, 2010).


    A respeito desta última hipótese: analisando a trajetória dos steamers curitibanos, a autora constata que é dessa forma que os steamers criam performances e produtos numa ampla rede de conexões que forma a tessitura de uma cultura participativa, que inclui: narrativas ficcionais, fotonovelas, ilustrações, ensaios fotográficos, customização de objetos, artesanato, performances de dança e musicais, produção de moda e acessórios, revistas especializadas e eventos. Atualizada pela dinâmica das redes sociais marcadas pela interdependência, a ideia do DIY (articulada ao DIT) é justamente incentivar os membros desta cena cultural a descobrir e aprimorar habilidades individuais, de modo que elaborem por conta própria (e em parceria) o conjunto de elementos estéticos que são empregados para compor a sua identidade steampunk.


    Além das questões estéticas já assinaladas, talvez a dimensão política seja o aspecto que chama mais a atenção neste estudo da cultura steampunk aqui apresentado. Nesse sentido, apoiada especialmente nos postulados de Maffesoli, a autora sublinha que a conjunção entre elementos arcaicos e tecnológicos está promovendo não só novas maneiras de “estar junto” (Maffesoli, 1987), mas também outra relação com o tempo. Em outras palavras, estes atores pesquisados não viveriam num tempo do “progresso linear”, mas sim do ingresso que exprime o “tempo cíclico”, o eterno retorno em espiral de valores arcaicos em sinergia com a cultura tecnológica.


    Pergoraro chega a conclusão de que a cultura urbana retrofuturista não critica, simplesmente, de forma pessimista e distópica, a tecnologia. Para ela, numa sociedade midiatizada, estes praticam um agenciamento da proposta retrofuturista, promovendo uma transgressão negociada entre passado, presente e futuro. Portanto, através das suas sociabilidades e rotinas, os steamers promovem “territorialidades alternativas ou mesmo dissidentes” (Herschmann e Fernandes, 2014) e constroem uma “ética da estética” (Maffesoli, 2011), elaboram “linhas de fuga” (Deleuze e Guattari, 1995), em suma, uma forma de se posicionar politicamente no mundo contemporâneo globalizado.


    Mais do que passividade, melancolia ou escape imaginário, os steamers promovem “linhas de fuga” como questionamentos sociais. Ao recriar outro tempo mesclado por percepções de presente, passado e futuro, ainda que transpassado por imperfeições típicas da conduta humana, o steampunk exterioriza inquietações sócio-temporais, questionando o suposto comportamento moderno de valores racionais, utilitaristas e individualistas.


    Como o leitor poderá constatar ao longo desta obra, a autora não se furtou aqui em correr “riscos”: isto é, foi ousada ao tentar dar conta de uma gama de processos de grande complexidade ainda em curso e que em geral são tratados de forma preconceituosa ou, na melhor das hipóteses, como um debate de pouca relevância sociocultural. Portanto, tendo em vista a excelência das informações e das análises reunidas nesta publicação, recomenda-se firmemente este livro a diferentes públicos. Na realidade, indica-se a leitura deste texto a todos os interessados em se aprofundar no conjunto de reflexões que é tratado aqui e que é problematizado com grande rigor e zelo.
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    Introdução


    O primeiro encontro foi numa tarde de sábado. O local não foi difícil de achar. Era um antigo casarão, de paredes vermelhas e detalhes da arquitetura colonial em branco, bem no centro de Curitiba, capital do Paraná. Era um centro cultural, ponto de reunião de jogadores de RPG1 e alunos de cursos de artes. No jardim do casarão, os primeiros contatos. As atividades iniciam. Era uma oficina para aprender a confecção de cartolas ao estilo inglês. Participantes amigáveis, mas sem a exuberância do visual steampunk mostrado nos ensaios fotográficos no blog do grupo curitibano.


    Esse era apenas o primeiro encontro de muitos que ainda viriam. Este livro resulta das pesquisas e do acompanhamento por cerca de três anos das atividades da Loja Paraná do Conselho Steampunk. Foi com o tempo de convivência que foi possível aprender que o steampunk é mais do que o visual diferente que mistura traços da Inglaterra da Era do Vapor com futurismo tecnológico. É uma cultura urbana retrofuturista que se caracteriza por uma visualidade própria, manifesta das mais diversas formas: na literatura, nas artes, em produtos midiáticos, nas performances dos steamers (como são conhecidos os participantes) e que propõe, por meio disso, uma visão de mundo peculiar e crítica.


