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RESUMO

Este artigo problematiza certos conceitos e proposi¢ées da obra de luri Lotman que
retratam concepgdes do autor sobre memodria e tempo, tais como semiosfera, texto,
pancronia e explosdo. No ambito das teatralidades juvenis, mapear tal escopo tedrico
tem por objetivo compreender a producdo de memdrias e as codificacbes temporais
como instancias comunicativas. Consideram-se objetos empiricos, as teatralidades
steampunks, experimentadas em encontros presenciais. Esta analise se faz nos espagos
urbanos da regido Sudeste do Brasil; vale-se de pesquisa bibliografica voltada a teorias
da memodria; utiliza pesquisa de campo, seguindo a metodologia da flanerie em eventos
frequentados por esses grupos de jovens. Espera-se demonstrar o didlogo entre a
semiotica desenvolvida por Lotman e as representacfes mnésicas e temporais presentes
nestas teatralidades.

PALAVRAS-CHAVE: Memoria do Futuro; Pancronia; Teatralidade Juvenil;
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ABSTRACT

This paper problematizes certain concepts and propositions of luri Lotman that
portrayed his conceptions of memory and time, such as semiosphere, text, panchronism
and explosion. In the context of juvenile theatricalities, mapping such a theoretical
scope aims to understand the production of memories and the temporal codifications as
communicative instances. Steampunk theatricalities experienced in face-to-face
meetings are considered empirical objects. This analysis is conducted in urban areas of
the Southeast of Brazil, counting on a bibliographic research focused on theories of
memory, a field work following the flanerie methodology in events attended by these
youth groups. It aims to demonstrate the dialogue between the semiotics developed by
Lotman and the mnemonic and temporal representations present in these theatricalities.
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Introducéo

...e a memoria faz a curva, num desvio agil como a luz...
William Gibson e Bruce Sterling

S&o os trés tomos intitulados La Semiosfera I: semiotica de la cultura y del
texto; La semiosfera Il: semidtica de la cultura, del texto, de la conducta y del espacio;
La semiosfera Ill: semiotica de las artes y de la cultura, editados pela Catedra
Universitat de Valencia, as obras mais completas de luri Lotman?! disponiveis em lingua
espanhola. Elas relnem importantes textos de carater tedrico e gerais, segundo
Desiderio Navarro (1996), tradutor dos volumes e amigo pessoal do semioticista. Os
textos haviam sido publicados espacadamente em periddicos diversos, desde 0s anos
1960 até o principio dos 90, pouco tempo antes da morte de Lotman. Publicada em
1996, esta colecdo traz aos pesquisadores da cultura e da memoria conceitos
fundamentais, alguns dos quais sdo mobilizados aqui, assim como aqueles presentes em
outro importante compéndio, Cultura y Explosion (LOTMAN,1999).

A proposta deste artigo € justamente problematizar algumas dessas
conceituacOes, tais quais semiosfera, explosdo, memoria criadora, pancronia para
analisar as construcdes da memoria e do tempo expressas nas teatralidades juvenis que
estudamos ha alguns anos. Em trabalhos anteriores (NUNES, 2015), investigamos a
pratica cosplay — nome que deriva da contracdo, costume play; em lingua portuguesa,
roupas de brincar — que se vale de indumentos, armas, armaduras e 0s mais variados
acessorios para representar personagens originarios de narrativas midiaticas ou mesmo
inventados. Seus praticantes, 0s cosplayers, reinem-se em eventos para performarem
personagens e narrativas e assim constituem redes de sociabilidades, identificacdes,
pertencimentos, resisténcias e estratégias de visibilidade. Esta pesquisa mostrou que
outros grupos, embora ndo se reconhecendo como cosplayers, utilizam-se de fantasias,
em grande medida feitas por seus proprios integrantes, para também elaborarem
personagens e narrativas representando outros espacos e tempos (NUNES, 2017). Sé&o
steamers, entusiastas do steampunk, reinventando a era do vapor, donde o vocabulo
inglés, steam, por meio da criacdo de narrativas (escritas e orais), modas e objetos; ha

também coletivos medievalistas cuja atividade contempla batalhas campais, entre outros

1 Utilizamos a grafia do nome de Lotman conforme aparece na versdo em lingua espanhola.
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eventos. Cosplay, steampunk e medievalismo fazem emergir teatralidades revelando
modos de produzir memdrias, temporalidades e espacialidades articuladas a
determinados consumos midiaticos e simbolicos (NUNES, 2017).

Essas praticas jovens podem ser estudadas como sintomas das culturas da
memoria, termo cunhado por Andreas Huyssen (2000, 2014), uma vez que demonstram
0 apreco pela rememoracdo, ja que se vestem seguindo estilos epocais e compdem
ambiéncias como piqueniques, feiras, mercados e banquetes tipicos de eras remotas,
como a vitoriana e a medieval. Este exercicio ludico vivido simbolicamente num tempo
passado por meio de signos do presente, afinal tudo o que recriam é feito com
materialidades disponiveis da atualidade, pode responder ao que Frangois Hartog (2015)
caracteriza como presenteismo: a vivéncia intoxicante do presente que idealiza o
passado gracas ao temor do porvir. Entretanto, a semiotica desenvolvida por Lotman
oferece outras pistas para pensar o tempo e a memoria nestas teatralidades, assim como
os trabalhos de Elie During (2013), filésofo e professor da universidade Paris-Nanterre.
Embora uma leitura apressada possibilite considerar essas praticas como lazeres
descompromissados, até mesmo alienantes, a investigacdo atenta revela que podem
dizer muito da producdo da memoria cultural e das expectagdes sociais atuais.

