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Resumo: O artigo apresenta a formacdo hibrida da subcultura cyberpunk aravés de dues
ubculturas juvenis de ordem rebelde e atidica hackers e industrial (rivetheads). A
goropriacdo dos eementos estéticos do cyberpunk aparece em ambas, em seus edilos de
vida, na ditude, na figura do personagem “andarilho’, nos diferentes usos da tecnologia e
na fusio homemméguina Baseando-nos na edéica do cotidiano e no conceito de
subcultura dos edtudos culturais ingleses, essas subculturas gpresentam-se como formadoras

do cyberpunk, a patir do demento punk em Seu conceito e possuem como Vvetor a cultura
pop e a comunicacdo, sendo a micromidia (THORNTON, 1996) a amplificadora de suas
idéas, modtrando uma flexibilizacdo entre as didintas identidades e a dtendncia de
influéncias entre 0 mainstreame o underground.
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O principd demento em comum entre 0 punk e o cyberpunk aende pedo curto nome de
ditude. E da que estabdece a ponte entre 0 punk enguanto um movimento, um estilo de
vida, uma subcultura e o cyberpunk enquanto uma viséo de mundo.

1. Eu quero ser sedado — a atitude punk no cyber punk.

McCaffery (1994, p. 287/288) explicta as rdagbes entre o punk e o cyberpunk,
comentando que os Ultimos se goropriaram de “aspectos especificos da iconografia, estética
e énfases teméticas punks e as incorporaram em sua ficcdo”. A resisténcia cyberpunk® é
caracterizada peo intenso niilismo ou por um redismo cinico que deliberadamente escolhe
a dienacad® como uma reposta Sgnificativa a0 Sstema O conhecimento adauirido nas
rues € 0 usn das tecnologias encontrado pelos digintos grupos que habitan as metrdpoles

em decadéncia gparecem com clareza no discurso e nas nardivas cyberpunks, sga pea
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linguagem ou pdo edilo. A linguagem que, como afirma Heusr (2003, p. 34) causa um
choque edilisico por = goropriar dos jargdes das Subculturas dos anos 60 € a0 mesmo
tempo dos didogos das noveas de deeives “hard-boileds’. Gibson (1994, p.269) afirma
gue a maor pate da linguagem utilizada pelas personagens dee em Neuromancer, por
exemplo, foram extraides das conversas de ruas dos motoqueiros e dos traficantes de
Toronto, a partir de suas experiéncias na adolescéncia no find dos anos 60 einicio dos 70.

Ainda sobre a ditude punk, McCeffery (1994) obsarva uma unidede dessfiadora a0 longo
do discurso de diferentes atidas punks e que também podem ser encontradas nos autores
cyberpunks. A contestacdo, a inconformidade, o questionamento &s autoridedes aparece no
punk como uma mangra de quebrar as bareiras entre ate e a vida cotidiana (O'HARA,
1999, p. 32) asam como na tentativa dos autores cyberpunks de furar o condante bloqueio
entre 0 mainstream e o underground liter&io. Para O'Hara (1999, p. 41), o punk é o
somatdrio entre uma forma de ate, uma teoria e uma ditude politica e pode ser vido
basicamente de trés formas @ como uma tendéncia juvenil (de sdienta que essa é a visio
mas modtrada na midia); b) como mudanca e rebdido; €) como voz de oposcio. Heuser
(2003) complementa e desenvolve a equacéo de O'Hara, dizendo que o punk é a soma entre
uma ditude uma subcultura, um edilo muscd e uma moda colocando como
indissociavels os dominios da politica, da estética e da cultura Para da as caracteridticas
comuns entre 0 punk e o0 cyberpunk sio basicamente tés que e interligam: 1) a énfase na
destruicdo, no barulho e na descondrugéo; 2) o sentimento an&quico, na fronteira das
tendéncias anti-sodids e de extremismo politico; 3) a violéncia estéica® baseada em
fragmentos de ate do préprio corpo humano. A questéo do corpo humano gparece no punk
como mutilagdes corporas — muitas vezes de cader sadomesoquista — atraves de
piercings tauagens e modificagbes corporas aravées de cirurgias e diversos tipos de
intervengdes. No cyberpunk 0s personagens possuem implantes metdicos, dirurgias de
modificacdo corpord, implantes de memdrig, utilizando essa fusfo da tecnologia com a
carne humana

Também dguns dos escritores cyberpunks adotaram um visuad proprio como 0 uso de
Oculos escuros e jaquetas de couro pretas. Tas referéncias nos remetem aos futuristas

italianos com suas roupas extravagantes e a gpologia a técnica e a veocidade. Hebdige

® Heuser (2003, p. 34) também aponta a raiva como forga motriz da atitude punk.



([2979] 1997) esclarece que “o punk exemplifica mas cdaamente os usos subculturas
desses modos arcaicos. Ele também tenta, através da “perturbaco e da deformagdo romper
ereorganizar o dgnificado” (HEBDIGE, [1979] 1997, p. 136).