    O steampunk privilegia histórias elaboradas a partir de um passado futurístico que não aconteceu. Nesse universo, a tecnologia mecânica e a vapor teria se desenvolvido em lugar do desenvolvimento tecnológico tal qual é presenciado atualmente, lançando um provocador “e se tivesse sido diferente”. A maior parte das histórias envolve cenários e personagens da Era Vitoriana, período marcado por duas significativas características: o auge da Revolução Industrial e o berço da ficção científica.


    No Brasil, os steamers dividem-se por Estados, organizando-se em microgrupos locais. Cada um é livre para promover programações e desenvolver características próprias. A Loja Paraná do Conselho Steampunk surgiu do interesse de alguns curitibanos, em fins de 2009. O grupo é heterogêneo (em idade, sexo, formação, profissão, etnia), característica que reflete diretamente nos motivos e na própria compreensão de cada um no que se refere ao steampunk, bem como em seus agenciamentos.


    Mais que uma introdução, as escolhas de um percurso estão sintetizadas nesta parte. Antes de tudo, percurso da própria pesquisadora, que ingressou num universo que, até então, lhe era estranho. No intuito de melhor compreender a complexidade que permeia as ações de um agrupamento juvenil contemporâneo, foi necessário traçar um caminho com autores de diferentes perspectivas, além de recorrer a práticas metodológicas combinadas, que resultassem em uma rede teórico-metodológica aberta e flexível, condizente com a fluidez do steampunk.


    A inspiração para o olhar metodológico começa com Certeau (1998). Esse autor ensina a buscar no cotidiano do homem comum maneiras de apreensão criativa de mensagens, salientando as experiências de adaptação da liberdade individual que fogem às perspectivas conformistas e submissas que aparecem nas entrelinhas de muitas pesquisas. Para compreender as formas contemporâneas de consumo, o autor questiona a posição tanto do objeto de estudo, quanto do lugar do pesquisador. Ao invés de procurar pelas regularidades do social, de “eliminar as ‘operações dos locutores em circunstâncias particulares de tempo, de lugar e competição” (Certeau, 1998, p. 81), ele sugere que ao homem comum devolva-se a posição de narrador que define o lugar do seu discurso e o espaço do seu desenvolvimento. Isso significa refutar análises eruditas e distanciadas do cotidiano ordinário, que transformam o objeto em instrumento de verificação da teoria. Certeau, Giard e Mayol (2012) incentivam a “transgressão metodológica” da busca do singular, do irregular, do não-controlável, daquilo que espanta e interroga o pesquisador, para descobrir as inúmeras práticas indisciplinadas, singulares e plurais pelas quais os indivíduos se reapropriam do espaço organizado.


    Para isso, foi preciso reconhecer o caráter espontâneo, intenso e, até mesmo, descontrolado dos processos e das experiências que envolvem o desafio de investigação. Conviver com pessoas tão instigantes e diferentes, que gravitam em torno de uma cultura urbana juvenil como o steampunk, torna-se uma verdadeira aventura. As experiências ultrapassam o campo seguro, sólido e controlável dos produtos, muitas vezes surpreendendo o pesquisador com suas espontaneidades, efemeridades, contradições e seus desvios.


    Martín-Barbero (2004) acredita que o campo da comunicação se apresenta hoje primordialmente configurado por três dimensões: o espaço do mundo, o território da cidade e o tempo dos jovens. É no ambiente urbano onde se configuram novos cenários de comunicação, de onde emerge um novo sensorium marcado pela fragmentação da experiência e pelo fluxo contínuo de imagens, confundindo experiências de lazer, ócio, trabalho, produção de conhecimento. E são os jovens quem dão visibilidade a essa mutação cultural, como define o autor, em que há uma forte cumplicidade cognitiva e expressiva com as imagens e as sonoridades, com as fragmentações e as velocidades (Martín-Barbero; Rey, 2004). Eles, mais do que apenas consumirem passivamente produtos fornecidos pela cultura da mídia, sentem a necessidade de fazer-se a si mesmos (Canclini; Cruces, 2012). Na configuração de Jenkins (2010), trata-se da cultura participativa.


