
Revista de Literatura, 2023, enero-junio, vol. LXXXV, núm. 169
págs. 27-52, ISSN: 0034-849X 

https://doi.org/10.3989/revliteratura.2023.01.002

Copyright: © 2023 CSIC. Este es un artículo de acceso abierto distribuido bajo los términos de una licencia de uso y 
distribución Creative Commons Reconocimiento 4.0 Internacional (CC BY 4.0).

Problemas y propuestas para una definición 
del steampunk

Problems and Proposals for a Definition of Steampunk

José Antonio Calzón García
Universidad de Cantabria 

joseantoniocalzon@gmail.com 
ORCID iD: http://orcid.org/0000-0002-5653-6192

RESUMEN

El artículo analiza la evolución y la problemática inherente a la definición del steampunk, 
planteando un nuevo enfoque en torno a dicho concepto, más centrado en los componentes se-
miótico-pragmáticos de su naturaleza crítica y contestataria –a partir del eje emisión-recepción– 
que en los clichés temáticos y argumentales tradicionales (universo victoriano, formulación ucró-
nica, importancia del vapor, etc.), los cuales conceden protagonismo fundamentalmente a los 
elementos semánticos. En este sentido, se propone una relectura de algunos análisis clásicos en 
torno a los problemas de la industrialización del siglo XIX –fundamentalmente Karl Marx, Wi-
lliam Morris y John Ruskin– como piedra de toque con la que buscar, en última instancia, una 
nueva definición del género, más centrada en la reformulación de las relaciones entre el hombre 
y la máquina, desde un prisma cercano a los estudios culturales y al postestructuralismo.
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ABSTRACT

This article analyses the evolution as well as the problems inherent to the definition of 
steampunk, by offering a new approach regarding this genre, focused on the pragmatic-semiotic 
components of its critical and rebellious nature –concentrated on the sender-receiver axis– rather 
than the typical themed and plot clichés (Victorian universe, uchronical vision, importance of 
steam and so on), which mainly highlight the semantic elements. In this sense, a review of sev-
eral classic analysis about the problems with industrialization in the 19th Century –mainly Karl 
Marx, William Morris and John Ruskin– is offered, in order to try to find ultimately a new defi-
nition for this genre more concentrated on the reformulation of the relations between man and 
machine, from a perspective close to cultural studies and postestructuralism.

Key words: Steampunk; Cultural Studies; Pragmatics; Marxism.
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1. IntroduccIón. El steampunk. HIstorIa E Impacto

Goggles, corsés, relojes de cuerda, dirigibles, engranajes de toda clase... El 
barrio londinense de Camden se inunda de outfits retrofuturistas mientras distin-
tas páginas web ofrecen decoración de inspiración victoriana1 o asistimos al auge 
del porno2 y la cerveza steampunk3. La cultura popular ha aprendido a convivir 
con una narrativa de incierta definición que impregna los aspectos más dispares 
de nuestro día a día, sin tener del todo claro cómo delimitar ese «aire de familia» 
que encontramos en común en novelas, películas, joyas o juegos de rol.

El steampunk se ha convertido en un género proteico4, predominantemente 
narrativo, en el que ha habido que incluir desde los seminales textos nostálgi-
cos y ucrónicos de Ronald William Clark (Queen Victoria´s Bomb 1967) o 
Michael Moorcock (The Warlord of Air 1971)5 hasta la antología –ya clásica– 
de Ann y Jeff VenderMeer (2015)6. Tampoco podemos olvidarnos de los relatos 
referenciales de su época dorada7, del salto al cómic o al cine, con el comien-
zo del siglo XXI, del creciente protagonismo de la mujer –gracias en parte a 
la narrativa de Cherie Priest, Gail Carriger o Ekaterina Sedia (VanderMeer y 
Chambers 2011, 63 y ss.)–, de su difusión social estos últimos años a través de 
Internet o del propio desarrollo del arte steampunk (Kiehlbauch 2015, 89-93).

De este modo, el siglo XXI ha asistido a una evolución del género8 que ha 
supuesto, por una parte, su conversión en «una pose, incluso un manierismo» 

1 https://donpedrobrooklyn.com/steampunk-home-decor/
2 https://es.pornhub.com/video/search?search=steampunk
3 https://steam-brew.com/en/
4 En este sentido, asumimos con Schaeffer (2006, 56 y 120) la naturaleza semiótica, 

compleja –en esa suerte de red que traza la transtextualidad de Genette (1989, 9), y que 
conecta textos a través de categorías generales– y pluridimensional de las obras literarias y 
los actos discursivos en general, lo que lleva a aceptar la genericidad moduladora como una 
estrategia con la que aplicar de forma flexible reglas y criterios a la hora de categorizar 
diferentes obras más o menos desviadas de un patrón genérico. 

5 Para un repaso sobre los orígenes del género, aconsejamos Beard (2014, XVI y ss.) 
y Nevins (2015, 9-12).

6 Véase un resumen de la producción literaria en Bowser y Croxall (2010, 12-15), en 
Costa (2013, ii-iv) y sobre todo en Janicz (2010).

7 A saber: The Anubis Gates (1983), de Tim Powers; Homunculus (1986), de James 
Blaylock; Infernal Devices (1987), de Kevin W. Jeter; The Difference Engine (1990), de 
William Gibson y Bruce Sterling; o, algo más tarde, The Diamond Age (1995), de Neal 
Stephenson.

8 Si bien el debate en torno a la noción de género escapa a los objetivos de este artí-
culo, aceptamos la consideración del steampunk como tal, coincidiendo con Altman (1999, 
174-177 y 210) en que es necesaria una «parole-based semiotics» más centrada en la au-
diencia y que asuma la variabilidad de los géneros de acuerdo a sus realizaciones individua-
les dentro de una comunidad. De este modo, el análisis pragmático abandonaría la linealidad 
del modelo lingüístico en el que está basado, reconociendo así la existencia de unos patrones 
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(Nevins 2015, 14), mientras rehúye el escapismo inicial y nostálgico de las 
obras de Moorcock (Womack 2014, 416) y se abre, ya desde hace varias déca-
das, a todo tipo de propuestas narrativas, en diferentes soportes y formatos: 
largometrajes como Wild Wild West (Sonnenfeld 1999)9, series de televisión 
como The Adventures of Brisco County, Jr. (Boam y Cuse 1993-1994), pelícu-
las de animación –steamboy (Otomo 2004)–, manga japonés –Fullmetal Alche-
mist (Arakawa 2001-2010)–, juegos de rol –Castle Falkenstein (Pondsmith 
1994)–, propuestas transmedia –el universo de Brasiliana steampunk (Soares 
Chaves 2019, 112)– o videojuegos –City of Heroes (Cryptic Studios 2004)–, 
por citar tan solo algún ejemplo. De igual modo, distintas artes se han visto 
impregnadas de esa pátina retrofuturista que parece haber alcanzado a todo tipo 
de disciplinas y creadores: desde la moda de Kit Stolen (Kiehlbauch 2015, 95) 
hasta la música de Vernian Process (Kiehlbauch 2015, 96), pasando por las 
propuestas modding10 de Jake von Slatt (Forlini 2010, 75-76), los diseños es-
cultóricos de Tim Hawkinson y Arthur Ganson (Barratt 2010, 167 y ss.), las 
pinturas de Vladimir Gvozdez (VanderMeer y Chambers 2011, 113) o las joyas 
de Jema Hewitt (VanderMeer y Chambers 2011, 150). Junto con Estados Uni-
dos o Inglaterra, el steampunk se extiende por países como Alemania, Japón 
(fernández 2011), España o Brasil (Costa 2013, 35; Soares Chaves 2019, 102 
y 105), a través de revistas de corte académico y/o militante del tipo de steam-
punk magazine11 o neo-Victorian studies12. Al mismo tiempo se convierte en 
un elemento identitario invocado en eventos como la Maker Faire o el Burning 
Man festival (VanderMeer y Chambers 2011, 9), mientras sirve a sus acólitos 
tanto para organizar talleres amparados en la filosofía del Do It Yourself13 como 
para llevar a cabo toda clase de cosplays14, consiguiendo así, en palabras de 
Beard (2014, XXX), «to express their values and, sometimes, seek gratification 
thorugh escape». El universo retrofuturista impregna así, hoy en día, a steamers 

familiares que tienen su propia existencia dentro de la multiplicidad. Estos anclajes cogni-
tivos por parte del usuario/receptor han de basarse, en suma, en la intuición de denomina-
dores comunes dentro de formulaciones diferenciadas, tal y como sucede con el steampunk.