Para enfatizar a complexa codificacdo que textualiza a memoria e o tempo, 0
artigo se estrutura por meio de multimetodologias: a flanerie como método de captura
das entrevistas com os jovens e de observacdo de campo (MCLAREN, 2000); a
pesquisa bibliografica mobilizada por meio da teoria semidtica da cultura de Téartu-
Moscou, de tedricos da sociologia da memdria para a construcdo e tratamento dos
dados. Antes de trazer os conceitos de Lotman, vale descrever e problematizar um
pouco mais a teatralidade escolhida para ser o objeto empirico deste artigo: o

steampunk, em que se destacam configuracfes temporais e mnésicas.

1 Steampunk e o retrofuturismo

O steampunk nasce como género de ficcdo cientifica inspirado na literatura de
Julio Verne (1828-1905), H.G. Wells (1866-1946), entre outros, que trazem em suas
tematicas viagens e viajantes em aventuras extraordinarias, atravessando passados e

futuros, fabulando tecnologias que apenas em séculos posteriores iriam se concretizar,
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ambientadas na era do vapor. Com base nessas ficcOes, o estadunidense Kevin Wayne
Jeter edita duas obras consideradas precursoras: Morlock Night, em 1979, e Infernal
Devices, em 1987, ano em gque 0 nome steampunk aparece, em uma declaracdo de Jeter,
na revista de ficgdo cientifica Loccus?. James P. Blaylock, com Homunculus (1986) e
Tim Powers, com The Anubis Gates (1983), também figuram como os primeiros autores
deste tipo de literatura, segundo Taddeo e Miller (2013). Contudo, Elie During (2013),
entre outras fontes®, salienta que o marco deste estilo ¢ atribuido ao livro A Maquina
Diferencial, publicado nos Estados Unidos da América em 1990, por William Gibson e
Bruce Sterling, cujo enredo se passa na Londres oitocentista, envolta por maquinas a
vapor, porém avancada cientificamente com computadores e outras engenhocas
poderosas.

Ao termo steam, junta-se o punk, — seja porque o steampunk dialoga com
enredos cyberpunks, igualmente um movimento literério voltado a um futuro préximo
dominado pelas jungdes homem-maquina em uma sociedade arrasada, distopica
(AMARAL, 2006), em voga na época, contudo considerando que o futuro no universo
cyber é fortemente marcado pelas distopias — diferente das narrativas steams, — seja pela
rebeldia ou contra-hegemonia que a palavra punk carrega. Na voz de um dos
representantes do Conselho Steampunk de S&o Paulo*, Raul Candido de Souza, o

steampunk € vapor, sim, porem marginal:

Steampunk ¢ um ‘vapor marginal’; tem o charme vitoriano,
caracteristica do vapor, steam, mas ele é marginal do ponto de vista
criativo, porque quando vocé pensa em steampunk, vocé pensa em
criacdo tecnoldgica, vocé pensa em possibilidades. (...) Vapor
marginal é uma 6tima definigdo porque no steampunk vocé observa as
pessoas com o6culos de protecdo [0 indefectivel goggle], elas estdo
sempre modificando coisas para uso proprio ou inventando coisas 0
tempo todo. Vocé vé a roupa vitoriana das mulheres onde tem o
espartilho, que é um simbolo da opressdo estética feminina, € um
simbolo do sexismo, no entanto o espartilho do lado de fora da roupa e
a saia um pouco mais curta [torna-se] um simbolo da liberacdo sexual
feminina. Vapor marginal é a melhor defini¢do para isso, as inUmeras

2 Informagdes disponiveis em : <http://sp.steampunk.com.br/2008/10/10/seguindo-o0-rastro-de-vapor-
2%C2%B0-parte/>. Ultimo acesso em julho de 2018.

3 Informagdes disponiveis em <http://www.editoraaleph.com.br/a-maquina-diferencial/p>. Ultimo acesso
em julho de 2018.

4 Os Conselhos sdo entidades que retinem aficionados e estdo espalhados em vérias capitais do pais,
ligados as Lojas Steampunks. Conforme demonstra o trabalho de Everly Pegoraro (2016), a denominagédo
Lojas talvez derive das Lojas magdnicas, considerando o carater de ajuda mitua entre os steamers.

Bakhtiniana, S&o Paulo, 14 (4): 192-210, out./dez. 2019. 195

Todo contetdo de Bakhtiniana. Revista de Estudos do Discurso esta sob Licenga Creative Commons CC - By 4.0.



http://sp.steampunk.com.br/2008/10/10/seguindo-o-rastro-de-vapor-2%C2%B0-parte/
http://sp.steampunk.com.br/2008/10/10/seguindo-o-rastro-de-vapor-2%C2%B0-parte/
http://www.editoraaleph.com.br/a-maquina-diferencial/p

possibilidades e 0 nosso pensamento em relagdo a nossa propria
evolucdo (SOUZA, 2016).

A marginalidade ou rebeldia destacada pelo steamer é referida também por
pesquisadores como Rebecca Onion (2008) ao reportar os aspectos inventivos da
prética, no sentido de uma experiéncia de contracultura altamente libertadora, marcada
pelo DIY, do it yourself/faca vocé mesmo, que promove customizagdo, fabrico de
acessorios para roupas compostas por objetos reciclados e/ou obsoletos, de algum modo
subvertendo ou tensionando as producdes essencialmente industrializadas. Ainda que,
de outro modo, e paradoxalmente, desde os anos de 1980, a0 menos nos Estados Unidos
da América e na Europa, o steampunk tenha testemunhado o crescimento de uma
comunidade global de fas para além dos amantes da literatura vitoriana, e isso tenha
provocado o interesse de produtores culturais e empresarios, como ressalta Ken Dvorak
na apresentacdo da obra Steaming into a Victorian Future: a steampunk anthology
(TADDEO; MILLER, 2013).