    Uma das principais inquietações que motivaram esta pesquisa é analisar como o visual impacta a percepção de mundo do observador, interferindo em suas experiências e socialidades. O steampunk torna-se uma alternativa interessante para essa reflexão, justamente por engendrar elementos de passado, presente e futuro em um universo alternativo. Assim sendo, buscou-se traçar um trajeto que indica uma possibilidade (entre várias que poderiam ter sido escolhidas) de estabelecer conexões entre a visualidade, a socialidade e os agenciamentos da cultura midiática na formação de uma específica visualidade steampunk.


    Para dar conta disso, foi preciso abordar diversos temas marginais ao steampunk e à própria literatura de ficção científica (gênese dessa cultura retrofuturista), no intuito de apontar diversas facetas que, direta ou indiretamente, afetam as práticas localizadas dos steamers curitibanos. Dessa forma, alguns temas foram incorporados no decorrer da pesquisa, tais como a imortalidade, as viagens no tempo, o fascínio pela customização de armas (de brinquedo), o espaço urbano.


    Desde o início, fugiu-se da proposição que toda pesquisa em comunicação e visualidade se traduz em análise imagética. Este estudo se caracteriza como uma empreitada interdisciplinar que envolve temas como comunicação, visualidade, estética, cultura urbana. Para isso, foi preciso adentrar no campo dos estudos culturais, da comunicação e dos estudos da cultura visual, tendo como premissa norteadora a construção visual do social (Mitchell, 2003) para estabelecer as relações propostas. As tomadas de posição teóricas são feitas ao longo do texto, permeadas pelas análises da pesquisa empírica que, por opção, não se encontra concentrada em uma única parte, mas diluída ao longo dos capítulos.


    Latour (2012) define como um bom relato aquele que tece uma rede, permitindo estabelecer uma série de relações definidas numa tradução do tecido social, em que cada participante da pesquisa é tratado como um mediador completo, e não apenas um intermediário para as conclusões teóricas. As redes estão em constante definição e não contam com um centro normatizador estabelecido previamente. O que há são agenciamentos que delineiam a rede, a todo o momento, transformando constantemente seus associados, que se influenciam mutuamente no desenrolar das ações, sem que haja uma força constante durante o percurso que os impulsionaria à ação.


    A partir das premissas de Latour (2012), procurou-se potencializar os atores e seus agenciamentos na constituição do social. No mapeamento de aspectos rastreáveis, são as redes de atores e seus elementos heterogêneos que indicam as direções a seguir pelo pesquisador. A tentativa foi construir a narrativa dessa forma, transformando cada assunto abordado em uma encruzilhada para novas translações, nas quais os próprios steamers manifestassem seu ponto de vista.


    Trata-se de uma forma de tradução do social em que é possível pensar os informantes a partir de suas próprias experiências e pontos de vista, restituindo-lhes a capacidade de teorizar o social tanto quanto o próprio pesquisador. Não é uma ida a campo pré-concebida em que o investigador vai “restituir lucidez à prática cega dos informantes”, como critica Latour (2012). Pelo contrário, trata-se de uma pesquisa que se constrói compartilhada com eles — ainda que não formem um grupo coeso ou reconhecido pela esfera social — numa jornada que não desmerece as controvérsias, as interrupções, as exceções.


    Ao indagar as práticas culturais pelo viés das brechas e do prazer, Martín-Barbero (2004; 2006) propõe a ideia do mapa noturno, sugerindo que se mude o lugar de onde se formula as perguntas: ver junto com as pessoas e contar a elas o visto.