1.1 Tenha cuidado com os mundos atrads de vocéd — as referéncias musicais dos

escritores cyberpunks e as refer éncias cyber punks dos musicos.
Alguns autores cyberpunks como John Shirley, exploram 0 cen&io musicd (personagens,

edilos, etc) como presenca condante em suas obras, outros como Bruce Sterling e o
proprio Gibson utilizam citagdes e sho influenciados por atistas como Velvet Underground,
Sex Pigtols, e outros. McCaffery (1994) afirma que um outro detdhe rdevante é que muitos
desses autores participaram de bandas de rock como Sterling. Bandas como Meat Puppets
(banda de Sedttle que inspirou 0s misicos do Nirvand) e Count Zero (de Baoston) tiveram
seus nomes tirados da obra de Gibson. No documentaio Cyberpunk (Marianne Trench,
Edados Unidos 1990), Michad Bdch, lider da banda de industrial rock canadense
Frontline Assembly afirma que ja estava fazendo experimentos com misica detrbnica antes
de ler Neuromancer, entretanto, a letura fez com que de percebesse “um novo mundo
sampleado da imaginecdo’.Uma outra referéncia a obra de Willian Gibson pode ser
encontrada na cangdo The Wanderer (O andailho) do dbum Zooropa (de 1993) da banda
irlandesa U2.

Destaca-se 0 pape da influncia da misca, tendo o rock e a misica detrdnica (gerdmente
a de subgénero indudrid) como fonte de ingpiracdo dos escritores cyberpunks € a mesmo
tempo, os musicos, fazendo citagBes as obras em uma trama de relagbes entre a cultura pop
e a Fccdo Ciatificay na qud os intergicios gpontam para um outro tipo de subjetividade
literéria, que se espaha e influencia outros meios.

1.2 *Umalinda vagabunda” — a palavra punk, seus difer entes significados e usos.

De acordo com McCeffery (1994, p. 290), nos estudos sobre cyberpunk, as caracteristicas
do “cyber” tém ddo idettificadas suficientemente e aé superedtimadas, enquanto a
influéncia do “punk” tem Sdo subestimada e por vezes ignorada No setido origind, mas
também cologuid da lingua ingless punk é uma pessoa que paticipa de aividades ilegas,
um vagabundo, um fora da le. De acordo com o Longman Dictionary of Contemporary
English, um dos satidos de “punk’” € pgoraivo. “Jovem rgpaz ou gaoto, que
especficanente briga e infringe a lé”. O'Haa (1999, p. 115) revda uma faceta pouco
explorada do termo punk, uma conotecdo homossexud, essa ligagdo de cunho sexud



origindmente “retorna aos jovens garotos dos anos 50 que eram ‘trandformados’ na prisio
(recrutedos para servir 0s desgos sexuas dos outros prisongros) e rotulados como
punks’.Podemos entéo perceber que a partir dos primeros usos do termo punk de sempre
teve a ver com um “edar fora da sociedade’, com 0 desviante, com a dteridade. Somente
a0s a “comodificacdo” do edilo e a goropriacdo dde pdo préprio Sgema a qud de
pretendia contesar é que o punk deixa de s vido como um movimento ideoldgico e €
aborvido pea logica do mercado e do consumo, embora sua ditude tenha transmigrado
para outras subculturas como a clubber, a cultura hip-hop, os hackers industrial entre
outros.

O movimento cyberpunk também acabou incorporado as tradigdes da Ficcdo Ciertifica que
ele criticava. Suas teméticas foram copiadas e assmiladas por autores mais “comercias’. O
cyberpunk, como outras tendéncias atidicas anteriores teve sua breve fama, mas deixou
Las marcas no imaginaio da ficcdo dentifica tanto quanto no imagin&io da cultura pop.
Um outro fator importante etd na comunicagdo entre 0s membros da subcultura, pois as
Uas principas fontes de informacdo eram os fanzines feitos em mimedgrafos ou
fotocopiados.

A subcultura cyberpunk aparece assm no foco de auacdo de didtintas forgas, tanto internas
(s lutas e sucessOes entre os membros desdobrando-se em  sub-subculturas, assm como
ideolOgicas versus estéticas) quanto externas (a luta da subcultura com a cultura dominante,
maingream) e inter-rdacionades (as forgas e disputas pelo poder entre as diferentes
Subcultras como, por exemplo, 0 cao da famosa rivdidade entre mods e rockers
principa mente no ano de 1964).

