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Este artigo propde-se a detalhar algumas das caracteristicas do retrofuturismo encontradas
em uma de suas vertentes: a cultura urbana conhecida como steampunk, cuja origem se deu na
literatura de ficgdo cientifica. A proposta do texto divide-se em duas partes. A primeira analisa
alguns aspectos do discurso retrofuturista, utilizando dois filmes como ponto de partida: The
Golden Compass (2007) e 9 (2009). A segunda etapa centra-se na concep¢ao retrofuturista

do steampunk e sua respectiva ressignificagdo pelos adeptos que compéem a Loja Parand do

Conselho Steampunk, localizada em Curitiba, capital do Estado do Parand, no Brasil.
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ABSTRACT

This article aims to detail some characteristics of the retro-futurism found in one of its
ramifications: the urban culture known as steampunk, the origin of which is in science fiction
literature. The proposed text is divided into two parts. The first one examines some aspects of
the retro-futuristic speech using two films as a starting point: The Golden Compass (2007) e 9
(2009). The second stage focuses on the retro-futuristic concept of steampunk and its relevant
re-signification by the participating fans at Loja Parana do Conselho Steampunk, located in

Curitiba, capital of the State of Parana, Brazil.
KEYWORDS: STEAMPUNK; URBAN CULTURE; VISIBILITY; SOCIALITY.

RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo detallar algunas de las caracteristicas del retrofuturismo que
se encuentran en una de las ramificaciones: la cultura urbana conocida como steampunk, cuyo
origen se da en la literatura de ciencia ficcion. El texto propuesto se divide en dos partes. La
primera examina algunos aspectos del discurso retrofuturistico utilizando dos peliculas como
punto de partida: The Golden Compass (2007) e 9 (2009). La segunda etapa se centra en la
concepcion retrofuturista del steampunk y su respectiva re-significacion por los participantes
que componen la Loja Parand do Conselho Steampunk, que se encuentra en Curitiba, capital

del estado de Parana, en Brasil.

PALABRAS CLAVE: STEAMPUNK; CULTURA URBANA; VISUALIDAD; SOCIALIDAD.



Introdugao

Um verdadeiro fascinio pelo passado tem
acompanhado a sociedade contemporanea. En-
tretanto, percebe-se que essa admiragdo assume
caracteristicas distintas, principalmente entre al-
gumas culturas urbanas adeptas do retrofuturis-
mo, entendido como a mistura entre elementos
do passado (numa caracterizagio retrd) com tec-
nologia futuristica. O retrofuturismo caracteriza-
-se como a transgressao negociada entre passado,
presente e futuro, que explora os limites e as ten-
sOes entre a racionalidade e a aliena¢do prove-
nientes dos avanc¢os da tecnologia. As propostas
sdo percebidas nos mais diversos produtos, seja
no cinema, na literatura, na cultura da midia e
também nas performances criativas de grupos
juvenis. O steampunk, cultura urbana que sera
abordada neste artigo, é uma prova contunden-
te disso, pois tem conquistado adeptos nos mais
diversos lugares do mundo, extrapolando as pa-
ginas da literatura e ganhando as ruas em uma
cultura juvenil.

A proposta deste artigo divide-se em duas par-
tes. A primeira analisa alguns aspectos do dis-
curso retrofuturista, utilizando a tematica nar-
rativa de dois filmes como ponto de partida: A
Biissola de Ouro (The Golden Compass, 2007) e
9 - A Salvagio (9,2009). A segunda etapa centra-
-se na concepgao retrofuturista do steampunk e
sua respectiva ressignificacao pelos adeptos que
compdem a Loja Parand do Conselho Steam-
punk, localizada em Curitiba, capital do Estado
do Parand, no Brasil. Trata-se de um grupo de
pessoas que se reune periodicamente em eventos
que promovem a temadtica, criando uma peculiar

cena steampunk no Sul brasileiro.

2. Visualidade steampunk

O steampunk privilegia histérias elaboradas a
partir de um passado futuristico que ndo acon-
teceu. Nesse universo, a tecnologia mecanica e a

vapor teria se desenvolvido em lugar do desen-

volvimento tecnolégico tal qual o presenciamos
atualmente, assim langando um provocador “e se
tivesse sido diferente”. Geralmente, as historias se
passam num tempo hibrido entre a Era Vitoriana
e um futuro sob a dtica punk.