    Porque os tempos não estão para a síntese, e são muitas as zonas da realidade cotidiana que estão ainda por explorar, zonas em cuja exploração não podemos avançar se não apalpando, ou só com um mapa noturno. (Martín-Barbero, 2004, p. 18)


    O que foi preciso, então, foi “des-centrar” o olhar, tal como propõe Martín-Barbero, para adentrar no campo das dinâmicas da heterogeneidade cultural contemporânea, cujas competências atravessam saberes, imaginários e memórias. Para cartografar e traduzir a visualidade steampunk, foi necessário primeiro indagar o que o grupo vê nessa cultura retrofuturista, o que eles pretendem expressar e o que constroem a partir dela. A convivência trouxe desafios e surpresas.


    Se Latour (2012) sugere valorizar o trabalho empírico e Martín-Barbero (2004) a reposicionar o olhar; Santos (2010) inspira a valorização das racionalidades alternativas e as especificidades locais que, no caso estudado, são construídas e sustentadas por uma cultura urbana que se pauta pelo hibridismo cultural (Canclini, 1997). Para isso, foi necessário fugir da reprodução de uma visão engessada e, por que não, de viés colonizador, como diria Santos (2010), que vê o steampunk como mais uma cultura “de fora”, implantada em uma juventude apática e deslumbrada por estrangeirismos.


    Percebe-se que o pano de fundo histórico-cultural do século XIX, com suas complexas e amplas transformações nos mais diversos âmbitos da experiência humana, tem inspirado grupos tais como o steampunk a construir um novo ethos (uma ética da estética), no sentido sugerido por Maffesoli (1995). Os steamers curitibanos adaptaram o steampunk ao contexto local, (re)projetando-o em âmbito internacional (prova disso são as fotonovelas produzidas pelo grupo, traduzidas para o inglês e o espanhol). A capacidade inventiva do grupo é a potência subterrânea (Maffesoli, 1987) de um estar junto de diferentes pessoas, integradas pelo interesse comum nessa cultura urbana retrofuturista que, por sua vez, se concretiza numa visualidade específica.


    Leal, Mendonça e Guimarães (2010, p. 10-11) partem da concepção de experiência estética como integrante da ordem do cotidiano. O grande desafio do pesquisador que se insere por este viés de pesquisa é partir de um olhar comunicacional para tecer reflexões a respeito das dimensões sensíveis dos fenômenos comunicativos e da comunicabilidade da fruição estética. Para isso, é fundamental entender que a comunicação vai além de um modelo contratual preestabelecido ou da simples troca de mensagens, mas constitui-se de uma comunhão sensível de compartilhamento de sentidos e valores, cuja interação e empatia são pilares fundamentais de socialidade. O sujeito inscreve-se no ato comunicativo por meio de uma compreensão compartilhada, que não é mera repetição involuntária de um discurso.


    Amálgama que fornece sustentação para as teias de relações sociais, a comunicação tece conexões nos mais diversos setores da vida em sociedade, articulando modos de subjetivação e socialidades, oferecendo produtos e serviços. Um de seus desdobramentos mais significativos é a cultura da mídia, caracterizada pelos processos de produção, distribuição e consumo comunicacionais.


    A cultura steampunk alimenta-se de informações extraídas da literatura, da arte, das narrativas históricas e da cultura da mídia para traduzi-las em comportamentos, linguagens, roupas, acessórios, produções midiáticas (fotonovelas, clipes, games, quadrinhos, músicas etc.) e literárias. Trata-se da visualidade de um passado reinventado no presente, através de diversos agenciamentos, numa caracterização retrofuturista.


    Culturas juvenis contemporâneas como o steampunk apontam que os engajados em tais grupos estão criando alternativas e questionamentos à complexidade da vida social, utilizando-se da própria cultura midiática e da tecnologia que lhes pauta padrões de comportamento e estilos de vida como formas de expressão. Nesse processo, a cultura visual em suas mais diversas formas tem papel preponderante, seja para a percepção de mundo, seja para a posterior ressignificação em perfomances, produtos e socialidades.


    Para compreender as dinâmicas complexas, efêmeras e fluidas dessas culturas, com suas formas diversificadas de se posicionar e questionar o mundo que as cerca, é preciso mergulhar no cotidiano dos seus interlocutores, participar de e presenciar suas reapropriações simbólicas e suas práticas comunicativas. A pesquisa empírica (de campo) torna-se uma opção significativa para entender, descrever e explicar fenômenos sociais de dentro do contexto onde acontecem, através do exame das interações e comunicações que se desenvolvem entre os membros de um determinado grupo social, buscando esmiuçar a forma como constroem o mundo à sua volta.