1.3 Néo ha futuro para vocé— seria o punk a Ultima subcultura juvenil?

De acordo com O'Hara (1999, p. 24), “a época e o locd de nascimento do movimento punk
é discutivel. Tanto a cena de New York do find dos anos sessenta / inicio dos setenta ou 0s
punks briténicos de 1975 — 1976 podem receber a honrd’. Ele enfatiza que o estilo musicd
esta mas reacionado & cena novaorguing, encuanto da Inglaterra veio a atitude politice® e
a goaéncia, principdmente aravés do visud dos Sex Pistols (através do empresiio
Mdcom Mdaen) e da ediliga Vivenne Westwood. O surgimento do movimento  punk
acontece jusamente em um periodo em que a subcultura do rock havia sdo acolhida peo

® Essa atitude politica advém do fato de que a Inglaterra estava, naquela época, passando por uma grande crise econémica
e havia altas taxas de desemprego juvenil (BRAKE, 1980, p. 81).



maindream e atidas como Rolling Sones, Pink Floyd, Led Zeppdin havian s
trandformado em mega-edrdas, 0 que causou um afastamento entre os atistas e a a
audiéncia. O punk tenta retomar de volta a “interatividade’ perdida entre as bandas e a
audiéncia, principdmente aravés de shows em locais menores, como clubs e pubs e, tenta
quebrar “as barreiras presentes entre 0 performer e o epectador” (O'HARA, 1999, p.33).
Também estéo presentes no punk uma aversio a subcultura que Ihe antecede (hippies),
dosss de nilismo, anaquismo e vanguarda, dém de um godo aos dementos
deliberadamente  anti-emocionas em favor de uma sxudidade condderada pelos
conservadores como “peversd’, promiscua, relacionada com 0 sadomasoquismo  (BRAKE,
1980, p85). Essa mistura de inconformidede, quedionamento das autoridedes € muites
vezes, confundida com uma fase da adolescéncia (O'HARA, 1999, p. 36), desconsderando
os dgnificados sodids da subcultura como dgo que etd dém de uma tendéncia juvenil,
sendo assm incor porada a cultura dominante e gpresentada pelamidia

O autor também obsarva que o edilo do punk € condruido a patir de apropriacOes,
bricolagens, citagBes e retrofitting’, em uma recusa a estar coerentemente dentro de um
determinado conjunto de vaores precisamente identificaveis Assm, como a figura dos
diens da intdigéncia atificid, dos andrides na ficcdo dientifica, Hebdige (1979) explica
que também os punks gpresentavam-se como “O Outro” em relacdo a sociedade, e por 1S,
gram Vvisos como uma amesca aos Seus vaores. Através de seus rituas, girias e objetos
eles brincavam com essa dteridade.

Por fim, € importante faar sobre o0 punk e suas conotagBes musicais, de feio versus bonito;
técnica dos trés acordes, batida primitiva versus virtuodsmo e complexidede técnica
(FRITH, [1980] 1997 , p. 168). Essas caracteridticas, associadas a rapidez e a criagdo de
uma linguagem beirando o0 dadaismo, 0 nontsense e a critica socid em determinadas letras
(McCAFFERY, 1994) o conditutivas do punk e regparecem no cyberpunk sob a forma de
umainfluéncia que esta nas entrdinhas dos textos distdpicos.

Por outro lado, as questdes reaivas a0 enggamento e a critica socid que agparecem
associadas a0 punk fizeeam com que muitos pesquisadores adotassem 0 movimento  por
vinculos ideologicos, descondderando  outras  leturas, conforme  adverte  Frith  ([1980]
1997). He também comenta a idéa de que redidade socid exposta pdo punk é na

" Reaproveitamento de elementos de vérias épocas.



verdade condruida tanto quanto em outras expressies e manifestacbes culturas Justamente
devido a essas goropriagbes e laturas que daxavam de lado o cardaer ludico e
atidico/estético de vanguarda do punk é que se discute se e ndo seria a Ultima subcultura
(CLARK, 2004).

2. ldentificando o DNA da subcultura cyber punk

A patir de agora, andisaremos como O cyberpunk transformou-s2 em uma subcultura,
patindo de um “gueto liter&io’, aravés da disseminacdo de seus conceitos em  outros
mdos. Ese conjunto de imagens e de sons conditi 0 DNA do cyberpunk enquanto
ubcultura, fazendo com que sua edética sga identificivd a patir de determinados
dementos que tendem a s repetir. A subcultura cyberpunk pode ser mas faclmente
visudizada através de duas facetas, ou duas de suas sub-subculturas: a subcultura hacker e
asubculturaindustrial.

2.1 Todo poeta € um ladr &0 — a subcultura hacker.

A higdria da subcultura hacker tem suas origens @ find dos anos 50 no Massachussets
Institute of Technology — M.I.T. — quando os primeros hackers comecaram a surgir nos
pordes obscuros € Ujos da universdade — locd onde estavam locdizados os primeros
computadores — guardados a sete chaves pelo departamento de Engenharia (LEVY, 1984).

Levy (1984) conta a trgetdria dos hackers, de Cambridge (nos anos 50) ao Vde do Silicio
(no inido dos anos 80), enfatizando a figura do hacker enquanto um “desgustado” socid,
possuidor de uma interminavel curioSdade em tentar solucionar problemas técnicos araves
de um proceso cridivo, criando “um novo edilo de vida, a@é entdo gpenas vidumbrada
pelos escritores de ficgdo dentifica’ (LEVY, 1984, p. 04). Ele também lembra que um dos
sentidos do verbo hack em inglés é cumprir uma tarefa ou projeto com prazer. De acordo
com o Longman Dictionary of Contemporary English dguns dos ggnificados da paavra
hack sf0: 1) cortar violentamente em pedagos, 2)fazer dgo com muito sucesso; 3) andar a
cavao a uma veocidade comum pelas edtradas ou através do pais.