9 Respecto al cine steampunk, consúltense VanderMeer y Chambers (2011, 178-197) y 
Klaw (2015, 354-356).

10 Técnica que consiste en modificar, con propósitos fundamentalmente artísticos, dife-
rentes componentes de un ordenador.

11 http://www.steampunkmagazine.com/
12 http://neovictorianstudies.com/
13 Conocido por las siglas DIY, la filosofía del Do It Yourself preconiza la autono-

mía del consumidor a la hora de elaborar, reparar o modificar toda suerte de objetos y 
dispositivos.

14 fórmula contracta de costume y play, consiste en la práctica del transformismo para 
asumir diferentes roles –procedentes con frecuencia de la cultura pop– en eventos sociales 
donde se buscan refuerzos identitarios entre semejantes.
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que beben de webs como Beyond Victoriana15 o The Steampunk Workshop16, 
y para quienes la literatura ha dejado de ser un referente, seducidos por la moda, 
la historia o los medios audiovisuales (VanderMeer y Chambers 2011, 9). De 
este modo, parece haberse pasado de un universo libresco urdido en los años 
60 y 70 por autores de literatura no mimética nostálgicos de la atmósfera vic-
toriana a una «vibrant culture of DIY crafters, writers, artists, and other crea-
tive types» (Collection of People 2007, 6), derivando hacia una práctica cultu-
ral y de consumo que condensa y genera memorias mientras emergen 
teatralidades (ferrari Nunes y Bin 2018, 3). Esta comunidad, pues, no gira ya 
en torno a textos u obras de referencia, sino que está construida y estructurada 
por sus propios miembros, muchas veces en entornos virtuales (Cristofari y 
Guitton 2014, 375), a través de procesos a caballo entre la visibilización (Pho 
2019, 120) y la (auto)marginación.

¿Qué es, pues, el steampunk? ¿Cómo asumir que lo que empezó siendo un 
mero juego literario entre amantes de la ficción especulativa ha acabado por 
convertirse en un fenómeno social, mediático y cultural17 de contornos cada 
vez más difusos? ¿Cabe plantearse una definición aglutinadora para todo tipo 
de manifestaciones discursivas de corte steampunk, al margen de formatos, 
épocas o nacionalidades? Este es el reto al que pretendemos enfrentarnos en 
las próximas páginas.

2. ¿Qué Es El steampunk? orígEnEs, problEmas y dEsafíos dEl térmIno

2.1.	 Las	raíces	de	la	definición	y	su	incierta	evolución

Es ya un lugar común asociar la acuñación del vocablo steampunk al escri-
tor Kevin W. Jeter, quien, respondiendo en la revista Locus a una reseña de 
faren Miller, en 1987, se sirve del neologismo para plantear, medio en serio 
medio en broma, una nueva propuesta narrativa en la que incluiría también a 
James Blaylock y Tim Powers: «Personally, I think Victorian fantasies are going 
to be the next big thing, as long as we can come up with a fitting collective for 
Powers, Blaylock and myself. Something based on the appropriate technology 
of that era; like steampunks, perhaps...» (Klaw 2015, 349).

15 https://beyondvictoriana.com/
16 http://steampunkworkshop.com/
17 En este sentido, coincidimos con Altman (1999, 166 y ss.) en que los géneros siem-

pre sostienen, o dan apoyo, a alguna forma de comunidad –a través de un modelo comuni-
cativo en el cual un emisor envía un mensaje a una comunidad de receptores–, lo que su-
pone la estabilización de estos a través de la interacción directa o indirecta entre los 
miembros de su comunidad de receptores. En el caso del steampunk, y de su evolución, este 
fenómeno se hace a todas luces evidente, a juzgar por las dimensiones sociales del género 
en las últimas décadas.
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A partir de aquí, y como apunta Rose (2009, 320-321), el término steampunk 
ha formado parte del discurso informal de la ciencia ficción durante más de 
veinte años, siendo usado en ocasiones de manera peyorativa. En cualquier caso, 
lo primero que llama la atención de la ya célebre cita de Jeter es que supone una 
serie de anclajes semánticos que han pasado a darse por supuestos, sin una es-
crupulosa verificación: a) la conexión con el período victoriano; b) la naturaleza 
fantástica de los relatos; c) el valor referencial de Powers, Blaylock y Jeter como 
varas de medir el steampunk; d) el peso de la tecnología; e) el valor simbólico 
del vapor –steam– en cuanto fuente de energía, y f) el guiño más que evidente 
al género que se había apropiado de la partícula -punk: el ciberpunk.

Por otro lado, la naturaleza heterogénea del género, debido en gran medida 
a una lógica narrativa muy dispar que juega a combinar fantasía y ciencia 
ficción (Conte Imbert 2011, 264), hace que nos encontremos ante un paradigma 
que resiste a la definición: «it is a cyborgic phenomenon because of that resis-
tence, but also because of the instability the resistance reveals» (Bowser y 
Croxall 2010, 29). A esto se suma que el eclecticismo y la naturaleza del gé-
nero en cuanto pastiche, en cierto modo, hacen difícil categorizar algo como 
quintaesencialmente steampunk (Goh 2009, 19). Tampoco hay que descuidar 
la confluencia y distancia con otros géneros más o menos afines, como el cloc-
kpunk, el dieselpunk o el teslapunk18. Por otra parte, el salto de mero movi-
miento literario a propuesta cultural en sentido amplio, junto con su naturaleza 
dinámica y heterogénea (Costa 2013, 49), han hecho que, durante la última 
década, los contornos del género se difuminen aún más, dividiéndose los espe-
cialistas entre los que defienden la vigencia de la definición de Jeter –los 
prescriptivistas– y aquellos –los descriptivistas– que consideran que el concep-
to es más amplio y debería reflejar más la situación actual que su tradicional 
uso pasado, lo que ha llevado a que el término tenga poca utilidad crítica (Ne-
vins 2011, 513)19. De este modo, todo parece encaminarse hacia la búsqueda 

18 Véanse al respecto Costa (2013, 17-18), Beard (2014, XX) o VanderMeer y Chambers 
(2011, 54-55).

19 La tensión entre prescriptivistas y descriptivistas supone en cierto modo poner sobre 
la mesa diferentes estrategias de aproximación a la noción de género. Así, de acuerdo con 
los planteamientos de Schaeffer (2006, 77-82), sobre el nivel semántico –temas y motivos– 
y sintáctico –recursos formales y estilísticos– de la categorización genérica –enfoque defen-
dido por el prescriptivismo– habría de superponerse un marco comunicacional más flexible 
y actualizado –en consonancia, en nuestro caso, con el planteamiento descriptivista–. A su 
vez, podría decirse que la pugna mencionada por Schaeffer (2006, 102-106) entre la gene-
ricidad autorial –estable y basada en el magisterio interpretativo y en la intencionalidad de 
los creadores– y la lectorial –consecuencia de la recepción, en sus diferentes y variables 
contextos– encuentra aquí una muy clara muestra desde el momento en el que compiten 
pautas interpretativas de los fundadores del género con nuevos mecanismos de aproximación 
planteados por comunidades de consumidores cada vez más alejados del primigenio refe-
rente autorial.
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de una explicación que constituya un espectro de tópicos y motivos, en lugar 
de ofrecer el steampunk tan solo como un coherente y delimitado género lite-
rario (Nevins 2011, 517). El debate está en el aire.

2.2.	 Líneas	definitorias.	Defensores	y	problemáticas

Una nueva fórmula de aproximación pasaría por reflexionar sobre los ha-
bituales rasgos definitorios del género, a partir del comentario seminal de Jeter 
y de las valoraciones de la crítica, enjuiciando su vigencia y solidez a la luz 
de diferentes manifestaciones narrativas y culturales. De este modo, la ponde-
ración de los habituales pilares del steampunk podría resultar de utilidad para 
avanzar en el estudio, refinando los aspectos que mejor resisten su contraste 
con ejemplificaciones concretas.

El primer elemento siempre destacado, y que aflora en el comentario de 
Jeter, es la importancia del universo victoriano, tanto desde un punto de vista 
estético (fernández 2011) como narrativo. El objetivo sería incorporar una 
impronta contemporánea al universo inglés decimonónico, desde la caracteri-
zación retrofuturista. El motivo de la fijación fetichista en el mundo victoriano 
podría radicar en el hecho de ser el marco espacio-temporal que dio pie a la 
revolución industrial y la eclosión de la ficción científica (Pegoraro 2012, 90), 
lo que habría servido para un replanteamiento crítico e idealizado (Wright 2014, 
98) de este período. En última instancia, habría una relación de analogía entre 
los tiempos actuales y el universo inglés del XIX que explicaría la fascinación 
por lo victoriano: «Steampunk focuses on the Victorian era not only because 
of its aesthetic and technology, but because it recognizes within that epoch 
issues similar to those facing society in the twenty-first century» (VanderMeer 
y Chambers 2011, 42). De igual modo, el rechazo por la tecnología actual 
llevaría a abrazar la mecánica del XIX con un fuerte sentimiento de nostalgia 
(VanderMeer y Chambers 2011, 99). Sin embargo, como admiten, entre otros, 
Nevins (2011, 517), cada vez hay más historias steampunk situadas fuera del 
XIX –Leviathan (Westerfeld 2009), Howl no ugoku shiro (Miyazaki 2004)– y 
de Gran Bretaña –Wild, Wild West (Sonnenfeld 1999)–, lo cual hace sembrar 
serias dudas sobre la validez de este rasgo.