    A essa altura, cabe esclarecer algumas questões referentes ao caminho metodológico escolhido. O trabalho de campo inspira-se na pesquisa etnográfica, combinando estudo de caso e observação participante, com aplicação de questionários semiestruturados. A postura adotada no trabalho de campo é a de “observador-como-participante” (Angrosino, 2009; Zaluar, 1990), ou seja, as observações foram feitas durante as programações do grupo escolhido como objeto de estudo, com o objetivo principal de estabelecer interações com os participantes, buscar entender as perspectivas dos próprios envolvidos, caracterizar a cena deles e delimitar o universo de entrevistados. Para isso, optou-se por acompanhar as programações e participar dos eventos sem caracterizar-se como steamer. Desde o início da pesquisa empírica, o grupo sabia da posição da pesquisadora.


    A Loja Paraná do Conselho Steampunk é uma das mais atuantes no Brasil, com a promoção de diversas atividades. Possui um blog com atualizações frequentes e uma página no Facebook, na qual há constante comunicação entre os participantes. O acompanhamento das atividades aliado aos questionários e complementado pelo monitoramento das discussões na página do grupo no Facebook, forneceram material suficiente para a compreensão das dinâmicas que envolvem o steampunk curitibano.


    A pesquisa de campo foi desenvolvida entre 2011 e 2013, através da participação nos diversos eventos promovidos pela Loja Paraná. Os mais frequentes são as oficinas de customização, onde os adeptos reúnem-se no espaço cultural denominado Solar do Barão, em Curitiba, para aprender técnicas de elaboração de acessórios e vestimentas para os seus personagens no mundo steampunk. Estas oficinas são amplamente divulgadas nas redes sociais e geralmente chamam a atenção de muitos interessados. As produções individuais são exibidas em programações promovidas pelo grupo e em eventos nos quais são convidados a participar.


    O acompanhamento dessas atividades foi uma das partes mais gratificantes da pesquisa para compreender as maneiras de fazer que mais interessam aos steamers. O detalhamento dos eventos que o leitor encontrará nas páginas seguintes ajudará a contextualizar o universo deles e a compreender o significado das estratégias adotadas pelo grupo, no que se refere a sua dinâmica cultural. Durante o tempo de observação nesses espaços de socialidade (reais ou virtuais), foi possível conhecer mais individualmente cada integrante do grupo, habilidades e interesses em participar de uma cultura urbana retrofuturista. Essas observações diluíram-se ao longo desta pesquisa, como parte importante da tradução da cena steampunk.


    A opção pela entrevista objetivou aproximar-se individualmente dos participantes e também conhecê-los mais profundamente, no que se refere ao seu vínculo com o steampunk, considerando a pluralidade de versões e experiências de cada um, típicas das culturas urbanas contemporâneas. As entrevistas individuais tornaram-se conversas com os steamers, feitas durante as programações. Elas foram divididas em dois tipos2. Um para os membros mais antigos e participativos da Loja Paraná. Este critério de seleção justifica-se pelo fato de haver muitos que oscilam em suas participações. O segundo tipo foi aplicado a alguns nomes que são considerados precursores do steampunk no Brasil, bem como autores de literatura do gênero. Nesses questionários, algumas perguntas eram exclusivas para o entrevistado, objetivando desvelar assuntos relacionados à sua especificidade na cultura steampunk.


    Ao longo do texto, foram utilizados fragmentos das entrevistas que foram julgados pertinentes às temáticas abordadas. Tais trechos refletem opiniões, resistências, contradições e subordinações típicas das apropriações culturais contemporâneas, como apontam Hall (1997b) e Jenkins (2006, 2010). Além disso, as respostas traduzem as diferentes negociações de significados, os agenciamentos da cultura da mídia e as socialidades decorrentes dos steamers na expressão do que manifestam ser o steampunk.