Egtabdecendo esse termo como uma metéfora das atividades dos hackers enquanto aqueles
gue disponibilizam informacbes aravés da microinforméaica e que pregam a filosofia do
compatilhamento, temos trés andogias possiveis 1) cortar, patir, quebrar os codigos
binaios, sga para 0 bem (achar as fdhas de seguranca), mas associado a figura do hacker



do “md"®, com fins de roubo de informagBes (como no caso dos crackers). Observa-se o
UL da pdavra cyberpunk como snonimo de hacker, condituindo uma metonimia, que
toma uma parte (os hackers do md) pelo todo (a classe hacker); 2) um comportamento
l0dico dos hackers que “tomam os computadores ndo como uma smples feramenta de
cdculo, mas como um media de comunicecd’ (LEMOS, 2002, p. 233). Esse aspecto
modra uma imagem podtiva dos hackers, aravés de seus pioneros bem sucedidos como
Seve Woziak, Richad Sdlmen, Linus Torvads e outros. Além diso, da também esté
associada a0 lado divertido da programecéo; 3) por fim, podemos associar a idéa de andar
a cavao pelas edradas, contida no termo hack, com a figura do andarilho, do outsider, do
cowboy cibernético que percorre as trilhas da rede.

Lemos (2002) subdivide os hackers em sais sub-subculturas phreakers (os piratas de
telefone, que comegam suas dividades nos anos 60, passando rapidamente a ser hackers);
crackers (agudes “que penetram Ssemas com intuito de gpagar e roubar informagdes,
inserir poderosos e dedtrutivos virus’); cypherpunks (os que lutam pda menutencdo da
privacidade na rede difundindo programas de ciptografia); ravers (os edtetas da
cibercultura, herderos da subcultura hippie, utilizam a tecnologia como forma de expressio
artidtica); zippies (seu nome vem de Zen Inspired Pagan Professionals esse grupo tenta
reforcar 0s lagos sociais e comunitéios entre as pessoas aravés da tecnologia) e otakus’
(nerds japoneses que s recusam a sar da adolescéncia colecionam informagbes das mas
variadas formas).

As subculturas ndo et fechadas para inter-rdacionamentos, peo contraio, das
interagem, midurando-se € complementando-se; outras vezes, no entanto, €las adquirem
outros rétulos e se dtuam em campos diferentes e aé contraditdrios a sua formacéo
origind. Devido a veocidade de trandormacdo e de mutagcdo das subculturas e do
surgimento e disseminagio das tecnologias™® no contexto da cibercultura torma-se bastante
complexo edabelecer essas subdivisdes que possuem uma fungdo diddica e ndo

8 De certa forma, essas oposigdes entre bem e mal sdo elementos constituintes da genealogia, ainda mais se pensarmos na
primeira dissertacdo de Nietzsche na sua Genealogia da Moral em que ele fala na questéo da valoragdo moral dos
conceitos de bom e mau e bom e ruim. “Originamente — assim eles decretam as agdes ndo egoistas foram louvadas e
consideradas boas por agueles aos quais eram feitas, aqueles aos quais eram (teis; mais tarde foi esquecida essa origem
do louvor, e as agdes ndo egoistas, pelo ssimples fato de terem sido costumeiramente tidas como boas, foram também
sentidas como boas — como se em si fossem algo bom”. (NIETZSCHE, § 2, p. 18, [1888] 1998).

® Uma boa insercdo no tema dos otakus pode ser conferida no livro do jornalista francés Etienne Barral, chamado Otaku.
Osfilhos do virtual . Sdo Paulo: SENAC, 2000.

19 O desenvolvimento e a popularizacio dos celulares (SMS, fotos, videos, etc), weblogs, fotologs, social networks, mp3
players, social networks, podcastings, etc contribuem para essa rapida conexdo entre as subculturas.



classficadria Assm, a subcultura hacker tem no trabadho direlo com a micro-informéica
(mesmo que, lidando com ea como uma forma Ildica, como diversio)!!, sua faceta mais
facilmente identifichvd, pois muitos hackers trabadham como programedores, andistas de
sgemas, etc. Numa outra ponta, temos as pessoas que utilizam as tecnologias paa se
expressar artigicamente sob forma de misica, ates visuais, moda, design, entre outras.  Em
seu Manifesto Hacker, McKenzie Wak (2004) agoresenta os hackers como uma classe
socid abdtrata, por produzir dbstragbes. Em vez da idéia de rebddes juvenis e criminosos e
da idéda de uma subcultura meramente baseada nas “obsessdes de garagem”, Wark cdoca
0s hackers como produtores de informaggo e de conhecimento das mais diversas ordens.