O steampunk se descolou das paginas dos livros e se expandiu, destacando-se:
peliculas cinematogréaficas, como As Aventuras do Bardo Munchausen (1988), Ladrao
de Sonhos (1995), As Loucas Aventuras de James West (1999), A Liga Extraordinaria
(2003), A Invengédo de Hugo Cabret (2011), entre outros; animés, como O Castelo
Animado (2004), Steamboy (2004); mangas, tais quais Last exile Sunadokei no Tabibito
(2003), Tegami Bachi (2006); videojogos, como Final Fantasy VI (1996), Cogs (2009),
Steam Bandits: outpost (2014); videoclipes K Pop, como o music video, Eternity (2015),
do boy group sul coreano, VIXX; narrativas publicitérias, tal qual a campanha de Pascoa
2018 da Cacau Show, Ovaldo®; contando ainda com pecas de design®, entre outros
exemplos. Além das linguagens impressas, plasticas, audiovisuais e digitais que
codificam os signos steampunks, o género € vivido e consumido nos visuais, isto €, na
construcdo estética dos corpos-midias de seus praticantes por meio de roupas
customizadas e/ou criadas pelos proprios steamers, como dito acima.

De género literario ao corpo-midia e sendo, aqui e acola, incorporado a cultura
mainstream, o steampunk segue como texto de cultura midiatico lido por meio de uma

multiplicidade de cddigos; entre eles, o retrofuturismo, cujas referéncias conceituais

5 Disponivel em< https://www.youtube.com/watch?v=XWjWRt05p70> Ultimo acesso julho de 2018.
6 Informagdes disponiveis em <https://blogdaarquitetura.com/decoracao-e-design-inspirados-no-steam-
punk/> Ultimo acesso em julho de 2018.
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podem ser encontradas nos trabalhos de Elie During. A obra Le futur n’existe pas:
rétrotypes (2014), escrito por ele e pelo artista plastico, Alain Bublex, apresenta a
genealogia do conceito e tece consideracdes sobre o célebre quadro de Paul Klee,
Angelus Novus (1920), e as analises realizadas por Benjamin (1987), que resultam no
trabalho do filésofo e critico de arte, N. Bourriaud, L"Ange de la Histoire (2013), de
onde conclui que todo documento ou arquivo do passado anuncia melancolicamente sua
ruina futura. O livro de Bublex e During mostra, no entanto, que o passado insiste de
muitas formas, ndo s6 gracas aos vestigios ou as sedimentacfes, mas, sobretudo, por
linhas de futuracdo ativas que se prolongam até nds. E para além das representacGes
literais do futuro ndo realizado reconhecidas no futurismo utdpico ou distopico, a forca
do retrofuturismo é encarar o presente como futuro sonhado em um tempo paralelo ou
perpendicular ao nosso, pouco afeito a melancolia.

A palavra-valise retrofuturismo é atribuida a Lloyd-Dunn, mdusico, praticante
das colagens sonoras, cofundador da Tape-Batles e editor da revista experimental
Retrofuturism (1983). A proposta do magazine era se apropriar de um codigo visual e
gréfico evocando 1950, com grande exultacdo tecnoldgica. Segundo Bublex e During
(2014), naquele mesmo periodo, o grupo de pop eletrbnico alemdo, Kraftwerk,
explorou a imagem das vanguardas construtivistas dos anos 20 para tocar suas masicas
por meio de maquinas. O termo floresceu neste cenario e designa, em muitas
atividades culturais, coisas diferentes que procedem de uma montagem temporal entre
passado, presente e futuro. “‘Retrofuturismo’ indica o cruzamento de tecnologias ou
de formas de vida ‘futuristas’ com outras que julgamos caducas ou ultrapassadas”
(BUBLEX; DURING, 2014, p.30)’. Essas tecnologias e formas de vida sdo deslocadas
para outros contextos temporais, 0 mesmo movimento que faz o steampunk ao
imaginar seus viajantes com cartolas, 6culos goggles e armas neurfs acobreadas em
uma espagonave a vapor, soltando fumaca, a caminho da lua.

Em outro trabalho, During (2013), ao explicar o retrofuturismo, destaca duas
tendéncias: de um lado, o futurismo retrd, em que imagens do futuro sdo datadas,
ainda que exercam fascinio; de outro, um imaginario ucrénico dos mundos do passado,
isto €, que permite a realizacdo de um universo alternativo a partir de um ponto

conhecido da historia que se altera, um retr6 futurizado. A primeira tendéncia revela

" Na tradugdo espanhola: “‘Retro-futurisme’ indique le croisement de technologies ou de formes de vie
“futuristes’ avec d” autres qu’on juge caduques ou dépassées” (BUBLEX; DURING, 2014, p.30).
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um impulso de antecipagéo retrospectiva, uma retrocipagdo, nas palavras de During
(2013, p.212): “trata-se de considerar o futuro do ponto de vista do passado, de
reencenar, de reproduzir, de reativar o futuro tal como o passado podia imagina-lo”.
De um modo geral, como fazem os jovens medievalistas ao reencenarem banquetes
nas festas que organizam, ou o0s cosplayers trajando cosplays de animes ou
videogames antigos, os revivalistas em seus piqueniques (NUNES, 2017); um futuro
do passado tomado no presente. Mas o segundo sentido do retrofuturismo, ligado a
ucronia, caminha ndo do passado para o futuro, mas do futuro para o passado. Aqui se
presume um passado a partir da interpolagdo do futuro no passado.