En segundo lugar tendríamos la impronta del tinkerer –el inventor o repara-
dor– aventurero y explorador que habría bebido fundamentalmente tanto de las 
figuras procedentes de los relatos de Julio Verne y Herbert G. Wells (Ferrari 
Nunes y Bin 2018, 2) como de las denominadas edisonadas (VanderMeer y 
Chambers 2011, 41; Goho 2018, 163-164). Respecto a las últimas, subrayadas 
con frecuencia por la crítica (VanderMeer y Chambers 2011, 41), habrían cimen-
tado el culto norteamericano al científico y al inventor solitario (Nevins 2015, 
9-12) que crean una nueva forma de transporte para viajar a diferentes lugares. 
Por otro lado, el valor de Wells y, sobre todo, Verne, derivaría hacia un interés 
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por la especulación científica (VanderMeer y Chambers 2011, 19) y el desarrollo 
de tecnologías avanzadas en la sociedad victoriana. Ahora bien, ni el componen-
te aventurero –The Invention of Hugo Cabret (Selznick 2007) queda reducido al 
día a día de la vida de un niño en un contexto urbano, por ejemplo– ni la rele-
vancia del tinkerer –en las ilustraciones de Einar Turkowski la estética steam-
punk, incuestionable (Calzón García 2019), aparece desvinculada de todo agente 
activo20– definen siempre discursos adscritos al género que nos ocupa.

De la importancia del vapor –steam– nadie parece dudar, pues no en vano 
constituye uno de los dos elementos semánticos del término acuñado por Jeter. 
Así, el steampunk desarrollaría un discurso ucrónico donde el motor de combus-
tión, la electrónica y los hidrocarburos quedarían relegados ante el protagonismo 
del carbón y el vapor (Fernández 2011; Brummett 2014, 80; Womack 2014, 411), 
pero de nuevo esto plantea problemas en historias donde, sencillamente, el steam 
no aparece por ningún lado, o carece de todo protagonismo, como la novela 
proto-steampunk Worlds of the Imperium (Laumer 1962)21, por no mencionar el 
caso de los diseños de joyas propuestos por Jema Hewitt (2011).

Otro componente siempre apuntado en relación con el steampunk es su 
propuesta	 ucrónica	 de ofrecer un universo alternativo, una realidad paralela 
que toma como referencia el mundo decimonónico, pero impulsado tecnológi-
camente con la ayuda del vapor y la mecánica (Conte Imbert 2011, 268; Pego-
raro 2013, 1852; Wright 2014, 98), a fin de crear un mejor pasado mediante 
un discurso utópico (Costa 2013, 25). Sin embargo, de nuevo nos encontramos 
con problemas, en aquellos casos en que la narración no se aleja del contexto 
histórico real, como sucede en la mencionada The Invention of Hugo Cabret 
(Selznick 2007), o simplemente la propuesta estética, per se, carece de contex-
tualización, como sucede con las esculturas cinéticas de Arthur Ganson22. Por 
otra parte, el supuesto planteamiento ucrónico se suma a una planificación 
retrofuturista tanto de la sociedad como de los dispositivos mecánicos, según 
la cual ciertas tendencias tecnológicas habrían evolucionado de forma mucho 
más veloz de como realmente sucedió (Matangrano 2016, 247-248), creando 
así un nexo entre dos ejes temporales –pasado y presente-futuro–, sin que nin-
guno de los dos sea verdaderamente real. Esta fórmula del «what would have 
happened if...?» (Pegoraro 2013, 1853), basada en imaginar un futuro que no 
ocurrió para ese pasado (Pegoraro 2012, 87), a partir de un viaje en el tiempo 
con nuestro conocimiento actual (Wright 2014, 99), crea una temporalidad 
híbrida (Bowser y Croxall 2010, 2) que fusiona cronologías e, incluso, en pa-
labras de Hantke (1999, 248), ontologías. Sin embargo, surgen también aquí 
dificultades, ya que, por ejemplo, algunas pinturas de Vladimir Gvozdez23, lejos 

20 https://einarturkowski.de/
21 Véase Soares Chaves (2019, 106) para la adscripción de esta novela al género.
22 https://www.arthurganson.com/
23 http://gvozdariki.ru/gvzd/mech.htm
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de superponer «capas» tecno-cronológicas diferentes, articulan su propuesta 
steampunk a partir de dibujos en los cuales los dispositivos mecánicos son 
usados para conformar figuras con apariencia de animales, sin anclajes ni hi-
brideces temporales evidentes.

Otro elemento no pocas veces destacado es el referente a la combinación	
de	literatura	fantástica	y	ciencia	ficción en el steampunk –apuntado por Jeter, 
en su comentario seminal, a través del guiño tanto a las «fantasies» como a la 
«technology»–, como señala Conte Imbert (2011, 264): «La lógica de lo fan-
tástico se inmiscuye en un paradigma epistemológico propio de la ciencia fic-
ción, lo cual responde, de alguna manera, a la disolución de categorías o 
fronteras a la que tiende [...] el steampunk». De este modo, nos encontraríamos 
con un género que aúna historia, tecnología y fantasía (Hernández Sánchez 
2005, 127), también mediante la imbricación de personajes históricos y litera-
rios (Matangrano 2016, 249 y 252; Soares Chaves 2019, 111). Así, igual que 
tenemos a autores como Michael Moorcock, quienes combinan en su produc-
ción la fantasía heroica con obras ya clásicas del steampunk –baste recordar 
The Warlord of Air (1971)–, es posible asistir también al desarrollo de narra-
ciones adscritas al género sin titubeos, como la denominada «trilogía victoria-
na» de félix J. Palma –integrada por El mapa del tiempo (2008), El mapa del 
cielo (2012) y El mapa del caos (2014)–, donde conviven escritores como Bram 
Stoker o H. G. Wells con Jack el Destripador u otros personajes puramente 
ficticios. E incluso, en juegos de rol como Castle Falkenstein (Pondsmith 
1994), elfos, dragones y máquinas de vapor se entrecruzan sin disonancia al-
guna. Ahora bien, no es menos cierto que, sin ir más lejos, The Invention of 
Hugo Cabret (Selznick 2007) o The Difference Engine (Gibson y Sterling 
1990), por citar un par de casos, se distancian de los cauces de la literatura 
fantástica –la primera desde un planteamiento puramente realista, alejado de la 
ficción especulativa, y la segunda desde los patrones de la ciencia ficción en 
clave retrofuturista–, rompiendo así la aparente hibridez que pudiera definir al 
género.

Así pues, en conclusión, no deja de llamar la atención que muchos de los 
rasgos generalmente atribuidos al steampunk24 presentan no pocas excepciones 
en discursos y propuestas que, sin embargo, tienden a adscribirse al citado 
género. Queda, pues, por andar un camino que permita encontrar aquellos 
elementos que sirvan como anclajes para los diferentes tipos de propuestas, 
discursos, prácticas y formatos acogidos bajo la égida del steampunk.

24 Podríamos añadir otros, como la fascinación steampunk por los dirigibles (Beard 
2014, XVII), tan bien ejemplificada en el caso de los relatos de Moorcock o en la casi 
desconocida Vilko Valanda, del lituano Andrius Tapinas (2013), pero en este caso son más 
las excepciones que las pruebas a favor a la hora de añadir un rasgo que se aproxima más 
al cliché que a la descripción de una realidad omnipresente.
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3.  una nuEva aproxImacIón: contEnIdo/forma versus IntEncIón. steampunk y 
modErnIdad

3.1. ¿Y si la clave estuviera en el «-punk»?