Embora didintos em suas subjeividades e individudidades, os hackers mantém uma
determinada unidade de “gogto’ e de atividades. Levy (1984, p.19) destaca a importancia
dos jogos (sgam des RPGs ou 0s primeros jogos eetronicos) na formacdo dos primeros
hackers que sempre que criavam um programa, crigvam primeramente um jogo. Himanen
(2001, p. 20) dedteca 0 edilo de vida condderado “excéntrico” e “liberd” adotado por
muitos hackers, citando os exemplos de Richard Stdiman que va a reunides de roupdo, usa
barba e cabdos longos e tem como habito exorcizar computadores com problemas;, Sandy
Lerner, que costuma cavalgar nug e Eric Raymond, fa convicto e jogador de RPG, famoso
por andar em sua cidade natd na Pendlvania trgado ora de senador romano, ora de
cavaeiro”?, orade eremita

Extremamente goreciada por todos agudes que tem dguma rdacdo com a subcultura
hacker, a literatura de ficco cientifica — aém de inspirar e ser por ea inspirada — ocupa
um lugar de destague nesse contexto e exigte uma hiblioteca exclusvamente dedicada a
ese género dentro do préprio MIT. A MIT Science Fiction Society™ possii 0 maior acervo
de ficcdo cientifica dos Estados Unidos e, cumpre também a funcéo de estabelecer os lacos
socias entre 0os membros da subcultura hacker, promovendo encontros semanas de
discussdo de livros, filmes e outros assuntos ligados a FC.

A patir desses breves exemplos, percebe-se na ditude hacker a liberdade, anti-
autoritarismo e ironia, presente nas subculturas desde a contracultura dos anos 60 e mas
explicitamente no movimento punk que, influenciou tanto os autores cyberpunks como os

1 Em relagdo & questdo dos hackers e sua ética de trabalho ver Himanen (2001).
12 Novamente observa-se a presenca do cavaleiro que vagueia pelas estradas no imaginério cyberpunk.
18 O acervo pode ser consultado pelo website http://www.mit.edu/~mitsfs/.




cyberpunks “da vida red”. Como descreve Heuser @003, p. 33), “0 que o rockeiro punk é
paraamusicapunk, 0 hacker é paraa subcultura tecnolégica do underground cibernético”.

2.2 “Eu uso Oculos escuros a noite” — a subcultura industrial e o cyber punk.

A subcultura industridd é herdera da subcultura gética® da década de 80. Conforme
andisada por Hodkinson (2002, p.30) essa subcultura pertencia a0 underground, teve seu
momento de “modd’, em que virou pate do mainstream na metade dos ancs 80 (quando
deixou de ser apenas inglesa e tornourse mundid) e no inido dos anos 90 retornou ao
underground. A subcultura gética, de acordo com Hodkinson (2002, p58) € por demas
multifacetada, com didintas agparéncias  (neovitorianos,  rivetheads, gothic lolitas,
crustgoths, cybergéticos). No entanto, dém da questdo do uso de roypas e acessorios de cor
preta, a conduta (ou se lembrarmaos do punk) é o que os ddimita enquanto td. Essa conduta
indica um goreco pelas ates obscuras em suas mas vaiadas facetas (arte, literatura,
dnema, misica®, etc). Surgida em tormo da misica, é ela quem, na maor parte do tempo,
da o tom das sub-subculturas que se derivaram do gdtico. E € aravés dda, que de certa
forma, conseguimos gpontar arelacéo entre a subculturaindudrid e o cyberpunk.

Desnvolvida no comego da década de 80, a subcultura indudtrid ganhou mais forca nos
anos 90 com a disseminacdo e a populaizacdo das tecnologias de comunicagdo (como, por
exemplo, a Internet, 0 barateamento do custo de producdo e gravacdo de misica aravés de
samplers, sntetizadores). Ela patiu da assemblage das artes obscuras com a tecnologia
Exigem divergéncias se da é uma sub-subcultura nascida a partir do gético ou se da € uma
subcultura paticular. O ponto de interseccdo entre o indudrid e o cyberpunk eta
justamente nos cruzamentos entre o arddgico e o digitd, entre 0 obscuro e 0 exceso de
luz, entre a descrenca e a espiritudidade, entre 0 medo e 0 desgo, entre a tecnofobia e a

tecnocracia, entre o rock e a misica eetrénica.

14 O termo gético aplicado a0 cenério da década de 80 é atribuido a0 jornalista e produtor/ empresério da banda Joy
Division, Tony Wilson, que ao ser questionado pelaimprensa a respeito de que tipo de som a banda fazia, respondeu a
BBC de Londres, que eles faziam um som atmosférico e gético. A histéria de Tony Wilson é contada no filme A festa
nunca termina (24 hour party people Michael Winterbottom, 2002).

% Osestilos 30 0 gothic rock, death rock, darkwave, ethereal, industrial, EBM, synthpop, future pop, power noise, IDM,
electro dark, entre outros.