Se de fato, muitas das teatralidades juvenis estudadas relacionam-se a
caracteristica da primeira tendéncia do retrofuturismo, o futurismo retr6, como a
pratica medieval e revivalista (NUNES, 2017), o steampunk aproxima-se mais da
segunda, o retrd futurizado, sugerindo a retrojecdo em tempos distantes de elementos
tecnoldgicos do nosso presente ou de um futuro pressentido. A Londres oitocentista
pode dispor de computadores, nascidos dos poderes da maquina a vapor e de maquinas
I6gicas, como no romance de Gibson (2012) citado, A maquina diferencial.

Porém, se babados, couros, cartolas e 6culos goggles metalizados, tipicos dos
aviadores do século XIX, compdem o estilo ou visual dos personagens steamers quer
de papel ou pixel, quer de carne e 0sso, respondendo a moda da época, o contexto de
miséria e insalubridade vivido em muitos centros urbanos tal qual Londres, cujo
cenario influencia 0 movimento, assim como a moral vitoriana, sdo suprimidos. Nas
pesquisas realizadas com os jovens, muitos afirmam ter um filtro cor de rosa para ler o
passado e que, de la, apreciam o charme vitoriano, a elegancia das roupas, o
fashionismo, as aventuras de um século de descobrimentos, como o novecento. Os
constrangimentos sociais ficam suspensos.

Lita Ferreira, jovem entrevistada no 111 SteamCom, explica que tudo pode no
universo steampunk, nas recriacGes retrofuturistas, pois a repressdo aos sujeitos,
tipicas do século XIX, ndo vingam. O mundo teria evoluido como universo paralelo,
com “low technology, handmade, muito couro e vapor”, ensina Max Silva (2015), seu
namorado, igualmente entrevistado. Lita resiste ao comentario que fizemos® sobre a

falta de liberdade da mulher naqueles tempos e replica: “vocé pode ser tudo o que

8 Entrevista concedida a Monica Nunes, Marco Bin, Gilson Pedroza e Lucas Teixeira. 111 Steamcom.
Paranapiacaba/Santo André, SP.

198 Bakhtiniana, S&o Paulo, 14 (4): 192-210, out./dez. 2019.

Todo contetdo de Bakhtiniana. Revista de Estudos do Discurso esta sob Licenga Creative Commons CC - By 4.0.



vocé€ quiser: um pirata de uma nave aérea, por exemplo” (FERREIRA, 2015). O
imaginario ucronico permite modificar um fato historico, assim, visdes do passado
podem ser imbricadas a visdes do futuro. E a repressdo feminina pode néo existir neste
mundo paralelo.

Se a evolucdo tecnoldgica tivesse ocorrido com base no vapor, nosso futuro
seria bastante diferente e evidentemente nossos objetos técnicos também. Em
consequéncia, o steampunk urde outro mundo oitocentista, retrojetando tecnologias
contemporaneas e, concomitantemente, idealiza um mais agradavel e libertador do que
0 seu contexto de origem. Para explicar este futuro paralelo, During insiste que o
retrofuturismo se vale da ambiguidade de um duplo movimento: do passado para o
futuro; do futuro para o passado. Este fendmeno perturba a linearidade dos planos
temporais passado, presente, futuro. Uma espécie de retrofuturismo do presente
acontece, permitindo que o presente carregue uma imagem dele mesmo como futuro,
mas também do passado. Nas palavras do autor: “(...) gracas a um curioso movimento
de torcdo sobre si do presente, a consciéncia se apoia no passado para projetar no
presente um espectro ou fantasma do futuro. Ela dispde assim de um circuito paralelo
ao tempo historico” (DURING, 2013, p.219). O retrofuturismo constréi um hibrido,
“uma quimera historica de um novo tipo: os futuros paralelos ou virtuais” (DURING,
p.221).

Desta forma, para o filosofo e professor da universidade Paris-Nanterre, o
retrofuturismo ndo pode ser encarado apenas como um sintoma do presenteismo, caso
seguissemos as ideias de Francois Hartog (2015), porque a trama destes futuros
paralelos escapa tanto a ingénua adesdo ao mito do progresso, do grande relato da
modernidade, como da distopia que parte sempre do medo do porvir imerso no risco
das grandes catastrofes sociais e psiquicas. Podem-se ler os modos de tratamento do
tempo percebido com o retrofuturismo, por sua vez acionando as criagdes steampunks
como modos de codificacdo que incidem tambeém sobre a construcéo e a codificacdo
da memoria produzida por esta teatralidade/estilo/linguagem, em Gltima analise, por
este texto da cultura. Sempre atentando ao fato de que se compreendem as dinamicas
da memodria e do tempo como problemas das culturas (GOUREVITCH, 1983), por

IS0, questdes comunicacionais e, por consequéncia, semidticas.
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Nesse sentido, uma primeira aproximacao para articular alguns pressupostos da
teoria semiodtica de Tartu-Moscou aos cddigos steampunks parece valida. Irene
Machado, em seu Escola de Semidtica (2003), ao parafrasear a célebre formulacéo de
Lotman de que “cultura é a memoria longeva de uma comunidade”, esclarece que,
pensada desta forma, a cultura e a memdria reportam-se ao passado; mas esclarece
ainda que a cultura também é um sistema modelizante que age no comportamento e,
“neste caso, ¢ um programa que visa ao futuro” (MACHADO, 2003, p.163).
Reconhece-se, talvez, um dialogo entre 0 modo de codificar o tempo nas producdes
steampunks e alguns indicios que se encontram na obra de Lotman sobre os modos de
codificar a memaria e o tempo. Ao fim e ao cabo, em que medida o retrofuturismo e o
steampunk podem ser lidos com base nos conceitos de luri Lotman? A proxima secao

tenta esbocar algumas reflexdes a esse propdsito.