A possibilidade de criar um universo alternati-
vo transforma imagina¢do em produtos e socia-
bilidades, caracterizando-se o apelo visual como
um dos principais elos que unem os adeptos, tal
qual Maftesoli (1987; 1995) propde, ao discorrer
sobre as neotribos. Das préticas visuais envolvi-
das nesse processo, resultam a¢des de maior ou
menor visibilidade, bem como sociabilidades
especificas dos participantes. Fotografias, ilustra-
¢des, filmes, quadrinhos fornecem informagio
visual para a criagdo de roupas, acessdrios, arte e
maquinarios dos adeptos, conhecidos como ste-
amers. Esse conjunto imagético, permeado por
representacdes e discursos, auxilia a ressignificar
o passado, caracterizando uma especifica visuali-
dade retrofuturista steampunk. Esta é facilmente
percebida nas produgdes The Golden Compass
(2007) e 9 (2009), como sera apontado a seguir.

A Bussola de Ouro é o primeiro romance da tri-
logia Fronteiras do Universo (no original, His Dark
Materials), publicado em 1995 por Philip Pull-
man. A histdria se passa num universo paralelo,
no qual a menina Lyra envolve-se numa aventu-
ra com Dimon (a alma da garota que anda ao seu
lado, na forma de um animal). Estd nas maos da
aventureira decidir o futuro do mundo que ela
conhece, numa previsivel batalha entre o bem e o
mal. Além das faganhas de Lyra, encontra-se um
pano de fundo filoséfico, expresso na necessidade
de questionar a autoridade e as verdades impostas.
A batalha da personagem, entdo, seria pelo livre
arbitrio de decidir em quem e no que acreditar.

Embora o steampunk seja um elemento se-
cundério na trama, é possivel perceber a estéti-
ca retrofuturista nos figurinos, na cenografia e,
principalmente, nas inven¢des (Vandermeer;

Chambers, 2011). Sdo nelas onde é mais visivel



a proposta steampunk, pois sao tecnologias avan-
cadas para a época em que a histdria se passa.
Muitas das invengbes sdo claros sinais dos so-
nhos que a ficgdo cientifica sempre alimentou,
como as aeronaves dirigiveis e a carruagem que
ndo ¢ puxada por animal, mas por energia. Além
disso, ha o questionamento classico sobre o uso
da tecnologia a servigo do mal, exemplificado na
mosca-espid: “se a abrisse ndo encontraria nada
vivo 14 dentro. Nenhum tipo de animal ou inse-
to. H4 um mecanismo, e preso a sua mola hd um
espirito do Mal com um feitico no seu ferrao’, diz
um dos personagens ao captura-la. As viagens no
tempo, tdo comuns nas histdrias de FC e, conse-
quentemente, nas narrativas steampunk, também
sdo incorporadas através da experiéncia de As-
riel, pai de Lyra, que descobriu uma possibilidade
de viajar entre mundos e, por isso, é perseguido.

Mas é o objeto que da sentido a trama, a Busso-
la de Ouro, que assegura a influéncia steampunk
no filme, em sua estética e no que representa. A
Bussola de Ouro é um “medidor de verdade”, que
permite ver o que os outros querem esconder.
Utilizando-se da analogia da Bussola de Ouro, o
steampunk também traz a tona questionamentos
sobre o homem e a tecnologia, tornando visiveis
as suas relagdes utilitarias, dependentes e pouco
reflexivas, permeadas pelo consumo exacerba-
do. Para Carrott e Johnson (2013), o steampunk
sinaliza mudangas culturais profundas na “face
humana da tecnologia” e na maneira de esperar
pelo futuro. Ele usa a histéria para dar um sen-
tido e um passado a crescente complexidade da
tecnologia que nos cerca.

Os questionamentos levaram os autores a con-
clusao de que essa cultura urbana retrofuturista,
em suas mais variadas vertentes, mostra que as
pessoas querem tecnologia com “senso de histo-
ria e de humanidade”. Ela propicia um sentido
de empoderamento ao homem, mostrando-lhe
que ele deve estar no controle da tecnologia, e

nao o contrario.

O steampunk nos mostra que a humanidade
precisa estar no centro do nosso futuro, no coragio
das tecnologias que criamos. Isso ndo é apenas um
falatério sobre a importancia de pensar sobre as
pessoas, nem é uma afirmagdo sobre usabilidade
ou interagdo. [...] Gostemos ou ndo, nés nos relacio-
namos com objetos. O steampunk insiste que tais
relacionamentos podem ser calorosos, profundos
e significativos; ndo frios, distantes e descartaveis'

(Carrot; Johnson, 2013, p.357, tradugdo nossa).