Com o advento da misica detrdnica® e, mais especificamente, @ surgimento do techno e
de seus subgéneros, a cena gotica acabou por absorver esses dementos edtéticos,
migurando o gothic rock ja exigente com sintetizadores e baerias eetronicas. A influéncia
da misica industrial esta tanto no estilo krautrock'’, camo no hardcore®® e no heavy/thrash
metal — em funcdo das guitaras — quanto nos subgéneros mas pesados do techno. Ela
une a ditude punk rocker DIY® com a obsess® nerd por computadores e tecnologias
(samplers sintetizadores e gravagbes em computadores casaros exemplificam ese “faca
vocé mesmo’), fundindo barulhos de todos os tipos com meodias e baidas detronicas O
indusrid € o lado mas obscuro da musca detronica e também menos visivel na maior
parte dos estudos do meio académico.

A subcultura industrid  adotou jargbes, teméticas e referéncias a ficcdo-cientifica (e a0
horror) nas letras, capas de dbuns e materid gréfico e o visud gbtico — roupas pretes,
coturnos e botas couro, sSnté@ico ou ndo; vinil e acessdrios fetichitas, Oculos de solda;
cabdos curtos a edilo militar ou moicano punk, ou cabdos longos muites vezes com
dreadlocks (que funcionam como extensdes ao cabdo naturd); e muitas vezes, acesorios
de computadores antigos como placasmée, chips, etc pendurados nas roupas, sem contar
um carto niilismo airmativo e decadénce fin de siécle.

Uma outra ligacdo possivd entre a subcultura indugtrid e o cyberpunk, dém das tem&icas
de oposcédo entre humano e ndohumano que aparecem em muitas letras e na propria
esética visud do materid promociond das bandas, € o fao de que muitas das trilhas
sonoras de filmes de FC tém utilizado misicas de bandes e atistas do génerd®. Apesar da
subcultura indudtrid ter suas raizes na Europa (Inglaterra, Alemanha, Bégica e paises do
leste eurqpeu em egpecid), a0 longo dos anos 90 com 0 aumento do interesse do publico

16 Assim como Monroe (1999, p. 155), entende-se eletrénica aqui como musica e etronica contemporanea ndo académica.
Para um maior entendimento e compreensdo da chamada misica industrial, consultar MONROE, Alexei. Thinking
about mutation. Genres in 1990s electronica. In: BLAKE, Andrew (ed.). Living through pop New York: Routledge,
1999. Um fato interessante € que além de pesquisador, Monroe € também lider da banda industrial eslovena Laibach.

17 Krautrock é a etiqueta que a imprensa musical bitanica deu &s bandas de rock alemas como Can, Kraftwerk,
Einstiirzende Neubauten entre outras. A caracteristica do krautrock é misturar barulho e experimentalismo vanguardista
ao rock melédico.

8 Hardcore é a terminologia utilizada pelos norte-americanos para tratar do punk rock mais pesado e rapido (O'HARA,
1999).

Do It Yourself (Faga Vocé Mesmo).

2 Asbandas mais citadas s Nine Inch Nails (do produtor Trent Reznor), Rammstein, Front 242 e Atari Teenage Riot. A
banda briténica de techno-punk The Prodigy (www.thepradigy.com) é considerada pela maioria dos envolvidos na
subcultura cyberpunk/ industrial/goth como agquela que melhor representa o espirito cyberpunk por utilizar colagens,
samplers e ironia em um som violento e dangante ao mesmo tempo. Essas informagdes podem ser vistas no website do
The cyberpunk Project — Information Database disponivel em <http://project.cyberpunk.ru/idb/music.html>.




pela misica detronica e toda a sua cultura, era naturd que da s espahasse por outros
locais Aindamais devido a0 intenso uso da Internet como meio de divulgacéo.

A cena industrid norteamericand®’ estd ligada & grandes cidades como New York, Los
Angeles, Detroit e outras capitals, sendo que os dois pdlos mais fortes 8o Los Angeles e
New York??, onde s encontradas véias lojas de roupas, acessorios, nightclubs todos
voltados a atender os participantes dessa subcultura.

A busca pelos locas rdacionados a cena derse em priméra ingéncia peos veiculos de
comunicagio com a programaco, como o jornd Boston Phoenix®®, websites na Internet®*
e, acima de tudo, o boca a boca e a troca de informagOes presenciais. Em toda regiéo da
Nova Inglaerra, a cultura industrid possui uma cena bagtante organizada em termos de
divulgacdo. Essa divulgacdo € feita badcamente araves de ligas de e-mails entre os
participantes™ e boca a bocef®, flyers, flyposters, divulgagido em foruns na web, chamadas
em programas de estacles de radios “dterndivas’, fanzines, weblogs e mensagens SMS
entre amigos. Para Thornton (1996, p. 140), essss micromidias SSo muites vezes
romantizadas por serem condderadas como elementos de resigéncia, mas € preciso ndo
exuecer de que edas SBo também negdcio que envolve lucros e prejuizos?’, embora
mantendo a ditude do underground. Voltando a cen&io indudrid de € badante
abrangente indo de shows a0 vivo as fedas, saraus literarios, sessdes de filmes e programas
de radio. Por ser fruto da mistura entre clubberg/ravers e rockers, de certa forma, é no club
gue a cultura indudtrid tem sua sobrevida amplificada Em gerd € no club que as pessoas
da cena trandtam e se conhecem.