2 A semiotica de Lotman e o retrofuturismo

N&o ¢ o objetivo deste artigo retomar exaustivamente pressupostos chaves para o
entendimento da semiotica de Tartu-Moscou. Uma série de comentadores ja se lancaram
a esta tarefa com maestria (SCHNAIDERMAN, 1979; FERREIRA, 2003; MACHADO,
2003, 2007), mas vale trazer alguns dos principios teéricos com o objetivo de
demonstrar o didlogo entre a semidtica desenvolvida por luri Lotman e as
representacdes temporais e mnésicas presentes na teatralidade steampunk, codificada
pelo retrofuturismo, e assim imputar a tais representacdes carater comunicacional.
Pensemos, por ora, nas concepcdes de semiosfera, no proprio steampunk como texto de
cultura que nela opera, em pequenos indices de representacdes do tempo e da memdria
pancrdnica apontados por Lotman. Vamos aos poucos.

Sabe-se que, para Lotman, a cultura precisa ser traduzida em um sistema de
signos que possa codifica-la. Este processo gera textos, textos de cultura ou culturais,
isto é, a informacéo codificada de um certo modo que se introduz na memoria coletiva
(PIRES-FERREIRA, 2003). Para o semioticista, as a¢des signicas da cultura ocorrem na
semiosfera, espacgo fora do qual € impossivel a existéncia da semiose justamente, a acdo

dos signos, a producgédo da comunicacéo e a geracdo de sentidos.
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O entendimento da semiosfera como espago dos signos culturais e como um
continuum semiético — que nos faz refletir sobre o aspecto temporal nas postulagdes de
Lotman —, em que os processos de codificacdo, decodificagdo acontecem, leva-nos a
pensar sobre 0s mecanismos de traducdo, permanéncia, transmissdo e exclusdo de
signos, cddigos e textos. Processos essenciais para o estudo da memdria da cultura e do
proprio steampunk, nascido ja da tradugéo entre sistemas signicos diversos: da literatura
de ficcdo do século XIX, como a de Julio Verne, com a do século XX, tal qual a
cyberpunk, somado ainda a narrativas midiaticas contemporaneas. Nesses jogos
tradutorios, o steampunk aparece como sistema de linguagem recente, em que se operou
a permanéncia de certos signos e codigos, a ressignificacdo de uns, a exclusdo de outros
e a geracao de novos, configurando-se como novo texto cultural, nova vida semiotica.

Aqui, cabe o conceito de explosdo que, diferentemente da ideia vulgar que
correlaciona explosdao com destruicdo, assume o sentido de que o que temos € a
novidade, “o nascimento de uma nova criatura vivente ou qualquer outra transformacéo
criativa da estrutura da vida” (LOTMAN, 1999, p.23)°. Os processos explosivos, para o
autor russo, dizem respeito a0 modo como nascem novas mensagens N0 Processo
comunicacional. Desta forma, pode-se ter mais um indicio das representacdes temporais
na obra do semioticista de Tartu: a explosdo como marco de um nascimento. E,
naturalmente, do nascimento de uma temporalidade expressa na duracéo de determinado
sistema semiotico.

Assim, entende-se o steampunk e igualmente as linguagens surgentes a partir
dele de modo explosivo. A exemplo das montagens inauditas e imprevisiveis de
fantasias que vestem o0s steamers ou as narrativas e personagens criados. A titulo de
ilustracdo, destaca-se a feitura do indumento de um jovem engenheiro entrevistado no
I11 SteamCom?°, que se denominava como Alexander Leader Boss. O rapaz trajava um
crossover de Darth Vader steampunk, isto €, cruzava, em sua composic¢ao inventada, o
personagem celebre do classico Star Wars com tracos steampunks traduzidos em sua
explicagdo para o traje: “dei um acabamento para ele [seu capacete] parecer cobre,

peguei um monte de pecas de eletrdnica e fui colando, isso aqui [apontando para sua

® Na traducéo espanhola: “El nascimiento de una nueva criatura viviente o cualquier outra transformacion
creativa de la estructura de la vida” (LOTMAN, 1999, p.23).
10111 Steamcom. Paranapiacaba/Santo André, SP. 2015.
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cabeca] é de controle remoto de carrinho. VVocé pega o material, olha pra ele e diz: onde
eu poderia encaixar isso aqui?” (LEADER BOSS, 2015).