Un giro en el planteamiento de la definición pasaría por cargar las tintas no 
tanto en el steam –importancia del vapor, el universo victoriano, la ciencia 
ficción...– cuanto en el punk. En efecto, no es la primera vez que se incide en 
la noción de marginalidad que dicha partícula añade (Matangrano 2016, 247-
248), a partir de un discurso crítico respecto a la contemporaneidad (Nevins 
2015, 16), y en particular a propósito de nuestro rol como consumidores en el 
universo capitalista:

Punk, for some authors of this style, evokes the idea of rebellion against the 
aesthetic of modern manufacturing, which is the critique of the aspect of massi-
fication/industrialization of products. The steamers think these kind of products 
are made just to feed a circuit of consumption (Pegoraro 2013, 1852).

Esta inclinación, pues, por la rebeldía y la revolución (Womack 2014, 418), 
conlleva también una preocupación iconoclasta acerca de los orígenes y las 
convenciones de la ciencia ficción (Rose 2009, 321), en gran medida como 
consecuencia de un puente no poco intencionado que el propio Jeter creó entre 
el ciberpunk y ese género emergente25 para el que pretendía, con cierta dosis 
de humor, encontrar un término de referencia. En efecto, uno y otro transfieren 
la sensibilidad contracultural del punk de los 70 a un mundo tecnológicamente 
transformado como medio para analizar el presente (Sussman 2011, 278). Sin 
embargo, las diferencias también son notables. Por un lado, el ciberpunk re-
flexiona a partir de la integración inminente entre hombre y máquina –enten-
dida como dispositivo informático– a través de entornos virtuales –ciberespacio 
o metaverso– donde «el ser humano construye su vida de manera paralela con 
el entorno físico o real» (Hermann Acosta 2012, 108), en diversos grados de 
conexión con inteligencias artificiales. Los hackers se revelan como los perso-
najes protagónicos, con frecuencia, y los sujetos aparecen sometidos «a grandes 
corporaciones mundiales que ejercen un dominio absoluto» (Areco 2011, 164), 
en un contexto postcapitalista degradado y visto desde una óptica pesimista. 
De igual modo, las identidades se vuelven difusas, y el cíborg emerge como 
un híbrido de materia viva y componentes electrónicos que puebla universos 
naturales y artificiales a un tiempo, en camino hacia un posthumanismo líquido. 
frente a ello, el steampunk aboga por lo general por propuestas de corte neta-
mente optimista (Kiehlbauch 2015, 89), alejadas de la naturaleza distópica del 

25 No en vano, la diferencia en la aparición de los dos vocablos es de tan solo tres años, 
pues el origen del término cyberpunk –acuñado por Bruce Bethke– se remonta a 1984 (Ló-
pez Pellisa 2015, 59).
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ciberpunk (Rivera 2014, 77), en entornos analógicos y mecánicos –donde la 
figura del tinkerer sirve de correlato a la del hacker–, sin la confusión ontoló-
gica que proporciona la virtualidad o la ciborgización, y en contextos econó-
micos próximos muchas veces a la segunda revolución industrial. Sin embargo, 
uno y otro apuestan por un discurso crítico en torno a la realidad que nos rodea, 
aunque desde posturas estéticas, históricas o ideológicas diferenciadas. Por ello, 
no parece desdeñable que sea precisamente ese componente contestatario que 
emana de la partícula -punk el que nos sirva como hilo de Ariadna con el que 
hilvanar los denominadores comunes que aglutinan bajo un mismo paraguas a 
las distintas manifestaciones del discurso steampunk.

3.2.	 El	steampunk	y	la	sublimación	del	objeto:	hacia	un	discurso	crítico

No son pocos los especialistas que han apuntado el surgimiento del steam-
punk en el contexto posmoderno que da cierre al desarrollo de la ciencia y la 
tecnología (Conte Imbert 2011, 268). En efecto, la naturaleza posmoderna de 
este género (Womack 2014, 411) se basa no solo en la reflexión en torno a los 
avances técnicos, sino también en el análisis del propio discurso histórico que 
se nos ha entregado (Thompson 2014, 131), y que nos lleva a replantear tanto 
el pasado victoriano como el presente ultradigitalizado. En este sentido, el 
constante juego intertextual, irónico, autoparódico26, anacrónico e híbrido que 
propone el steampunk parte de la deconstrucción de su propia ficcionalidad 
(Womack 2014, 411) desde un discurso excesivo, donde el uso del cliché (Wo-
mack 2014, 417) sirve para crear estrategias composicionales (Ferrari Nunes y 
Bin 2018, 16) que buscan reflexionar sobre las relaciones entre el hombre y la 
máquina desde nuestro prisma actual (Esser 2018, 4).

Desde esta perspectiva, lo cierto es que el steampunk ha pasado de ser un 
mero género literario a convertirse en una formulación retórica articulada en 
torno a un universo semiótico que busca comunicar ideas, valores y creencias 
(Beard 2014, XV) desde un punto de vista que rehúye la neutralidad (Stimpson 
2014, 34), poniendo un especial énfasis en los roles socio-políticos de los ob-
jetos tecnológicos (Pho 2019, 118). En efecto, el steampunk incide en todas sus 
muestras, de forma muy particular, en representaciones tecnológicas articuladas 
a partir de dos ejes temporales –pasado y presente–, en una suerte de fantasía 
tecno-utópica (Hall y Gunn 2014, 4) que conlleva, al mismo tiempo, una fuer-
te carga crítica a partir de su elemento fetiche: el objeto. De este modo, el 
cliché por excelencia del género –«turbinas a presión, doradas bielas y engra-
najes, torcidas chimeneas, máquinas infernales, sirvientes automatizados, má-

26 Así, la guía de supervivencia steampunk ante un escenario apocalíptico, de Killjoy y 
foran (2011), no es sino un claro guiño (auto)paródico a la ya de por sí traviesa aventura 
textual de Max Brooks con su The Zombie survival Guide (2003).
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quinas del tiempo o el sempiterno dirigible» (Womack 2014, 411)– permite 
recalcar una alternancia y coexistencia entre texto y objeto (Hale 2013, 9) que 
lleva al desarrollo paralelo tanto de nuevos pastiches como de impensables 
dispositivos, creando así relaciones material-semióticas donde objetos e histo-
rias se retroalimentan:

This entanglement of expressive media, where text, object, and action meet –the 
material-semiotic– is of immense importance to understanding how individuals 
and communities produce, maintain, and modulate meaning through expressive 
forms and practices (Hale 2013, 31).

El steampunk, en suma, conlleva un enorme componente ideológico del que 
nunca ha pretendido sustraerse (Beard 2014, XV)27, sirviéndose del pasado por 
su crucial peso simbólico. En líneas generales, el punto de arranque es la re-
negociación de las relaciones con la tecnología, en la búsqueda de una mayor 
sencillez y sostenibilidad (Beard 2014, XXIV-XXV), mientras se cuestiona la 
creciente separación de los diferentes ámbitos del conocimiento científico (Mc-
Kenzie 2014, 155). De este modo, bajo el steampunk subyace una más que 
evidente «rebellion against the mass-produced, cold, inaccessible technology 
that has infiltrated our lives and the apathetic society that it has contributed to» 
(Kiehlbauch 2015, 100). Así, la búsqueda de esas relaciones alternativas con 
los objetos, en nuestra realidad contemporánea, define un patrón de pensamien-
to que rechaza la obsolescencia y la inestabilidad de los tiempos actuales, 
mirando hacia el siglo XIX como una época que proporciona importantes lec-
ciones acerca de cómo enfrentarse a tecnologías disruptivas a partir de formu-
laciones mecánicas descartadas en su momento como poco eficaces (Vander-
Meer y Chambers 2011, 13 y 218).