Se A Biissola de Ouro transcorre sobre os me-
dos de um futuro que poderia acontecer a partir
de escolhas erradas, 9 - A Salvagio parte de um
futuro que aconteceu. E que transformou em re-
alidade os piores pesadelos das historias de FC:
na dicotomia homem/maquina, hd a dizimagéo
humana. O contexto pds-apocaliptico que da
vida a animagdo, que conta com a assinatura do
talentoso Tim Burton, concretiza de forma mais
plena a estética steampunk, misturando elemen-
tos que lembram a Era Vitoriana e a Segunda
Guerra Mundial, com autdématos futuristas. Cla-
ramente arruinado pelo mau uso da tecnologia, o
ambiente onde a histdria se desenrola é sombrio,
poluido, cadtico e amedrontador.

Os personagens principais siao bonecos de
pano, que ficaram conhecidos como stitchpunks?®,
construidos a partir de pegas usadas, como ve-
lhos botdes. A missdo deles é reconstruir o pre-
sente, libertando-o dos excessos do passado. Para
isso, precisam acabar com A Maquina, o “cérebro”
criado pelo homem e que atestou sua propria des-

1 “Steampunk shows us that humanity needs to be at the center of
our future, at the heart of the technologies we build. That’s not just
lip-service to the importance of thinking about people, nor is it a
statement about usability or interaction. [...] Whether we like it or
not, we have relationships with objects. Steampunk insists that those
relationships can be warm, deep and meaningful; not cold, distant,
and disposable”

2 Os personagens de visual retrofuturista da animagdo 9 - A Salvagdo
receberam o nome de stitchpunks, simbolizando os bonecos com

aparéncia punk que parecem costurados.



truicdo. O cientista responsavel por A Maquina la-
menta: 0 que era para ser um instrumento de pro-
gresso se tornou perigoso porque nao tinha alma
humana, foi facilmente corrompido.

Os stitchpunks representam o que sobrou da
alma humana. Amedrontados e em continua
fuga dos perigos que os autdmatos causam, s6
adquirem coragem quando conhecem o perso-
nagem 9, que os incentiva a lutar contra o mal.
A vitéria dos frageis bonecos traz um lampejo de
esperanga a esse contexto pos-apocaliptico, sina-
lizando que as criticas levantadas pelo retrofutu-
rismo steampunk nao significam simplesmente
um pessimismo fatalista e irreversivel.

O retrofuturismo ¢ fruto da fic¢ao cientifica
contemporénea, cuja principal proposta é anali-
sar o papel que os fatores sociais e culturais de-
sempenham na forma como o ser humano vive
e interage com a tecnologia (Jenkins, 2007a, on
line). Também reitera o papel da subjetividade
na forma de imaginar (e esperar) o futuro em
diferentes épocas, sob a 6tica do progresso cien-
tifico e tecnolégico.

A antiga proposta da FC partia de um futuro
imaginario e de um passado “real”. Atualmente,
as histdrias sdo elaboradas principalmente a par-
tir de um passado imagindrio baseado no futuro
que se concretizou, ou que foi prometido e néo se
cumpriu. E 0 mundo do amanha imaginado que

nunca partiu, diz Jenkins:

[...] eles [os autores de FC] usam estas imagens
para apresentar uma leve critica as ideologias
que moldaram estas primeiras imagens de fu-
turo. Ao longo de tudo isso, nés sentimos uma
certa melancolia no nosso reconhecimento de

que o mundo imaginado do amanhd nunca

veio, ou mais precisamente, nestas historias,
ele veio e nunca partiu. De qualquer maneira,
o resultado é um conjunto de sonhos despeda-
¢ados e promessas quebradas® (Jenkins, 2007c,

on line, adaptagdo nossa).

Os tecnoutopistas acreditavam que uma socie-
dade mais perfeita surgiria com os avangos da
ciéncia e da tecnologia. As extrapolag¢des imagi-
ndrias dos meios de transporte e de comunicagio
do futuro exemplificam como a utopia tecnolo-
gica moldou a visualidade das narrativas de FC.
Esse idealismo tecnoldgico ia além da crenga em
instrumentos e acessorios como uma maneira de
se chegar a perfeita sociedade de um futuro que
se pretendia proximo. A inten¢do abrangia mol-
dar percepgoes, valores e comportamentos.