Considerando o steampunk em sua dimenséo de texto cultural, fruto e propulsor
de processos explosivos, podemos entendé-lo na conexao com outros textos, como 0s
midiaticos: as narrativas midiaticas importadas do mainstream cinematografico, como a
de Star Wars, vivifica, na narrativa oral, a personagem steampunk arquitetada gracas a
imaginacdo do steamer. Esses encontros dialdgicos e processos de traducdo se devem
inicialmente a compreensdo da semiosfera como dindmica e de seu mecanismo de
fronteira. Nas palavras do semioticista de Tartu-Moscou: “a fronteira ¢ um mecanismo
bilingue que traduz as mensagens externas na linguagem interna da semiosfera e o
inverso” (LOTMAN, 1996, p.26)!. Este parece ser o mecanismo comunicacional que
permite que o steampunk se expanda para linguagens como o cinema, 0s quadrinhos, a
animacdo, as narrativas orais em presenca e as indumentarias. E a cada expansdo, uma
embrionaria forma de vida textual, por sua vez, sujeitada a condicionamentos temporais,
para que permaneca na cultura e na memoria, tendo em conta a longevidade dos textos e
dos cddigos. Tempo e memoria se imiscuem.

Em face do funcionamento da propria semiosfera, Lotman admite que cultura é
memoria. “A partir do ponto de vista da semidtica, a cultura ¢ uma inteligéncia coletiva
e uma memoria coletiva, isto €, um mecanismo supra individual de conservacao e
transmissao de certos comunicados (textos) e de elaboracdo de outros novos” (Lotman,
1996, p.157)'2. Algumas consequéncias decorrem dessas assercbes, ja que uma
memdria comum pode ser ai reconhecida. Em outro lugar, Lotman e Uspenskii (1981)
apontam determinadas propriedades ou circunstancias necessarias para que a cultura
organize e conserve a informacdo. Umas delas é a longevidade de textos e de cddigos.

A longevidade corresponde a uma extensdo temporal, a continuidade da propria
cultura; € responsavel por uma hierarquia de valores, “os textos que podem considerar-
se mais validos sdo os de maior longevidade, do ponto de vista e segundo os critérios de
determinada cultura” (LOTMAN e USPENSKII, 1981, p.43). Ja a longevidade do

codigo é percebida pela sua capacidade de mudar conservando ao mesmo tempo a

11 Na traducdo espanhola: “La frontera es un mecanismo bilingue que traduce los mensajes externos al
linguaje interno de la semiosfera y a la inversa” (LOTMAN, 1996, p.26).

12 Na tradugdo espanhola: “Desde el punto de vista de la semidtica, la cultura es uma inteligencia
colectiva y una memoria colectiva, esto es, un mecanismo supraindividual de conservacién y transmision
de ciertos comunicados (textos) y de elaboracion de otros nuevos” (LOTMAN, 1996, p.157).
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memoria dos estados precedentes. E, por seu turno, para que a cultura possa ser também
memdria longeva, os autores nos falam sobre: a) o aumento do volume de textos que
compdem as diferentes células do sistema hierarquico da cultura; b) a redistribuicdo do
fato memorizavel, portanto, de sua valorizacdo hierarquica e reorganizacgéo ininterrupta
do sistema codificador, possibilitando o aumento do volume de memdria gracas a
criagdes de reservas inactuais, mas capazes de adquirirem actualidade; finalmente nos
falam sobre o esquecimento também como elemento de memdria proporcionando a
selecdo de elementos transformados em textos e o abandono de outros.

A mobilidade e o dinamismo prdprios da semiosfera contribuem para que 0s
textos, em si mesmos heterogéneos e dialdgicos, ganhem diferentes hierarquias e sejam
ininterruptamente redistribuidos, atualizados, ganhando estabilidade durante certo
periodo de tempo, respondendo pelo que se elege memaoria em uma dada cultura.

E interessante igualmente que o semioticista de Tartu aponte diferencas entre
uma memodria informativa e uma memoria criadora. A informativa diz respeito a uma
dimensdo conservativa da memoria relativa aos textos, onde se incluem os mecanismos
de conservacdo dos resultados finais de certa atividade cognoscitiva. Este género de
memoria tem carater de um plano, disposto em uma sé atividade temporal e
subordinado a lei da cronologia. Por outro lado, a memdria criadora torna
potencialmente todo o texto ativo e ndo apenas seus resultados finais, a exemplo da
memoria da arte.

A atualizacdo de textos artisticos na semiosfera tem a ver com sofisticadas leis
do movimento da cultura em geral e ndo pode ser resumida a ideia de que apenas o texto
recentemente produzido € mais valioso, pois textos arcaicos podem ser ativados e se
tornarem articulacdes signicas memoraveis em determinado momento. Se concordamos
com Lotman que olvido e recordacdo desenham um relevo sinusoidal na cultura,
devemos compreender que certos textos sdo iluminados pela memoria e que outros
submersos na semiosfera vivem em estado de poténcia, mas ndo desaparecem. Essa
flutuacdo de textos, alguns ativados, outros em poténcia, caracteriza o continuum
semidtico. E desse modo Lotman pensa a pancronia da memoria, especialmente as

operagdes da memoria criadora que “tem um carater pancronico, espacial-continuo”
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(LOTMAN, 1996, p.159)'%. Estas concepcles de memoria e de tempo muito se
aproximam do retrofuturismo proposto pelo steampunk.