Nos encontramos, por tanto, ante un género que conlleva, de forma más o 
menos explícita, una crítica contundente hacia el mundo moderno, y hacia las 
implicaciones negativas de los avances tecnológicos actuales, a partir de la inte-
racción entre el hombre y la máquina en un supuesto universo de racionalidad 
que nunca acabó de llegar (Pegoraro 2012, 102). La obsolescencia (Sterling 2009, 
30) o el consumismo desmedido (Womack 2014, 412) plantean retos al hombre 
contemporáneo, quien ha perdido el control sobre la tecnología que maneja. Por 
todo ello, el steampunk reivindica una vuelta hacia la producción artesanal de 
bienes, sirviéndose de tecnologías arcaicas (Sterling 2009, 32) para recuperar el 
control en la fabricación y manipulación de los objetos de uso diario, rehuyendo 

27 Sobrepasa a los objetivos de este artículo la controvertida cuestión, por ejemplo, del 
posicionamiento del steampunk en torno a la idea de género, y a si perpetúa roles tradicio-
nales y heteronormativos, o si subvierte los estereotipos masculinos y femeninos del univer-
so victoriano. Véanse sobre esta cuestión Bergman (2013) o Casey (2009). De igual modo, 
aunque con menor impacto, el tema de la raza aflora en ocasiones en la bibliografía que 
analiza las implicaciones ideológicas de este género (Stimpson 2014, 34).
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así la especialización contemporánea (Onion 2008, 151)28. De este modo, la fi-
losofía del Do It Yourself cobra un especial protagonismo, en el entorno de la era 
postindustrial, fusionando así literary y maker culture en el universo steampunk 
(Beard 2014, XIX), y promoviendo al mismo tiempo la reutilización y el reci-
claje (forlini 2010, 78), mientras se aleja al usuario/consumidor de una tecnolo-
gía alienante que no entiende ni controla. Y así, las máquinas victorianas se 
contraponen a un universo digital29 ultraespecializado, oscuro y críptico –«Digi-
tal technology [...] maintains a mystery about its functions. One can not see how 
a digital clock works the way one can see the moving parts of a wind-up watch» 
(Barratt 2010, 182)– que parece rodearnos a todas horas con productos estanda-
rizados que hemos de comprar una y otra vez: 

Steampunk want to buy something once and then pass it on to our children. Even 
better, we want to make something once, something that we will use every day 
for the rest of our lifes. Something that will remind us each time we use it that 
we have skill and ability. Something that no one else in the world has (VanderMeer 
y Chambers 2011, 218).

A partir de ahí, el steampunk va desarrollando, en sus diferentes propuestas 
y formatos, una conexión íntima y afectiva (Onion 2008, 138-139) con los 
objetos que emana, en parte, del rechazo a la asepsia que envuelve la relación 
entre consumidor y producto en el mundo digital postindustrial, buscando así 
el retorno a una época en la cual las máquinas parecían «visible, human, falli-
ble and, above all, accesible» (Onion 2008, 145). Esta suerte de «cultura de la 
memoria» (ferrari Nunes y Bin 2018, 15) descansa, en última instancia, en una 
revalorización del componente físico, táctil (Sundén 2015, 381), a la hora de 
definir una relación con los objetos que casi raya en lo fetichista (Brummett 
2014, 82) por el detallismo en las descripciones de las máquinas30, de sus en-
granajes y mecanismos internos (McKenzie 2014, 145)31. De este modo se 
resignifica la relación entre objeto y sujeto, a partir de una relectura tecnológi-

28 Activistas como Betsy Greer promueven el desarrollo del craftivismo como una 
forma de militancia que busca conocer en profundidad los objetos que usamos, así como ser 
capaces por nosotros mismos de arreglarlos, llegado el caso (Prieto Hames 2016, 108).

29 En este sentido, no son pocos quienes han apuntado que el ascenso de la cultura 
steampunk tuvo lugar precisamente hacia el año 2007, coincidiendo con la salida al merca-
do de productos como Kindle o los iPhones (Kiehlbauch 2015, 84).

30 «Common elements in the steampunk aesthetic include: zeppelins and hot air ba-
lloons, exposed gears and clockwork gadgetry, steam engines, brass fittings, goggles and 
other apparatus used to enhance human ability» (Barratt 2010, 175).

31 En este sentido, son conocidas las anécdotas de autores tan paradigmáticamente 
steampunk como Blaylock o Jeter. Y así, mientras que el primero llegó a confesar su abso-
luta fascinación por las maquinarias de los relojes, el segundo admitió verse inspirado por 
los engranajes antiguos encontrados en una tienda londinense (VanderMeer y Chambers 
2011, 49 y 53).
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ca –y ética (forlini 2010, 74)– del pasado: «The relationship between the object 
and the object-user collapses and reasserts itself to reveal a new past, a history 
corrected» (Wright 2014, 108). Ante un universo tecnológico limpio, aséptico, 
ligero y casi invisible –como es el actual–, el steampunk contrapone toda una 
batería de dispositivos rudos, sucios e incluso en ocasiones de proporciones 
casi inabarcables (Bowser y Croxall 2010, 17), los cuales cobran un continua-
do protagonismo en novelas, películas, esculturas o dibujos, por proponer al-
gunas muestras.

3.3.  marx y morris. una lectura en clave de las posibles fuentes del steampunk

En el camino hacia la búsqueda de una definición del steampunk que resul-
te operativa y aglutinadora cabe preguntarse por la fundamentación ideológica 
de esa actitud hacia los objetos tan característica en este género, y a la que no 
podemos permanecer ajenos. En este sentido, la propuesta a defender parte de 
la consideración de que la mirada nostálgica y rehumanizadora hacia los dis-
positivos tecnomecánicos es consecuencia, en gran medida, de dos grandes 
análisis hechos a lo largo del siglo XIX a la hora de enjuiciar la evolución de 
la relación entre el hombre y las máquinas en el contexto de la industrialización. 
Por un lado, Marx y su crítica a la alienación surgida como consecuencia del 
avance del modelo de producción capitalista. Por otra parte –y sin que en modo 
alguno sean compartimentos estancos–, William Morris y la visión que el mo-
vimiento Arts and Crafts tenía de la producción en serie, de forma industrial, 
de bienes y objetos.

Comenzando por Marx, este plantea, en El capital, la idea de que los ob-
jetos adquieren la condición de mercancía como consecuencia de su tratamien-
to fetichista por parte del capitalismo. En otras palabras:

El carácter misterioso de la forma mercancía estriba, por tanto, pura y simplemen-
te, en que proyecta ante los hombres el carácter social del trabajo de éstos como si 
fuese un carácter material de los propios productos de su trabajo, un don natural 
social de estos objetos y como si, por tanto, la relación social que media entre los 
productores y el trabajo colectivo de la sociedad fuese una relación social estable-
cida entre los mismos objetos, al margen de sus productores (Marx 1971, 37).

De este modo, los objetos se convierten en mercancía en el momento en 
que ven trasladados sobre ellos relaciones sociales que, en origen, surgían en 
realidad entre sus productores. El hombre desaparece así del proceso, se des-
vincula del objeto creado, con la consiguiente alienación del trabajador y la 
fetichización de una mercancía que asume como propias unas relaciones socia-
les que emanaban de sus productores. Así, el capitalismo finge establecer una 
relación entre los objetos que encubre la verdadera relación social entre los 
hombres (Marx 1971, 38). Como consecuencia, el proceso de producción se 
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impone sobre el individuo (Marx 1971, 45), lo que conlleva un «fetichismo 
adherido al mundo de las mercancías», creando la ilusión de la «apariencia 
material de las condiciones sociales de trabajo» (Marx 1971, 46). frente a todo 
ello, el steampunk plantea otro modelo de relación con el objeto, en el cual la 
elaboración individual, artesanal y no-economicista de objetos logra mantener 
en todo momento un vínculo entre creador y producto que rehúye la alienación 
y fetichización del capitalismo. Lo que tenemos aquí, y contra lo que el steam-
punk se muestra como un mecanismo de resistencia, es el clásico «proceso de 
apropiación del trabajo ajeno en la forma de poder privado que es el capital» 
(Angulo Tarrancón 2017, 87). En otras palabras, nos hallamos ante una situa-
ción de enajenación del proletariado en el proceso productivo y en relación con 
sus creaciones –de las que se desliga como consecuencia de la percepción de 
un salario–, cosificando así a individuos que pierden todo vínculo con sus 
elaboraciones –y que es trasladado al propietario/patrón–, mientras estas se ven 
revestidas de propiedades casi metafísicas. De este modo, los objetos son inter-
cambiados, en el mercado, generando una ilusión de relación social que per-
manece ajena a sus productores. El objeto pierde valor en cuanto algo útil o 
placentero, y en su lugar se transforma en un mero elemento de intercambio. 
Los objetos, al final, se imponen sobre los seres humanos, y las relaciones 
entre hombres quedan reducidas a relaciones entre cosas con apariencia huma-
na (ferme 2011, 49).

Al margen de que otros teóricos del marxismo, como Benjamin, hayan 
visto el fetichismo de la mercancía no tanto como consecuencia de su circula-
ción en el mercado sino como fruto de su propia exhibición (Pérez Díaz 2018, 
183), adquiriendo casi un sentido religioso (Lomeli 2019, 94; Benjamin 1985), 
lo cierto es que desde cualquiera de las dos perspectivas la producción de ob-
jetos adquiere, con la modernidad, un carácter deshumanizador y alienante32. 
Desde otro prisma, pero con fuertes denominadores comunes, el movimiento 
Arts and Crafts, acaudillado por la figura de William Morris, planteará también, 
algo más tarde que Marx, una visión crítica en torno a la relación entre sujeto 
y objeto con la llegada de la industrialización. Ya la crítica ha apuntado los 
vínculos que unen a esta corriente regeneracionista con el steampunk (Sterling 
2009, 33)33, pero es una cuestión esta probablemente aún en desarrollo y con 
necesidad de estudio. Así, Prieto Hames (2016, 108) considera que esta corrien-
te retrofuturista retoma del Arts and Crafts el cuestionamiento de los productos 

32 Para una aproximación a la posible influencia del marxismo en el steampunk, véase 
Calzón García (2021, 398-399 y 401).