O principd club dedicado & cena na regigo da Nova Inglaterra é o Manray Nightclub®®,
locdizado em Cambridge O clube data do find dos anos 80 e inicio dos anos 90, tendo

sempre s mantido fid a0 underground. Percebe-se que a cena é composta por jovens

2L Esse brevissimo exercicio de etnografiafoi possibilitado pelo estégio de doutorado em Boston de setembro de 2004 a
fevereiro de 2005. O presente trabalho foi realizado com apoio do CNPg, uma entidade do Governo Brasileiro voltada
a0 Desenvolvimento Cientifico e Tecnol égico.

22 Essas informagdes foram obtidas através de conversas informais com fregiientadores da cena.

2 O semanério gratuito bostoniense encontra-se disponivel gratuitamente nas estacdes de metrd e tem sua versio online

em hitp://www.bostonphoenix.com.

24 Um bom exemplo local é o site Angel Industrial disponivel em http:/angeldustrial.com/v5/.

%5 E prética comum das casas noturnas deixarem um cadastro a ser preenchido pelo fregiientador.

% De acordo com Thornton (1996, p.138), o boca a boca é considerado a midia de consumo do underground, porém ele
sempre vem acompanhado de leituras de revistas ou fanzines, visitas a websites com as agendas dos eventos e
observagéo dos flyers.

27 Uma prética comum é a dos descontos em lojas de roupas, CDs e acessorios quando o consumidor cita o nome de
determinada festa na loja em que estd comprando.

28 \www.manrayclub.com




adultos (21 aos 30 anos). Ha de se consderar que, devido as leis locais, a maior parte das
festas S0 vedadas a menores de 18 anos e de 21 anos. Excegles em relacdo a idade podem
ser abertas em shows, quando 0s menores podem entrar, mas néo podem consumir bebidas
dcodlicas O Manray possi um dress code® bestante rigido, sendo que gpenas nos
stbados de ndo exitee Nas noites de quata e sexta (dedicadas a0 publico
géticolindustria®™®) o dress code é vedir-se de preto, seguindo a linha gética, industrid ou
fetichista. De acordo com o website da casa, € possive vestir PVC, borracha, couro, vinil,
edilo glam @lam rock), drag (drag queen), cyber-erdtico e formd. A casa proibe a entrada
de pesoas vedidas com ténis ou jeans azul por s condderado dgo por demas
maingtream. Piercings e tatuagens, € uma preocupacdo com O COrpo S80 comuns entre oS
freqUentadores, embora a énfase sga sempre em uma certa digingdo e dteridade, em
rdacédo aos padrbes mainstream O club possui 03 ambientes 02 pistas e 01 lounge. Nas
noites uma das pidas € dedicada a sons mas pesados detrbnicos como indudtrid, power
noise, EBM, IDM, dark trance, entre outros e a outra pisa € dedicada a0 gothic rock, ao
synth pop , future pop e new wave Quando acontecem os shows’’, a segunda pista é
utilizada A decoracdo é com temas obscuros (velas, cortinas de veludo bordds e vermehas,
canddaoros) e as telas de TV passam trechos de filmes de horror cléssicos como Nosferatu
e O gabinete do Dr. Calligari, ou mesmo filmes de ficcdo cientifica antigos como O dia em
gue a terra parou. O lounge possui cadeiras e poltronas em edtilo vitoriano e edwardiano,
exibindo dguma exposcéo de obras de atidas locas (ilustragbes, pinturas, etc) com uma
temdtica €ou edilo rdacionado a0 goticdindudrid. Um dedhe observado fo o uso
camisetas de filmes <fries, livios ou autores de Ficgdo Cientifica como Sar Wars, Sar
Trek, Neuromancer e William Gibson A maor pate dos shows misuravam dementos
cénicosamusca, dém de samplers, bateria e etronica e sintetizadores

O meamo tipo de ambiente compde a cena de New York City, mais epecificamente no club
Albion/Batcave®™. Ele também conta com trés ambientes main floor (pista principd), the

tower (a torre) e the bunker (o bunker, no pordo). Ao contr&io do Manray Club ndo ha

2 Dress Code é 0 cdigo de vestimenta, isso quer dizer, como vocé deve vestir-se para entrar no local.

%0 No club n&o h& uma distingzo explicita entre ambas.

31 Os shows assistidos foram Faith and the Muse(gothic rock e synth pop) com abertura de Mono Chrome e da banda
locd Amber Spyglass (08.09.2004); Icon of Coail (industrial/technodark) e Cruxshadows (gothic rock/synthpop) em
15.09.2004 e You Shriek (synth pop) em 24.11.2004. Os precos sdo acessiveis para o padréo local, 15 U$. As noites em
que ndo ha show vai para U$ 10.