O steampunk reimagina o futuro do passado
mais proximo do presente que temos hoje e res-
significa historias do passado através das percep-
¢des do presente. As historias giram em torno das
conquistas cientificas e tecnoldgicas do século
XX: das apenas imaginadas, das prometidas ou
das nao cumpridas aquelas que decepcionaram.
Em certo sentido, a tecnoutopia dos primoérdios
da FC ¢é ressignificada no steampunk, imaginan-
do o futuro do passado cadtico, pessimista e po-
luido (nédo é a toa que tonalidades do marrom séo
as preferidas nas criagdes do género).

Dessa forma, o retrofuturismo pode ser enten-

dido como o processo pelo qual ideias que uma

3 “[...] they are using these images to pose a mild critique of the
ideologies that shaped these earlier images of the future. Throughout
all of this, we feel a certain melancholy in our recognition that the
imagined world of tomorrow never came or more accurately, in
these stories, it came and never left. Either way, the result is a set of

shattered dreams and broken promises”



vez eram emergentes e pareciam ser futuristas
em suas aplicacdes podem ser transformadas em
elementos residuais de uma cultura que passa por
mudangas rapidas e dramaticas. A compreensio
do que sdo as midias residuais ajuda a dar sentido
as graduais transi¢des que ocorrem quando uma
cultura negocia com os potenciais disruptivos
das tecnologias emergentes: “[...] a midia residual
representa o choque do velho, um lembrete con-
tundente das esperancas que falharam dos an-
seios utopicos de geragdes anteriores™. (Jenkins,
2007a, on line, adapta¢ao nossa)

Maftesoli (1987; 1995) defende que a conjun-
¢do entre elementos arcaicos e tecnoldgicos esta
produzindo uma maneira nova e original de estar
junto. Para ele, tal processo esboga outra concep-
¢do de tempo, na qual as misturas promovem uma
regressao dinamica contra o evolucionismo linear.
Em outras palavras, este seria ndo um tempo do
progresso linear, mas sim do ingresso que exprime
o tempo ciclico, o eterno retorno em espiral de va-
lores arcaicos em sinergia com o desenvolvimen-
to tecnoldgico. Ao demonstrarem fascinio pelo
passado e buscarem nele referéncias (simbdlicas e
comportamentais) para elaborar outro tempo, os
steamers justamente concretizam a nogao de tem-
po em espiral defendida pelo autor.

Jameson (2005; 2006) tem uma visdo pessimis-
ta ao afirmar que o reemprego de velhas imagens
de futuro somam pouco mais do que uma nos-
talgia vazia e um insosso sentimento de querer
voltar ao passado, reflexo de uma rede complexa
de implicagdes do pos-modernismo: a perda de
sentido histdrico, a morte do sujeito individualis-
ta burgués e a falta de criagdo de novos estilos por
parte dos autores contemporaneos.

Nesse contexto opaco e exaurido descrito por
este autor, prevalecem operagdes de nostalgia e

pastiche como os mais significativos aspectos que

4 “[...] residual media represents the shock of the old, a blunt
reminder of the failed hopes and utopian longings of earlier

generations.”

perpassam as experiéncias pés-modernas de espa-
o e tempo. A recaptura de atmosferas peculiares
que ocorre através de obras taxadas por Jameson
como nostalgicas objetiva, segundo ele, reinven-
tar experiéncias passadas, satisfazendo um anseio
profundo de experimenta-las novamente.

Para ter uma experiéncia nos moldes deline-
ados pelo autor, seria preciso revivé-la através
de elementos que provocam reagdes melan-
cOlicas. Ele aponta a emergéncia de filmes de
carater nostalgico como sintoma alarmante e
patolégico de uma sociedade nao sabe mais li-

dar com a temporalidade.

Parece-me muito sintomdtico encontrar pre-
cisamente o estilo do cinema nostdlgico inva-
dindo e colonizando até mesmo aqueles filmes
atuais que se passam em cendrios contempora-
neos, como se, por algum motivo, ndo pudésse-
mos mais, hoje, focar o nosso proprio presente,
como se nos tivéssemos tornado incapazes de
alcangar representagoes estéticas de nossa pro-
pria experiéncia atual. Mas, se assim é, entdo
estamos diante de uma imposicdo do préprio
capitalismo de consumo - ou, ao menos, de
um sintoma alarmante e patolégico de uma
sociedade que se tornou incapaz de lidar com

o tempo e a histéria (Jameson, 2006, p.29).