Como discutido na se¢do anterior, o retrofuturismo ndo cria um futuro a frente,
mas em paralelo. Sdo futuros flutuantes, cheios de energia de reserva, mesmo que
desativados, como diz During (2013). E impossivel ndo pensar aqui nas perspectivas de
luri Lotman, em sua leitura da semiosfera, dos textos de cultura que nela operam, da
memoOria pancrbnica e, por conseguinte, nas relacdes temporais ai implicadas. No
retrofuturismo, os mundos paralelos funcionam como o presente. During remete a
William Gibson (2012) ao assumir a proposi¢do de que o “o futuro ja esta ai, apenas nao
esta distribuido de forma homogénea (...) e se o futuro ja esta ai, é porque ele ‘ainda’
esta ai, sob a forma de um enxame de futuros propulsados pelas épocas passadas”
(DURING, 2013, p.225). Esta afirmacdo, aparentemente paradoxal, pode ser lida a luz
das nogcbes de memoéria e tempo, em Lotman. A memdria cultural, especialmente
criadora, pancronica, conserva o pretérito como algo que estd aqui. “A partir do ponto
de vista da memdria como mecanismo que trabalha com todo seu volume, o pretérito
nao passou” (LOTMAN, 1996, p.159)!*. O semioticista de Tartu-Moscou confere &
memdria papel ativo na geracdo de novos textos no continuum da semiosfera. E por isso
cauciona que textos sdo igualmente engendrados do passado da cultura, em seus
reconditos mais remotos, ndo sé do presente.

A semidtica de Lotman permite entender a complexidade dos fenémenos das
teatralidades juvenis, tendo em vista o steampunk, uma vez que, gracas ao dinamismo
da cultura e da memoria, ndo se compreendem os textos culturais como armazéns, mas
sim como geradores. O pensador afirma categorico: “os sentidos na memoria da cultura
ndo se conservam, mas crescem. Os textos que formam a memdria comum de uma
coletividade cultural ndo s6 servem de meio de decifracdo dos textos que circulam no
corte sincronico contemporaneo da cultura, mas também geram novos textos”

(LOTMAN, 1996, p.160)*.

13 Na traduc&o espanhola: “tiene un caracter pancrénico, espacial-continuo” (LOTMAN, 1996, p.159).

14 Na traducdo espanhola: “Desde el punto de vista de la memoria como mecanismo que trabaja con todo
su grueso, el pretérito no ha pasado” (LOTMAN, 1996, p.159).

15 Na tradugéo espanhola: “Los sentidos en la memoria de la cultura no ‘se conservan’, sino que crecen.
Los textos que forman la ‘memoria comtin’ de una colectividad cultural, no sélo sirven de médio de
desciframiento de los textos que circulan en el corte sincrénico contemporaneo de la cultura, sino que
también generam nuevos textos” (LOTMAN, 1996, p.160).
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Em consequéncia, concordamos que do passado, sempre ai, podem propalar
futuros sempre ai também. Do qual brotam textos hibridos, as tais “quimeras historicas”
descritas por During (2013), construidas dos textos do passado vitoriano imaginado
gracas a interpolacdo do futuro — erguidos pelas materialidades do presente. Com o
retrofuturismo, contemplamos ndo uma sintagmatica temporal, mas um continuum
semiotico em que os tempos ndo obedecem ao tempo linearmente codificado, mas a um
procedimento geracional de sentidos que faz nascer textos de textos. Textos

embrionarios, pulsantes, nascedouros de multiplas temporalidades.

Por uma memoria do futuro — observacdes finais

Os ensinamentos de Lotman surpreendem e nos convidam a interpreta-los de
modo pouco convencional. Dai ponderar sobre o conceito de memdria como
propriedade da semiosfera e do texto. Igualmente sobre sua tessitura pancronica. O
objetivo deste trabalho € o de ler as representacfes temporais e mnésicas expressas no
steampunk em didlogo com os estudos do semioticista de Tartu-Moscou. Mais do que
ilacOes, algumas sugestdes ocorrem deste encontro.

Se bem que a memodria se volte para a anterioridade, marca temporal da coisa
lembrada, como tdo bem enfatiza Paul Ricoeur (2007) a partir do Parva Naturalia, de
Aristoteles, em Lotman, a memdria pode ser memoria do futuro. E aqui se colocam em
dialogo as ideias do semioticista com as da historiadora Marry Caruthers (2011) e com
as do socidlogo da meméria, Paolo Jedlowski (2016), por seu turno, caras ao que suscita
o retrofuturismo. Comecemos por Lotman.

O principio de que “a memoria ndo € para a cultura um deposito passivo, mas
que constitui uma parte de seu mecanismo formador de textos” (LOTMAN, 1996,
p.161)'° ja oferece pistas para apreender a memoria a partir de um dinamismo
processual e gerador. Ou seja, memoria-motor para 0 que se espera: 0 texto vindouro.
Avancgando nestas conjecturas, podemos nos reportar a Lotman ao enunciar que a
cultura, e por consequéncia, seus textos, originam-se por processos explosivos ou

graduais. Os explosivos, especialmente os artisticos, “afogam 0S €scassos prognosticos

16 Na tradugdo espanhola: “la memoria no es para la cultura un depdsito passivo, sino que constituye una
parte de su mecanismo formador de textos” (LOTMAN, 1996, p.161).
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do progresso técnico no mar da imprevisibilidade” (LOTMAN, 1999, p.168)!’. Nada
parece tdo proprio para pensar o steampunk como texto de cultura: computadores
soltando fumaca, trens voadores a vapor... 0s textos artisticos, continua Lotman,
ampliam o espaco da imprevisibilidade. E se a memdria é génese, na geracdo de um
texto explosivo engenha o futuro. Desconhecido. Expectado no sonho e na imaginacao.
Imprevisivel.