33 En este sentido, es de interés hacer notar, por ejemplo, cómo ediciones de la Historia 
de la llanura esplendente, de William Morris (2014), apuntan la influencia que este habría 
tenido en la narrativa de autores clásicos del steampunk, sobre todo en Michael Moorcock. 
El propio Moorcock (1987, 45) reconocerá, en este sentido, sus deudas para con Morris, 
aunque aluda fundamentalmente a sus narraciones de corte fantasy.
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industriales y el retorno a la producción artesanal, debido a la desaparición del 
valor estético y a la situación de subordinación del productor respecto al obje-
to: «Much like the Arts and Crafts movement, steampunk recognizes manufac-
ture and craftsmanship as domains of human agency and dignity, and utilizes 
a historical aesthetic to resist the factory, here contemporary consumer culture 
and the mass market» (Esser 2018, 4).

En efecto, la defensa de Morris y del Arts and Crafts de la artesanía les 
acerca al steampunk en su crítica al surgimiento de la estandarización indus-
trializada (Whitson 2017, 18), recuperando así el placer del trabajo manual 
mediante fórmulas premodernas (Sussman 2001, 283). El capitalismo, frente a 
la producción artesanal, otorga un valor puramente instrumental a los objetos 
(ferme 2011, 38), lo que ha supuesto que «la capacidad de disfrute de la ma-
terialidad de las cosas independientemente de su valor de cambio se haya 
perdido a todas vistas» (zamora 1999, 139)34. El objeto, desvinculado de su 
creador, y carente al mismo tiempo de individualidad, se convierte en «una cosa 
muerta» (Morales Bonilla 2018, 265), ahistórica, un producto, en suma, que no 
es más que una copia sin alma de otro.

Para Morris, el arte consistía en la realización individual y autónoma de 
objetos bellos y útiles que supusieran la combinación de trabajo, estética y 
placer (Morris 2004, 20 y 34). Incapaz de concebir la desvinculación de arte y 
artesanía, considera que lo intelectual, lo funcional, lo estético y lo decorativo 
han de fundirse, a diferencia de lo que ocurre en la sociedad industrial (Morris 
2004, 90-91 y 166). Para él, los sistemas competitivos basados en el intercam-
bio de productos y las manifestaciones artísticas son excluyentes (Morris 2004, 
101). El arte ha ido por un camino que ha dejado a un lado tanto al pueblo y 
al público como la propia funcionalidad de las cosas de uso diario (Morris 2015, 
VI y 8), lo que lleva a este autor a reivindicar un pasado medieval «donde se 
mantenía el equilibro entre arte y artesanía» (Morris 1985, 9), sin que las dis-
tinciones sociales marcasen una brecha insalvable en lo que a la percepción de 
la experiencia estética se refería. En ese mundo medieval la especialización aún 
no habría llegado, y el artesano «no trabajaba para ningún amo sino para el 
público, él mismo hacía sus mercancías de principio a fin y las vendía al hom-
bre que iba a usarlas» (Morris 2015, 91), mientras aportaba su creatividad en 
una elaboración lenta y minuciosa (Morris 2015, 70).

Morris, de este modo, encarna el «odio hacia la civilización moderna» 
(Morris 2016, 16), en un esfuerzo por recuperar un placer por la manufactura 

34 A este respecto, es interesante hacer notar, sin embargo, cómo en estadios posteriores 
del capitalismo, este ha creado fórmulas de hiperconsumo centradas en modos de producción 
estéticos, regidos precisamente por la importancia del diseño y la seducción, logrando así 
«la estetización de la vida cotidiana», en una suerte de «capitalismo artístico» que explota 
«las dimensiones estético-imaginario-emocionales con fines de ganancia y conquista de 
mercados» (Lipovetsky y Serroy 2015, 9-10).
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perdido con la producción industrial en serie, repetitiva y alienante. Su interés 
se vuelve hacia el objeto en sí mismo, sacrificado por el intercambio comercial 
y el beneficio económico con el capitalismo, derivando en un sucedáneo del 
objeto original, donde la tangibilidad, lo físico, pierde importancia en favor de 
su rédito como mercancia (Morris 2016, 86 y 88). De este modo, se suma a 
Marx, aunque desde una perspectiva diferente, a la hora de criticar un capita-
lismo intrínsecamente feo y vulgar y que ha desencadenado tanto un mecanis-
mo de explotación social como una forma corrupta de producción artística 
(Morris 2004, 15 y 20). Productor y consumidor se ven así engañados por un 
sistema que falsea la relación sujeto-objeto (Morris 2004, 52): desde el prisma 
del trabajador, este ve la creación de objetos como un mero mecanismo de 
supervivencia, una forma de ganarse la vida (Morris 2016, 85-86); desde la 
perspectiva del comprador, los bienes obtenidos se fabrican desvinculados de 
la voluntad o la vida de quienes los usan (Morris 2015, 161).

¿Supone todo ello una actitud ludita por parte de Morris? No necesariamen-
te. Si bien critica la opacidad en la creación de nuevos objetos (Morris 2004, 
8), en el mundo moderno, sus condenas se centran en lo que él mismo llama 
«maquinaria vacía» (2004, 36), con la que la creatividad manual y la realización 
profesional del productor habrían sido escamoteadas por el propio sistema. Ni 
siquiera se habría producido una reducción en el número de horas trabajadas35, 
como consecuencia del uso de las invenciones técnicas (Morris 2004, 71), sino 
un aumento del beneficio para el patrón, lo que no aligeraría, por tanto, la 
explotación del obrero. De este modo, y diferenciando entre máquinas antiguas 
–«la herramienta perfeccionada, que es accesoria para el hombre y sólo opera 
en tanto en cuanto la mano de este piense» (Morris 2015, 111)– y modernas 
–«es como si estuviera viva y para la cual el hombre es accesorio» (Morris 
2015, 111)–, Morris acaba por condenar, no tanto las máquinas per se, sino la 
oportunidad perdida de usarlas para emancipar al trabajador y dotar al ser hu-
mano de mejores condiciones de vida:

La maquinaria podría emplearse libremente para evitar a los hombres el aspecto 
más mecánico y repugnante del trabajo necesario [...] lo que tanto perjudica a la 
belleza de la vida es el hecho de permitir que las máquinas nos dominen en lugar 
de servirnos. En otras palabras, es indicio del terrible crimen que hemos cometi-
do al utilizar el control de las fuerzas de la naturaleza para esclavizar a la gente 
(Morris 2004, 80).

35 Así ve Morris desaprovechada la oportunidad que otorgarían las nuevas máquinas: 
«Las maravillosas máquinas que en manos de hombres justos y previsores habrían sido 
usadas para reducir el trabajo repugnante y para proporcionar placer (o, en otras palabras, 
aumentar la vida) a la raza humana se han usado, por el contrario, de forma que han lleva-
do a todos los hombres a una precipitación y una prisa frenéticas, destrozando de esa forma 
el placer, es decir, la vida, en todos lados» (Morris 2015, 122).
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Morris, así, no hace sino retomar en gran medida las asunciones que ya 
John Ruskin había planteado años antes, si bien pasadas por el tamiz del so-
cialismo y con un mayor grado de mesura y ponderamiento. Así, para Ruskin 
–quien sí veía en el maquinismo una desgraciada vía para la extinción de todas 
las industrias de naturaleza manual–, toda forma de mecánica era intrínseca-
mente nociva (Ruskin 1956, 12-13)36, y la perfección de los objetos que usa-
mos37 es una muestra de la esclavitud de los tiempos modernos, carentes de 
inventiva y ajenos a los auténticos propósitos del arte (Ruskin 1892, 19, 26 y 
31). Como Morris, Ruskin buscará recuperar la afición popular hacia las artes, 
gracias en parte al propio ejercicio de las actividades laborales, y teniendo en 
el gótico, y en su arquitectura, la quintaesencia de la libertad creadora (Ruskin 
1956, 11-12 y 16-17). El trabajo, por tanto, había de servir, en opinión de 
Ruskin, para dar rienda suelta a «los poderes creativos del hombre», convir-
tiendo así al arte en «la expresión del gozo del hombre en su trabajo» (Morris 
2004, 19-20 y 103), algo que, sin embargo, los tiempos modernos no permitían, 
los cuales habrían hecho del hombre una máquina, una simple herramienta 
inanimada (Ruskin 1892, 17).