Entretanto, as culturas urbanas retrofuturistas
contrariam os mais sombrios progndsticos desse
autor. No steampunk, ha relacoes diretas entre pra-
ticas culturais, experiéncias, gostos e socialidades
com o apego ao passado por parte dos adeptos.
Contudo, isso ndo se da numa dimensao nostalgi-
ca, e sim de forma ressignificada, com interferén-
cias e hibridismos principalmente com a cultura

da midia e com a tecnologia contemporanea.

Apropriacdes da proposta steampunk
As marcas do retrofuturismo sdo apropriadas

em contexto locais, nas diversas culturas urbanas



que lhe dao significado. Dessa forma, entende-se
que grupos tais como o stearmpunk constroem um
novo ethos (uma ética da estética), no sentido su-
gerido por Maffesoli (1995). Como dito acima, o
visual, através de diferentes processos e produtos,
se torna um elemento privilegiado e propiciador
de trocas simbolicas e de reconhecimento identi-
tario para essas culturas juvenis contemporéneas.

Portanto, a visualidade retrofuturista steam-
punk reflete uma confluéncia de experiéncias in-
dividuais e reapropriagdes da proposta que, por
sua vez, proporciona agenciamentos (Deleuze,
Guattari, 1995a; Deleuze, Guattari, 1995b) in-
dividuais e coletivos em espagos de socialidade.
Nesta etapa do texto, serdo apresentadas algu-
mas das estratégias de apropriagdo por parte do
grupo de Curitiba que compde a Loja Parand do
Conselho Steampunk. Os steamers reinem-se em
eventos cuja programacdo gira em torno da mu-
sica, da danga, da literatura e das performances
individuais, quando cada um cria e apresenta seu
personagem steampunk.

O grupo promove diversos eventos ao longo
do ano. Essas atividades sdo o principal chama-
riz para curiosos e interessados em ingressar no
steampunk. As programag¢des mais frequentes
sao as oficinas de customizagdo, onde os adeptos
reunem-se no espaco cultural denominado Solar
do Bardo, em Curitiba, para aprender técnicas de
elaboragdo de acessorios e vestimentas para os
seus personagens no mundo steampunk. Geral-
mente, as produgdes sdo feitas com material al-
ternativo e/ou reciclado.

Os steamers reinem-se em eventos especificos
para dar vazdo as suas fantasias. No dia-a-dia, di-
ficilmente alguém conseguira identificar um stea-
mer pela indumentaria, ao contrario de outras cul-
turas urbanas, como os punks ou os emos. Os sim-
patizantes do movimento participam de diferentes
praticas culturais em contextos e eventos especi-
ficos, aliadas ou nao a performances individuais.

Nessas atividades, é possivel perceber a primeira

apropriagdo das propostas do discurso steampunk,
que esta na politica de ajuda mutua, premissa do
DIY (Do It Yourself), pois cada steamer auxilia os
demais com suas habilidades na confec¢io das in-
dumentarias e, a partir dessas orientagdes dadas
pelos proprios participantes do grupo de Curitiba,
os interessados adquirem o conhecimento basico
para customizéa-las em casa. As produgdes indivi-
duais resultantes sdo exibidas em programagoes
promovidas pelo grupo e em eventos nos quais 0s
steamers sdo convidados a participar.

Um dos eventos mais significativos para dar
visibilidade ao resultado final das oficinas de cus-
tomizacdo sdo os chamados “Cafés a Vapor”, pro-
movidos no més de julho. Na programacio, que
pode ser caracterizada como cultural, hd uma va-
riedade de apresentagdes, como dangas, perfor-
mances musicais, leituras de contos criados pelos
proprios steamers e até mesmo palestras com te-
mas que vao desde a apresentagdo do steampunk
até a ficcdo cientifica de Julio Verne.

Sem duvida, a parte mais esperada dessa pro-
gramacdo é o concurso steamplay (adaptagao do
termo cosplay), que premia aqueles participantes
mais originais em suas performances steampunk.
Essa performance inclui indumentdria, acesso-
rios, histéria e contextualiza¢iao do personagem
criado. O conjunto da criagdo baseia-se nas con-
cepgOes que o steamer tem a respeito do steam-
punk e do retrofuturismo.