A ideia de memoria do futuro circula em variados campos do conhecimento.
Marry Carruthers (2011), ja foi dito alhures (NUNES; BIN, 2018, p.15), remete a arte
da meméria medieval para trazer a maquina da memdria, machina memorialis, moinho
e farinha para gerar pdo novo. A arte da memoria, ligada a retérica, apresenta como
principio uma cogitacdo reminiscente, isto ¢, “mistura o que foi estabilizado em um
conjunto de esquemas de memoria de acesso aleatério”. Aqui a historiadora inglesa se
refere ao uso das ferramentas como os tropos e as figuras com a intencdo de uso
inventivo. Entre os monasticos, recordar é gerar uma visdo mental, ver coisas invisiveis
com os materiais produzidos pela memoria. Um curioso exemplo € o tropo “Lembrem-
se do Paraiso”, fundamental para A Cidade de Deus, de Agostinho. Vale destacar que o
tropo € um chamamento a acdo do presente para o futuro, como afirma Carruthers
(2011), uma vez que o Paraiso ndo era irreal para os monges medievais. A cogni¢do
humana pode ser pensada em termos de trajetos, caminhos, continua a autora em sua
proposta de entender o caminho cognitivo da composicdo como rememorativo,
envolvendo atos de recordacdo, operagdes mnemonicas e capturas de outras memadrias.
Por fim explica que a técnica mneménica elaborada como uma arte composicional se
aproxima do que nomeamos como imaginacdo, criatividade e até mesmo experiéncias
visionarias.

A memodria invencionada, uma das tipologias da memoria, no ambito do
consumo, identificadas com as pesquisas sobre as teatralidades juvenis (NUNES, 2017),
revela esta memoria composicional produzida pelos grupos steampunks: visionaria e
feita por bricolagem, quer por meio de a¢Oes narrativas, quer pelo uso de pecas usadas,
obsoletas, recicladas, inclusive envelhecidas de modo proposital. As produgdes

steampunks sdo também memorias do futuro. O continuum semiotico que torna

17 Na tradugdo espanhola: “Ahogan los escasos pronosticos del progreso técnico en el mar de la
imprevisibilidad” (LOTMAN, 1999, p.168).
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realizdvel os mundos ou as semiosferas paralelas, remetendo-nos ao retrofuturismo,
permite pensar em memaorias menos comprometidas com o passado tal como aconteceu
e mais com textos em poténcia, em véspera de serem inscritos.

Memorias nascentes em conjuncdo com o tom fabular, de planificacdo e
montagem de coisas que ndo existem no mundo dos fatos. Embora a tematica da
memoria do futuro nos textos culturais midiaticos esteja ainda sendo pesquisada
(NUNES, BIN, 2018; NUNES, BIN, LOBATO, 2018), vale somar a essas reflexdes
inconclusas a perspectiva de Paolo Jedlowski, para quem “0 passado ndo existe como
um ndo-mais, mas como ainda-ndo” (GRANDE, 2017). Pressuposto muito afim ao que
nos conta Lotman (1996) sobre os passados em curso na semiosfera que podem também
ser imaginados. Passados esperancados, pancrénicos ou ucrdnicos, que de algum modo

falam a outros futuros.
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FERREIRA, L. Entrevista sobre steampunk. 111 SteamCon, Paranapiacaba, 6 de Agosto
de 2015. Trabalho de campo referente a pesquisa Comunicacdo, consumo e memoria: da
cena cosplay a outras teatralidades juvenis. Entrevista concedida a Mdnica Nunes,
Marco Bin, Gilson Pedroza e Lucas Teixeira.

SILVA, M. Entrevista sobre steampunk. 11 SteamCon, Paranapiacaba, 6 de Agosto de
2015. Trabalho de campo referente a pesquisa Comunicacdo, consumo e memoria: da
cena cosplay a outras teatralidades juvenis. Entrevista concedida a Mdnica Nunes,
Marco Bin, Gilson Pedroza e Lucas Teixeira.

SOUZA, R. C. Entrevista sobre steampunk. IV SteamCon, Paranapiacaba, 7 de agosto
de 2016. Trabalho de campo referente a pesquisa Comunicagdo, consumo e memoria: da
cena cosplay a outras teatralidades juvenis. Entrevista concedida a Gilson Pedroza e
Lucas Teixeira.

ANIMES
O castelo animado [Howl's Moving Castle]. Dirigido por Hayao Miyazaki. Studio
Ghibli. Japdo: 2004. [DVD] (119 minutos), color.

Steamboy. [Steamboy] Dirigido por Katsuhiro Otomo. Sunrise Bandai Visual. Japéo:
2004. [DVD]. (126 minutos), color.

FILMES

As aventuras do Bardo Munchausen [The Adventures of Baron Munchausen]. Dirigido
por Terry Gilliam. Reino Unido da Gra-Bretanha:1988. [DVD]. (120 minutos), color.

A invencdo de Hugo Cabret [Hugo]. Dirigido por Martin Scorsese. GK films Infinitum
Nihil. Estados Unidos da América: 2011. [DVD]. (127 minutos), color.
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A Liga Extraordinaria [The League of Extraordinary Gentlemen]. Dirigido por Stephen
Norrington. 20th Century Fox Film Angry Fims. JD Productions EUA, Reino Unido,
Alemanha, Republica Tcheca: 2003. [DVD]. (110 minutos), P&B, color.

As loucas aventuras de James West [Wild Wild West]. Dirigido por Barry Sonnenfeld.
Peters Entertainment Sonnenfeld Josephson Worldwide Entertainment. Warner Bros.
Estados Unidos da América: 1999. [DVD]. (106 mimutos).

Ladrdes de sonhos [The City of Lost Children]. Dirigido por Jean-Pierre Jeunet, Marc
Caro. Espanha, Alemanha, Franca: 1995. [VHS]. (1h52minutos), color.
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