¿A dónde nos lleva todo esto? A la conclusión de que, en mayor o menor 
medida, los análisis llevados a cabo tanto por Marx como por Morris –también 
por Ruskin, aunque en este caso con menor impacto, por su talante abiertamente 
ludita38– han influido, de forma consciente o inconsciente, en el desarrollo del 
steampunk en todas y cada una de sus etapas. Así, como apunta Esser (2018, 5), 
«much like Marx or Ruskin, steampunk buffs seek to be less alienated from the 
technology they use and produce». En efecto, Marx denuncia la fetichización de 
una mercancía que ha dejado a su productor a un lado, adquiriendo una autono-
mía que no solo comporta una situación de alienación por parte de su elaborador, 

36 Así, para Ruskin, los tiempos modernos conllevan una conversión degradante de 
todo aquello que es operativo en un dispositivo mecánico, «which, more than any other 
evil of the times, is leading the mass of the nations everywhere into vain, incoherent, 
destructive struggling for a freedom of which they cannot explain the nature of themsel-
ves» (Ruskin 1892, 20).

37 Para Ruskin (1892, 24), la producción de objetos ha de cumplir tres reglas: a) «never 
encourage the manufacture of any article not absolutely necessary, in the production of which 
invention has no share»; b) «never demand an exact finish for its own sake, but only for 
some practical and noble end», y c) «never encourage imitation or copying of any kind, 
except for the sake of preserving records of great works».

38 No en vano, las críticas de Ruskin hacia la tecnología a vapor son subvertidas por los 
steamers, resignificando unos avances que, desde nuestra óptica actual, tienen el mismo sabor 
nostálgico que las defensas del universo medieval por parte de Ruskin: «Where Ruskin rever-
ted to organic Gothic and Medieval aesthetics to oppose the inelegance of steam technology, 
steampunk aficionados revive the Victorian design aesthetic with its heavy, tangible materials 
and its ornamentation in order to rediscover the inherent dignity of created objects in contrast 
with the increasingly invisible devices of the digital age» (Esser 2018, 4).
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sino un escamoteo de las relaciones sociales entre los hombres. Morris, por otro 
lado, asume estos postulados y los desarrolla desde el prisma del arte, conclu-
yendo que la llegada del capitalismo y de la industrialización han supuesto una 
desvinculación entre sujeto y objeto desde la perspectiva del consumidor y del 
productor. Con la mirada puesta en los gremios medievales, Morris se lamenta 
de que los trabajadores, en el siglo XIX, vean truncadas sus capacidades creativas 
a la hora de elaborar productos, adoleciendo de una especialización repetitiva y 
alienante que bloquea la autosuficiencia del creador a la hora de dar a luz a 
nuevas creaciones y toda iniciativa encaminada a insuflar aliento estético a los 
objetos creados. Por ello, la estandarización en la producción elimina de esta todo 
componente artístico, al tiempo que desindividualiza unos objetos repetidos, feos 
y asépticos, para resignación de su comprador, que no ve en ellos sino sucedá-
neos, meras copias de un original inexistente.

Cuesta entender cómo puede sumarse el steampunk a unos planteamientos 
que, en realidad, no hacen sino criticar una época –a caballo entre la primera 
y la segunda revolución industrial– vista precisamente con mirada nostálgica 
por este género retrofuturista. Sin embargo, el steampunk no emerge de la so-
ciedad victoriana, sino de un mundo digital, hipertecnológico y ultraespeciali-
zado que tiene en el universo informático de los últimos cincuenta años su 
referente contextual. Y desde ese caldo de cultivo es desde donde los steamers 
miran hacia el mundo pre-electrónico con la misma añoranza con la que Morris 
o Ruskin dirigían los ojos hacia el gótico y la sociedad medieval. Pero el mun-
do recreado por el steampunk no es el del mundo dickensiano, deshumanizado 
y brutal, sino una reformulación de este en clave retrofuturista, y es ahí donde 
las advertencias de Marx y Morris parecen haber servido para ahormar un 
nuevo modelo de relación entre el hombre y la máquina. En efecto, el univer-
so steampunk –hablemos de películas como Wild, Wild West o de las esculturas 
de Arthur Ganson, de las propuestas modding de Jake von Slatt o de novelas 
como The Difference Engine– plantea propuestas donde el individuo –no el 
proletariado como colectivo o masa indiferenciada– saca a relucir tecnologías 
codificadas como primitivas, visibles –con sus engranajes y resortes a la vista–, 
rústicas, originales y falibles. Todo ello supone un esfuerzo por reivindicar un 
universo tecnológico predigital y acapitalista, donde las creaciones no surgen 
como consecuencia de su rédito comercial, sino del esfuerzo creativo de suje-
tos particulares –tengan estos o no visibilidad en la propuesta– y del poder de 
cautivación que generan en quienes se apropian de productos vistos como 
anacrónicos, rudimentarios y originales. Lo tangible, lo físico y lo mecánico 
regresan con el mismo aliento con el que Ruskin o Morris miraban hacia las 
creaciones preindustriales, dotadas de un alma y de una belleza que veían ya 
perdidas en la producción en serie, y que el steampunk rescata gracias al uso 
de construcciones vintage que reformulan la revolución industrial con una 
mirada artesanal, aunque suene a oxímoron. En esta contradicción, precisamen-
te, radica la clave del género que nos ocupa.
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3.4.	 Hacia	una	propuesta	de	definición

Recordemos que el punto de arranque del artículo era el intento de formu-
lar una definición del steampunk lo más operativa y aglutinante posible. Una 
vez vistos los problemas que plantean determinados clichés asumidos de forma 
tácita, quedaría por resolver qué permanece en pie, esto es, qué elementos 
aguantan con robustez ante las distintas propuestas adscritas de una u otra 
manera a esta fórmula retrofuturista.

El primero de ellos es, sin duda, el doble eje temporal que siempre envuel-
ve al steampunk. Por un lado, tenemos un marco de referencia codificado como 
pasado, de forma histórica o fantasiosa, respecto al momento de la creación 
steampunk. Esto no implica que esas coordenadas cronológicas se expliciten o 
concreten, puesto que puede bastar con la percepción de hallarse ante un uni-
verso retro. Por otra parte, tenemos un presente, una contemporaneidad sumer-
gida en un mundo digital, desde la que la propuesta se lleva a cabo, y que 
deforma ese pasado y lo sume en una relectura desde el ahora.

En este sentido, quedaría por dilucidar, pues, el marco de referencia tem-
poral desde el que la creación de estos dispositivos vistos hoy como antiguos 
resulta verosímil. Si analizamos las diferentes revoluciones industriales, y una 
vez descartada por cuestiones obvias la tercera –centrada en el uso de redes 
inteligentes, energías renovables, etc.–, no queda otra que omitir también la 
segunda, pues esta supone una serie de invenciones y recursos –petróleo, elec-
tricidad, gas...– que no codificamos dentro del universo steampunk.39 Por tanto, 
es en realidad la primera revolución industrial, con la primacía otorgada a la 
mecanización pre-eléctrica y al uso de la máquina de vapor como fuente de 
energía, el eje cronológico desde el que las creaciones steampunk parecen salir 
a la luz, a pesar de que, irónicamente, muchas de las historias transcurran, en 
realidad, en el contexto de la segunda revolución industrial.

El segundo de los elementos guarda relación con el componente crítico en 
torno a la relación entre objeto y sujeto o, dicho en otras palabras, entre má-
quina e individuo. El steampunk resignifica, desde el prisma de la crítica, una 
relación que surge de la revolución industrial, y que tuvo a teóricos como Marx, 
Ruskin o Morris entre sus más acerbos detractores. Y así, mientras Marx criti-
ca la fetichización de una mercancía que subordina a su creador, mientras le 
sume en una alienación surgida del escamoteamiento de las relaciones sociales 
que verdaderamente vertebran los intercambios comerciales, Morris incide en 
la condena hacia un modelo de trabajo que ha tendido hacia la especialización, 
lo feísta y la elaboración en serie, y de forma rutinaria, de productos asépticos 
y estandarizados. Por último, Ruskin reivindica la obtención de productos tan 
únicos como imperfectos, impensables en el universo industrial que está vien-

39 De hecho, existen diversos géneros vinculados estrechamente con estas fuentes de 
energía: teslapunk (electricidad), dieselpunk (hidrocarburos), etc.
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do crecer. Para este, solo la artesanía perdida de la época gótica permitía al 
hombre conjugar estética con producción y funcionalidad.