    Através da pesquisa de campo e do acompanhamento das atividades no perfil da Loja Paraná do Conselho Steampunk no Facebook, é possível afirmar que um grupo significativo de steamers é leitor de ficção científica, em seus variados gêneros e produtos. Além disso, muitos deles não são apenas leitores, mas escritores de contos. Alguns disponibilizam gratuitamente suas criações em blogs e sites especializados, enquanto outros conseguem publicar em livros. Embora a definição e a delimitação entre mainstream e underground na literatura sejam complexas, pode-se dizer que geralmente esta produção literária alcança popularidade através de editoras de pequeno e médio porte e da internet3. É possível perceber que o público tem um interesse crescente no gênero. Prova disso é a tradução recente de uma obra de referência para o steampunk: A Máquina Diferencial (2012), publicada originalmente em 1990.


    Dessa forma, como a literatura é o pontapé inicial da proposta, foi importante recorrer à primeira coletânea brasileira de contos do gênero — Steampunk — histórias de um passado extraordinário (Celli, 2009), para traçar convergências entre as entrevistas dos steamers e as características do steampunk nas narrativas textuais. Embora o enfoque principal deste livro não seja analisar obras literárias, as relações aqui apresentadas entre a manifestação urbana e a ficção são importantes para entender como várias nuances da proposta convergem na formação da visualidade steampunk.


    Outra estratégia metodológica complementar foi adotada para acompanhar a interatividade dos adeptos no ambiente online — aqui delimitado à página da Loja Paraná do Conselho Steampunk no Facebook4 e ao respectivo blog5. São dois espaços de intensa comunicação e principal ferramenta de visibilidade para as atividades promovidas. A observação não obstrutiva (Amaral, 2009) nesse ambiente seguiu protocolos propostos pela netnografia6, que adapta o método etnográfico para ambientes online. Reitera-se que se trata de um complemento da pesquisa proposta, pois a comunicação via rede social estabelece a ligação principalmente para as interações que ocorrem nos eventos presenciais promovidos pela loja curitibana. Na página foi possível acessar alguns documentos deixados pelos steamers, como a história de seus personagens, artigos sobre o que é o steampunk ou assuntos do gênero, vídeos, imagens e informações sobre as programações da Loja Paraná.


    O estudo aqui realizado parte da compreensão da visualidade como um conjunto de fatores que forma uma maneira específica de ver o mundo (Mirzoeff, 2002, 2011) e, a partir disso, propõe que o universo steampunk também tem a sua, que se desdobra em um conjunto de agenciamentos. Dessa forma, objetivou-se descobrir quais elementos a integram, o que os steamers propõem, de que forma performatizam a visão de mundo steampunk e com que objetivos. Entende-se que tal visualidade reflete uma confluência de experiências e reapropriações locais da proposta que, por sua vez, proporciona agenciamentos (Deleuze e Guattari, 1995) individuais e coletivos em espaços de socialidade. Os componentes da visualidade steampunk estão diluídos ao longo dos quatro capítulos e intencionam demonstrar que esta vai além do simples visual dos steamers.


    Foram lançadas três hipóteses nesta pesquisa. A primeira ampara-se no pressuposto maffesoliano de que a imagem torna-se um vetor de comunhão das culturas urbanas contemporâneas. A segunda proposição refere-se ao enraizamento dinâmico propiciado pelo steampunk a partir da noção de tempo espiralado, entendida como a confluência de valores arcaicos com os da cultura tecnológica, que rompem com a concepção de tempo linear e potencializam novas formas de subjetividade. A terceira hipótese diz respeito ao engajamento do corpo e à materialização da visualidade steampunk, elaborada a partir do hibridismo entre o DIY (Do It Yourself, herança do punk) com o DIT (Do It Together, resultado da cultura participativa).


    Como mencionado acima, um dos pressupostos da pesquisa ampara-se nas concepções de Maffesoli (1995), de que a imagem torna-se uma espécie de elo entre os participantes das tribos juvenis. Para esse autor, a pregnância da imagem em suas diversas manifestações — no imaginário, no simbólico, no jogo das formas — caracteriza-se como vetor de religamento do estar junto contemporâneo. O visual, através de diferentes processos e produtos, torna-se um elemento privilegiado e propiciador de trocas simbólicas e de reconhecimento identitário. Das práticas culturais resultantes, têm-se um conjunto que emerge com uma visualidade específica capaz de legitimar um espaço próprio de socialidade.


