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1 INTRODUÇÃO
Desde meados do século XX, temos visto o consumo tornar-se um dos eixos organizadores das sociedades ocidentais (BAUMAN, 2008). O mercado global com sua ampla diversificação de produtos, associado à mídia, teria passado a fornecer elementos com os quais as pessoas elaboram os seus sonhos, organizam as suas vidas, reorganizam seus modos de exercer a cidadania, além de vivenciarem seus pertencimentos de gênero, etnia, classe social e comunidade. Ou seja, as práticas de consumo estariam tornando-se centrais na constituição das identidades culturais (WOODWARD, 2005). Neste contexto surgiram os grupos juvenis, dentre eles os que são conhecidos pela expressão geek. Grupos culturais que, assim como outros, parecem ter suas ansiedades captadas pelo mercado global que promete, pela via do consumo, formas de pertencimento e de realização pessoal/individual. Vale ressaltar que não estou analisando uma faixa etária e sim um estilo de vida fortemente associado à cultura da mídia que só pode se desenvolver em uma época na qual a juventude teria se expandido como um qualificativo desejável (CANEVACCI, 2005; 2006; MACHADO, 2011). A leitura de diversos sites, disponíveis na Internet, desde os anos 2000, instigou-me a abordar, nesta pesquisa, os modos como jovens geek produzem representações de suas identidades fortemente inseridos/as na cultura da mídia e nas malhas do consumo. 
2 FOCALIZANDO UM GUIA VIRTUAL GEEK CHIC
Para a realização dessa pesquisa examinei 91 sites disponíveis na Internet nos meses de setembro e outubro de 2011 e de 2012, focalizando neles a produção de uma forma de estar na moda. Esses textos, disponíveis na Internet, me permitiu analisar os hábitos sociais e linguísticos das novas “tribos” da imensa rede mundial, que vem ganhando volume e se diversificando a cada dia. Os sites analisados foram compreendidos como espaços de produção de saber ou como um campo de visibilidade de discursos e enunciados, o que está relacionado com a ampliação do campo da Educação que tem assumido como educativos uma série de artefatos culturais (KELLNER, 2001). Para desenvolver as análises dos sites valemo-nos do conceito de representação cultural (HALL, 1997) na sua abordagem construcionista que nos permite abordar os processos de produção e de estabelecimento dos significados para os seres e coisas do mundo.   
3 GEEK CHIC: UM ESTILO QUE ENTROU NA MODA
Ao examinar os sites coletados encontrei indicações de que um novo estilo de vida juvenil, o geek chic, teria entrado na moda. Situação fortemente conectada a um crescimento na produção de itens de consumo direcionados para públicos variados em termos de gênero, classe social, idade e hábitos socioculturais desde a década de 1990. Dessa forma, muitos sites apresentam imagens de artigos disponíveis no mercado destinados a qualquer pessoa que queira seguir o estilo geek chic assim como já ocorreu com outros estilos juvenis tais como o punk, o yuppie, o new hippie, o dark, e o gótico, por exemplo. Entre os produtos postos em destaque nos sites encontramos, por exemplo, roupas, sapatos, acessórios e objetos utilitários para o lar, estampados com imagens de filmes de ficção científica, de dispositivos eletrônicos e de personagens de seriados de TV. Cabe destacar que tal enfoque conferido aos modos de produção do que está na moda tem conexão com a valorização da audácia, da juventude e da novidade desde meados do século XX (LIPOVETSKY, 2009), período em que se passou a falar em “cultura juvenil” e, por conseguinte, na valorização da espontaneidade criativa, da originalidade, da possibilidade de causar impacto da expressão individual, descontração, da diversão. Esse é também o período em que se inicia a abordar a juventude no meio acadêmico em função do incremento da população urbana, da ampliação da escolarização e do crescimento da difusão de artefatos midiáticos, como destacou Canevacci (2005).
4 CONSIDERAÇÕES FINAIS
Para finalizar, destacamos que temas de interesse de grupos juvenis geek têm se tornado material para a criação e produção de diversas mercadorias. Os sites que analisamos têm funcionado como um guia de consumo altamente perpassado pela cultura da mídia e pela forma como a moda tem operado desde as últimas décadas do século XX. Esse guia indicaria não apenas o que, como e onde consumir, mas também os modos pelos quais os jovens geek produzem um estilo de vida e as suas identidades culturais.
REFERÊNCIAS
BAUMAN, Z. Vida para Consumo. A transformação das pessoas em mercadoria. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2008. 199p.
CANEVACCI, M. Culturas eXtremas. Mutações juvenis nos corpos das metrópoles. Rio de Janeiro: DP & A, 2005. 198p.
HALL, S. The work of representation. In: HALL, S. (org). Representations and signying produces. London: Sage / Open University, 1997. p. 1-74.
KELLNER, D. A Cultura da Mídia. Estudos Culturais: identidade e política entre o moderno e o pós-moderno. Bauru: EDUSC, 2001. 452p.
LIPOVETSKY, G. O Império do Efêmero. A moda e seu destino nas sociedades modernas. São Paulo: Companhia das Letras, 2009. 347p.
MACHADO, M. (2011). Consumo e politização: discursos publicitários e novos engajamentos juvenis. Rio de Janeiro: Mauad X: FAPERJ. 236p.
WOODWARD, K. Identidade e diferença: uma introdução. In: SILVA. T. (org.) Identidade e diferença. A perspectiva dos Estudos Culturais. Petrópolis: Vozes, 2005. p. 7- 72.