Por todo ello, el enfoque punk del género retrofuturista que nos ocupa refor-
mula las relaciones entre creador y producto, desde un contexto industrial. En 
este sentido, los artefactos steampunk –desarrollados desde la mirada de un mun-
do digital, no lo olvidemos– suelen permanecer ajenos al intercambio comercial 
denunciado por Marx –simplemente, se fabrican o elaboran para no ser vendi-
dos– y, salvo en los casos en los cuales nos encontramos ante sucedáneos kitsch 
de las creaciones steampunk –mercadillos con venta de relojes skeleton, etc.–, el 
producto tiende a permanecer en manos de su creador, quien se siente orgulloso 
de la elaboración, la cual manipula y modifica a voluntad. Por otro lado, las 
técnicas del DIY o del modding, presentes en la artesanía steampunk, reivindican 
las ideas de Morris acerca de la autonomía del productor y de su anhelo por 
proyectar su capacidad creativa y estética en diversas elaboraciones manuales, 
las cuales cobran una especial unicidad sin perder su componente funcional. Por 
último, los objetos steampunk tienen ese sabor a viejo, a imperfecto, a sucio y a 
rústico que nos recuerda la nostalgia de Ruskin hacia un universo gótico donde 
los hombres combinaban en sus creaciones estética y excepcionalidad. Y todo 
esto es localizable en películas, novelas, pinturas o páginas web, donde asistimos 
a la representación de creaciones mecánicas novedosas, arcaicas, excéntricas, 
funcionales, desprovistas de valor económico y elaboradas con voluntad de esti-
lo, mientras hacen a su creador sentirse orgulloso del objeto gestado, que conju-
ga a la vez funcionalidad y estética.

Esser (2018, 1) define como elemento crucial, en el steampunk, el mantra 
«love the machine, hate de factory», que, creemos, plantea de forma muy sin-
tética uno de los dos pilares del género. Este parte, en efecto, en cualquiera de 
sus manifestaciones, del hecho de otorgar a las máquinas, y a la relación de 
estas con el hombre, un especial protagonismo. El binomio sujeto-objeto siem-
pre está ahí, en todas las modalidades del discurso steampunk. El otro compo-
nente, como se ha mencionado, sería el doble pivote pasado-presente que re-
significa lo retro desde una mirada contemporánea. De este modo, el steampunk 
«reescribiría» invenciones de la primera revolución industrial –cuando se con-
solidó la especialización en el trabajo, la alienación ante los productos o la 
elaboración en serie–, a través de la reapropiación del objeto por parte de su 
creador. Así pues, en suma, una posible fórmula para definir el género podría 
ser la siguiente:

El «steampunk» es un modo de discurso40 que fetichiza, con propósitos nostálgi-
cos o contestatarios, desarrollos tecnomecánicos derivados de la primera revolu-

40 Adoptamos la expresión «modo de discurso» a fin, no ya de adscribir el steampunk 
a una tipología textual al modo como lo hace la lingüística, sino con el propósito de aunar 
dos tradiciones que, entendemos, pueden contribuir a refinar el sentido de este concepto. 
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ción industrial, sublimando la fisicidad de la creación como medio de emancipa-
ción, libertad, autonomía o autorrealización, desde un posicionamiento con 
frecuencia contracapitalista y antimercantilista.

conclusIonEs

El steampunk se ha convertido en una fórmula de discurso que, sin alcanzar 
las cotas de popularidad y difusión de otras propuestas artísticas, ha venido 
ofreciendo una continuada y creciente presencia en el ámbito de la literatura, 
el cine y la sociedad en general desde los años setenta del pasado siglo hasta 
la actualidad. El género, por su propia naturaleza ecléctica y multidisciplinar, 
se ha mostrado esquivo a la formulación de una definición que resulte opera-
tiva para todas y cada una de sus manifestaciones. Por si esto fuera poco, la 
definición «oficial», acuñada por Jeter hace más de treinta años, ha pesado 
como una losa, planteando como dogmas incuestionables las referencias e im-
plicaturas que dicha explicación pretendía dejar asentadas, a saber: la contex-
tualización victoriana, el peso de la fantasía, el protagonismo de las máquinas 
a vapor o el valor como referentes de las producciones de Powers, Blaylock o 
el propio Jeter. Como se ha visto, existe una pugna entre la tendencia prescrip-
tivista –fiel a los postulados de Jeter– y la descriptivista, que aboga por replan-
tear la definición a la luz de propuestas más actuales del género. En consonan-
cia con esta segunda línea, en el artículo se han dado muestras y ejemplos que 
problematizan las asunciones derivadas de la definición de Jeter, donde habría 
que incluir igualmente el protagonismo otorgado al tinkerer/aventurero/explo-
rador, el supuesto planteamiento ucrónico y retrofuturista y la combinación de 
la fantasía con la ciencia ficción.

Una propuesta alternativa pasa por centrar el análisis del género no tanto 
en el steam –universo victoriano, máquinas a vapor, ciencia ficción...– como 
en el punk, en cuanto partícula que apunta a un posible contenido crítico en 
este tipo de discurso, en consonancia con lo que encontramos en el ciberpunk, 
a pesar de las distancias que son localizables entre ambos modelos artísticos. 
En este sentido, el steampunk parece desarrollar una semiótica propia, que 

Así, por un lado nos servimos de la noción de modo, más a la manera como Ceserani (2008, 
155) la entiende –en cuanto conjunto de «procedimientos retórico-formales, actitudes cog-
noscitivas y agregaciones temáticas, que pueden ser utilizables por varios códigos, géneros 
y formas»– que en el sentido, ya clásico y más restringido, de frye (1991, 53-96). Por otro 
lado, recurrimos al concepto de «discurso» al modo postestructuralista y foucaltiano –en 
cuanto mecanismo de conocimiento de las relaciones y las prácticas sociales (Alonso y 
Callejo 1999)–, perspectiva esta imprescindible a la hora de entender la evolución y la di-
mensión social del steampunk.
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surge en gran medida de su posicionamiento en torno a los problemas y desa-
fíos del actual universo capitalista y digital.

Echando la vista hacia atrás, y como ya se ha apuntado en algún caso, nos 
encontramos con un género que parece haber retomado postulados de diferen-
tes teóricos y críticos del siglo XIX a la hora de enjuiciar la deriva de los 
procesos de producción industriales. En este sentido, el steampunk, como Marx, 
muestra una postura abiertamente hostil hacia mecanismos de intercambio co-
merciales que suponen el escamoteo de la presencia del productor sobre el 
objeto creado, con el componente alienante que ello comporta. De igual modo, 
es constatable la sintonía con los postulados de William Morris, a la hora de 
reivindicar procesos de fabricación de naturaleza artesanal, donde el trabajador 
controle todo el proceso de elaboración y no se vea condenado a rutinarias y 
repetitivas labores desprovistas de creatividad. Por último, tanto el steampunk 
como John Ruskin parecen añorar objetos del pasado elaborados de forma in-
dividual, imperfecta y tosca, en un esfuerzo por dotar de individualidad a las 
producciones hechas a fin de aunar funcionalidad y estética.

Por todo ello, parece razonable considerar que una nueva orientación en la 
definición del steampunk ha de partir de su claro componente crítico, subver-
sivo y contestatario, fruto de un discurso que condena los excesos económicos, 
sociales y psicológicos de la industrialización y que vuelve la mirada al pasado. 
De este modo, se otorga todo el protagonismo a la relación sujeto-objeto –al 
margen del circuito comercial, tal y como lo conocemos en entornos (post)
capitalistas–, sustentada sobre el canto a la individualidad creativa, al arte y a 
la autorrealización. Bajo esta nostalgia hacia maquinarias del pasado subyace 
una clara hostilidad contra ese universo digital carente de fisicidad, y que deja 
a creador y consumidor en manos de empresas centradas en producir objetos 
tan perfectos como clónicos y despersonalizados. Aquí, pensamos, radica la 
clave del steampunk en todas sus perspectivas, teniendo siempre bien presente 
que, en última instancia, no es más que una nostálgica mirada hacia el pasado 
desde un presente que no nos gusta, y que querríamos adaptar a un universo 
imaginario donde dispositivos retro logren la emancipación y la realización del 
ser humano. El vapor, la fantasía o la sociedad victoriana no son más que jue-
gos de artificio ante el auténtico propósito del género: volver a hacernos dueños 
de las máquinas.

Confiemos, pues, en que diversas investigaciones futuras ahonden en nue-
vas aproximaciones al género, a fin de hacerle escapar de clichés y reduccio-
nismos, contemplando así la riqueza de una propuesta en constante renovación, 
que no hace sino reflexionar sobre nuestro lugar en el mundo en la era digital.
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