    O steampunk tem um forte vínculo com o visual, seja por meio da pesquisa imagética, seja por meio das performances resultantes. As imagens são a matéria-prima para a pesquisa que dá início ao processo de elaboração de personagem e sua caracterização identitária, de objetos e demais produtos relacionados. São as imagens que auxiliam a construir os conceitos de passado e futuro, ressignificando referências culturais e históricas e, por isso, são a principal referência de época para os steamers. A possibilidade de criar um universo alternativo transforma imaginação em produtos e socialidades, caracterizando-se o apelo visual como o principal elo que une os adeptos.


    No primeiro capítulo, apresenta-se oficialmente o steampunk, apontando características do grupo retrofuturista desde a gênese na literatura de ficção científica e cyberpunk. Alguns dos elementos que confluem para a visualidade steampunk são apontados a partir da pesquisa empírica entrecruzada com características retiradas de fontes diversas, tais como o livro de contos Steampunk — histórias de um passado extraordinário (Celli, 2009). As relações que Merleau-Ponty (1984) estabelece entre visão e corpo complementam a conceituação, pois, para ele, a ação de ver se realiza no mundo através da corporeidade. Assim, das performances envolvidas no processo de constituição da visualidade steampunk, resultam ações de maior ou menor visibilidade, bem como socialidades específicas dos steamers. No mesmo capítulo, ainda argumenta-se que o encanto pelos costumes ingleses do século XIX já perpassaram o imaginário brasileiro, na conhecida Belle Époque. Contudo, a onda retrô que invade culturas urbanas retrofuturistas aponta um contexto de percepções obviamente diferente do início do século XX. O steampunk não é, simplesmente, nostalgia por outro tempo e outro lugar.


    Este último argumento é a ponte para a segunda hipótese desenvolvida neste livro, também amparada nas concepções de Maffesoli (1987, 1995) sobre o devir em espiral. O autor defende que a conjunção entre elementos arcaicos e tecnológicos está produzindo uma maneira nova e original de estar junto. Para ele, tal processo esboça outra concepção de tempo, no qual as misturas promovem um ingresso dinâmico contra o evolucionismo linear. Em outras palavras, este seria não um tempo do progresso linear, mas sim do ingresso que exprime o tempo cíclico, o eterno retorno em espiral de valores arcaicos em sinergia com a cultura tecnológica.


    Portanto, o devir espiralado do steampunk é o tema do segundo capítulo. Sustenta-se que, ao demonstrar fascínio pelo passado e buscar nele referências (simbólicas e comportamentais) para elaborar outro tempo, o steampunk justamente concretiza a noção de tempo em espiral defendida por Maffesoli (1987, 1995). Essa cultura urbana retrofuturista não critica, simplesmente, de forma pessimista e distópica, a tecnologia, mas sinaliza que ela diz respeito a novos modos de percepção e linguagem.


    Esta etapa também serve para delinear alguns parâmetros conceituais. A fluidez e a efemeridade que os conceitos de neotribalismo e cena definem para as dinâmicas culturais contemporâneas, sobretudo juvenis, possibilitam analisar as relações que se estabelecem entre os steamers, num contexto sociocultural não mais caracterizado por tradicionais referenciais identitários. Numa sociedade midiatizada, eles agenciam uma proposta retrofuturista, promovendo uma transgressão negociada entre passado, presente e futuro. Defende-se que não há maneira apropriada ou privilegiada de interpretação e uso de mensagens da cultura da mídia. Tal argumento é sustentado pela ideia de espectador emancipado, de Rancière (2012). Mais do que passividade, melancolia ou escape imaginário, os steamers promovem linhas de fuga (Deleuze e Guattari, 1995) como questionamentos sociais.


    Críticas engendradas com hedonismo, prazer e consumismo fazem parte das estratégias contemporâneas de engajamento social das culturas urbanas juvenis. O atual contexto potencializa interações comunicativas e experiências estéticas que configuram novas formas de subjetividade política. Ao recriar outro tempo mesclado por percepções de presente, passado e futuro, ainda que transpassado por imperfeições típicas da conduta humana, o steampunk exterioriza inquietações sócio-temporais, questionando o suposto comportamento moderno de valores racionais, utilitaristas e individualistas. Trata-se da imaginação como prática social defendida por Appadurai (2004).