A partir da prética steamplay, uma das etapas
mais significativas das performances dos steamers,
é possivel perceber nuances da visualidade retro-
futurista dessa cultura urbana. Abaixo, dois exem-

plos das histdrias criadas pelos participantes®:

O meu personagem é um general russo, que estd
lutando na guerra da Crimeia, defendendo Se-

5 Os dois exemplos foram retirados das entrevistas realizadas pela
autora durante a pesquisa empirica com os participantes mais ativos
e regulares da Loja Parand do Conselho Steampunk. Por opgdo, as

identidades dos entrevistados foram preservadas.



bastopol. Na historia real, Sebastopol cai de for-
ma vergonhosa para os russos, so que eu decidi
pensar: ‘e se eles tivessem ganhado?”. Para dar
esse recurso, eu fiz 0 meu personagem ser um
dos primeiros generais de frotas de zepelins. [...]
Com isso, ele acabou sofrendo um ferimento de
guerra, o brago dele foi em parte destruido. Os
russos estavam com algumas ideias sobre criar
um robd, humanoide, e ele [0 personagem] foi
uma cobaia. Pego enquanto estava desmaiado
no campo de batalha, foi levado para ser uma
cobaia para essas novas invengoes sobre criagdo
de préteses. [Entdo] ele usa um brago mecdnico
movido a um vapor especial, vapor de cristais
(A.EW.L,, 23 anos, masculino).

O meu personagem steampunk é a Sancta
Badra. Ela é criada na época da guerra, e é
feita com sangue do inventor dela, com restos
de brinquedos e de joias, de cacarecos mesmo,
de achados dos destrogos, e de uma mdquina
surge a boneca. Ela é enviada para outra era,
para tentar salvar o que viria a ser depois, sal-
var a sociedade. Entdo ela é mandada para o
passado, para tentar salvar o que viria a ser
depois (T.1.C., 23 anos, feminino).

Visualiza-se nos fragmentos acima a mesma
atmosfera de destruicio e violéncia da animagdo
9 - A Salvagdo, surgida a partir de contextos de
guerra. A histéria do primeiro personagem co-
mega a partir do principal questionamento ste-
ampunk: “e se tivesse sido diferente?”. Percebe-se
a inser¢do de biotecnologia futurista num passa-
do “real’, ja que o conflito que serve de pano de
fundo para a identidade do steamer realmente

ocorreu. A segunda construcgdo identitaria parte

do discurso de reaproveitamento de elementos
vinculado a critica ao consumismo da proposta
steampunk, pois o nascimento da boneca se da a
partir de achados e destro¢os. Assim como o sti-
tchpunk 9, ela representa a possibilidade de res-
surgimento e reden¢do de um mundo devastado.

De maneira geral, os elementos que compdem
as variadas identidades dos personagens steam-
punk do grupo de Curitiba envolvem tecnologia,
interagdo homem e maquina, armas, imortalida-
de e viagens no tempo. As construgdes identita-
rias valorizam o romantismo e a estética do sé-
culo XIX, principalmente nas indumentérias. Os
contextos histdricos, culturais e sociais passeiam
por diferentes periodos do passado, presente e
futuro. Entretanto, um elemento esta se presente,
em maior ou menor grau: a inser¢do da tecno-
logia (na contextualizagdo da Era do Vapor) nas
armas que fazem parte das indumentarias dos
personagens, nas viagens no tempo ou até mes-
mo em protdtipos que sdo inseridos no proprio
individuo. Portanto, ao contrario do que alguns
pensam, o steampunk nao é contra a tecnologia,
mas lanca questionamentos e criticas as formas
pelas quais a subjetividade humana se constréi
entrelagada por uma concep¢éo de temporalida-

de cada vez mais complexa e tecnoldgica.

Considerag¢des finais

As experiéncias visuais resultam de negocia-
¢des com o mundo, envolvendo teias complexas,
dispersas e fluidas, compreendida assim como
um processo e ndo um conjunto fixo de praticas e
interpretagdes. Objetos e imagens trabalham em
conjunto nessa rede de negociagdes, ndo como
entidades estaticas de trocas ou de consumo, mas

como agentes ativos que atraem ou afastam o



olhar, despertam o desejo, a repulsa ou até mes-
mo a indiferenca.

Culturas juvenis contemporaneas como o ste-
ampunk apontam que os atores engajados em
tais grupos estdo criando alternativas e questio-
namentos sobre a complexidade da vida social
atual, utilizando-se da prdpria cultura mididtica
e da tecnologia que lhes pauta padrées de com-
portamento e estilos de vida como formas de ex-
pressdo. Nesse processo, a cultura visual em suas
mais diversas formas tem papel preponderante,
seja para a percep¢ao de mundo, seja em praticas,

produtos e socialidades.
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