32 \www.albionnyc.com




dress code, todavia, a maoria das pessoas estava vedida dentro do edtilo goth/industrial,
sga de neovitoriano, gothic lolita, cybergothic, rivethead®, etc. Além de festas, também
acontecem shows com as bandas do edilo indudrid, EBM, synth pop, gothic rock, como
VNV Nation, Velvet Acid Christ, Bella Morte, Funker Vogt, entre outros. Um demento
interessante € o clima de revival da década de 80 que se faz presente no club, sga através
das mlsicas, sga aravés das roupas de dguns freqlientadores, 0 que gponta para uma outra
caracteristica prépria da cena novaorquing, a de cosplay**, ou sda, muitos participantes da
cena 5o fas de s&ries ou filmes de ficgdo cientifica, fantasia, horror e mesmo de misicos e
véo fantasados ao club. Personagens como cavderos medievais, herdis de histdrias em
quadrinhos, vampiros da mitologia de Anne Rice cdones de Bryan Fery, David Byme e
Boy George podem s facilmente encontrados no club. Converssndo com  os
freqlientadores da cena (nas duas cidades), percebe-= que a grande maoria tem empregos
ligados ou a informdica ou a dgo mas atidico como designers, a misica ou as artes
plagticas. A ficgéo cientifica, a fantasia e o horror sd0 os géneros favoritos de literatura e de
cinema Nesse sentido, é possivel estabelecer uma conexéo a repeito da audiéncia, ou sga,
do pdblico que o0 movimento cyberpunk aingiu.
N&o é dificil de encontrar o leitor idedl do cyberpunk: hackersde
computador, misturadores de midia, técnicos de estagdes de radio e TV,
jovens profissonais méveis, free-lancers, que ndo se importam onde eles

trabalham, sgja em Toquio, Londres, Diusseldorf ou Los Angeles — eles s6

guerem ter suas maguinas, querem fazer parte de uma rede globa
(PUKALLUS e SUVIN, 1991, p. 257).

Swin e Pukdlus (1991) comentam sobre o futuro de influéncia orientd (jgponés em
especid) na obra de Gibson e Serling e de como essa “extrgpolacdo Smuladd’ pode ser
vidga nas ruas. O edilo gothic lolita, por exemplo, pode s congderado como uma
influéncia nipdnica, uma vez que surgiu a partir das meninas jgponesas que e vestem como
garctinhas (edtudantes com microsaias, meas sate-oitavos, sgpaos bonecas, maguiagem e
cabelos presos em rabos de cavdo) personagens de manga ou idolos adolescentes
japoneses, adoradas pelos otakus. Em complemento a isso, Serling (1990, p. 217) comenta

33 Rivethead (numa tradug2o livre seriaCabega de Rebite) é como sio chamados os adeptos do estilo industrial nos EUA.

3 O cosplay é um habito dos otakus japoneses que fregiientam as convengdes de anime, manga e JRock (rock japonés)
fantasiados como seus personagens favoritos. Essa mania tem ganhado adeptos ao redor do mundo e esta diretamente
ligada &s convences de FC ao redor do mundo, principalmente de filmes como Matrix, Senhor dos Anéise Star Wars.
Fotos de pessoas em cosplay podem ser vistas no website http://www.cosplay.com.




sobre a inter-rdacd0 que ha entre as pesoas interessadas em tecnologia e 0 underground
pop. “Em Toquio des traam o cyberpunk como cultura pop em vez de um £ndémeno de
génera”, airmao autor.

3. Consideracdes finais- O cyberpunk como subcultura hibrida

Edamos em um momento onde as subculturas et cada vez mas subdividides e
multifacetadas.  Procuramos  mapear as  origens da  subcultura  cyberpunk e seu
desdobramento em subculturas hacker e indudrid. Asim, podemos tracar adgumeas

conexfes entre a imagem liter&ialvisud dos cybepunks e 0 que £ Vé nas russ
principa mente em seus aspectos estéticos na relacéo entre moda e tecnologia

Eu creio que a moda estd mais interessante, pois esta comegando a
incorporar tecnologia usavel — ndo exatamente implantes, mas na pele,
casacos com fones de ouvido. (...) O foco agora estd também namoda e
no estilo, especialmente quando vocé considera os produtos iPod e a
estética Mac. Eu creio que as pessoas estdo mais criativas em encontrar
NOVOS USDS para as suas maguinas e bugigangas, algo que é mais notorio
na fusdo entre telefones cdulares, sitemas GPS, fotografia digital,
agendas e mensagens de texto™.

Observamos que 0 edtilo da subcultura cyberpunk é uma espécie de calisdo, retrofitting e
hibridizacdo, um crossover entre as subculturas que lhe antecederam. Mas uma vez
percebe-se 0 entrecruzamento de forcas e de vdores que geralam um fendmeno que
ultrgpassou as barreiras liter&ias e dingiu a vishilidede do sodd e que @ mesno tempo,
equilibraase entre 0 underground e 0 mainstream entre as ruas e a imaginagdo dos autores
de ficcao-cientifica
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