    O ambiente urbano é, por excelência, o local onde é possível presenciar as marcas do retrofuturismo e é um elemento importante da constituição da visualidade steampunk. Esta característica é abordada na última parte do capítulo dois, extraída das narrativas da coletânea de contos anteriormente mencionada. A análise é relevante para estabelecer conexões entre o imaginário literário e as performances do grupo curitibano.


    Sennett defende que pensamento e sentimento estão contidos no processo de fazer. Para ele, “as pessoas podem aprender sobre si mesmas através das coisas que fazem” (2009, p. 18). O argumento do autor sobre o artífice aplica-se aos esforços dos steamers em suas experiências: o que o processo de feitura de coisas revela a respeito deles e de sua forma de ver o mundo? O terceiro capítulo aborda os traços da visualidade que os steamers deixam naquilo que produzem e performatizam. Nessa etapa, desenvolve-se outra proposição: o grupo steampunk de Curitiba potencializa uma produção participativa (Jenkins, 2010) que mistura as formas de DIY e DIT. Ao mesmo tempo em que incentiva a produção individual e personalizada como crítica ao consumismo exacerbado, propicia um espaço de reapropriação coletiva de diferentes textos (literários, históricos, fílmicos, de animações, de quadrinhos, de games e de jogos de RPG, por exemplo), conferindo-lhes novos significados em um contexto localizado. Argumenta-se que os steamers, por meio de suas experiências de socialidade e performances (Zumthor, 2007), estabelecem táticas de resistência (Certeau, 1998) nas reelaborações. O resultado dessa produção coletiva é a expressão concreta da visualidade dessa cultura retrofuturista.


    O capítulo três ainda detalha características da Loja Paraná do Conselho Steampunk, bem como das dinâmicas dos eventos que promove. A tradução das programações permite compreender os desdobramentos da cena steampunk, as estratégias de socialidade do grupo, as performances e os resultados. Nessa parte, as oficinas de customização são abordadas como uma das principais atividades desenvolvidas pelo grupo. É quando são ensinadas técnicas para elaboração de roupas e acessórios aos interessados. De forma semelhante aos jogos de RPG, os steamers são incentivados a criar um personagem, com história, caracterização identitária e indumentária completa. O resultado é mostrado na prática do steamplay, quando os steamers performatizam a produção. É o engajamento do corpo naquilo que se compreende ser a proposta dessa cultura urbana e que, no percurso do livro, propõe-se conceituar como visualidade steampunk: uma forma específica de ver e perceber o mundo, concretizada em performances e estratégias de socialidade.


    O capítulo quatro dedica-se às marcas do tempo. Propõe-se a discutir o retrofuturismo steampunk como uma forma diferenciada de a sociedade conceber suas relações temporais, sinalizando que as subjetividades contemporâneas presenciam um entrelugar de temporalidades híbridas, distinta da experiência de tempo linear da modernidade. Portanto, o steampunk contraria a concepção de que os jovens vivem apenas para o presente, reflexo da perda de sentido de continuidade histórica e que seria uma das características fundamentais do presenteísmo contemporâneo.


    Por outro lado, alguns autores defendem que atualmente há uma verdadeira obsessão pelo passado e que isso dá forma a uma cultura memorialista que se manifesta na proliferação de lugares de memória e retroconsumismo. Muitos associam esse argumento diretamente à nostalgia de práticas culturais contemporâneas, que se apegam ao passado como se nada novo pudesse ser criado. Se o steampunk contesta o presenteísmo que marcaria os jovens contemporâneos, nesta parte do livro acrescenta-se que tampouco trata-se de uma cultura urbana nostálgica. Os steamers são tão seduzidos pelos vestígios do passado, quanto fascinados pelos aspectos futuristas em suas práticas imaginárias. O resultado é uma experiência temporal diferenciada, sinalizando que um complexo panorama social emerge das fissuras das compressões espaço-temporais potencializadas pela cultura tecnológica.
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