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Guillermo Ignacio Reyes Rodriguez’

Resumen

En este ensayo se presenta la revision tedrica de un trabajo de investigacion sobre
la generacién de identidad en adultos jovenes de Ciudad Judrez con consumos
culturales geek. Desde un enfoque cualitativo comprensivo se lleva a cabo una
exploracion sobre la construcciéon de la identidad como un fenédmeno complejo
en el que se involucran procesos de autoconstruccion, construccién social y
reconocimiento desde/con el otro (propia exterioridad). De la misma manera se
revisa cudl es el papel del consumo (cultural) de las sociedades postindustriales en
la generacion identitaria para después poner sobre la mesa las formas en que se
genera la identidad geek y en especial en adultos jovenes fronterizos a partir de
las categorias de nostalgia, acceso, goce y resistencia.

Palabras clave: Identidad, consumo, préactica cultural

Abstract

In this essay, it is presented the theoretical review of a research paper on the
generation of identity in young adults from Ciudad Juédrez with geek cultural
consumption. From a comprehensive qualitative approach, an exploration of
the construction of identity is carried out as a complex phenomenon in which
processes of self-construction, social construction and recognition from/with the
other (own exteriority) are involved. In the same way, we review the role of (cultural)
consumption in post-industrial societies in the identity generation to later put on
the table the ways in which geek identity is generated and especially in border
young adults from the categories of nostalgia, access, enjoyment and resistance.

Keywords: Identity, consumption, cultural practice

1 Universidad Autdonoma de Aguascalientes, Ciudad Juarez, México.
Correo electrénico: guillermoirr8@gmail.com
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Introduccion

La identidad es un fendmeno social que tiene que ver con la representacion, la
distincién y la identificacion de, con y hacia nosotros mismos y hacia los otros sujetos
sociales y a pesar de lo que se cree, la identidad no es algo que se es, sino que se
deviene (Hall, 1996). Es por esto que se ha decidido emprender este trabajo de inves-
tigacion alrededor del fendmeno de la generacién de la identidad, de tal manera
que podamos encontrar, desde un posicionamiento cultural como el de Stuart Hall:
“Una teoria que sefale cuales son los mecanismos mediante los cuales los individuos,
como sujetos, se identifican (o no se identifican) con las «posiciones» a las cuales se
los convoca” (Hall, 1996, p.32).

La constitucion de un sujeto y su desarrollo identitario es un asunto complejo
que involucra distintos niveles de actuacion e involucramiento, desde aquellos
aspectos relacionados con como esta estructurada la sociedad en la que el sujeto
se inserta (condicion socioecondmica, regién, cultura) hasta aquellos mas relacio-
nados con su propia eleccion de elementos constitutivos (afinidades, valores, prac-
ticas de consumo). En esta investigacion se analiza la conformacion identitaria del
sujeto, pero vista desde aspectos estructurales y agenciales o electivos, asi como
el papel del consumo cultural en este proceso. Se considera que en las sociedades
contemporaneas el consumo juega un papel clave en la oferta de una variedad de
artefactos culturales posibles de ser utilizados para la construccion de identidades,
que trascienden las regiones, clases sociales e incluso las edades. Hoy en dia, con las
dificultades que presenta la insercion a ciertos ambitos de estabilidad social (empleo
fijo, casa propia, finalizacion de estudios) tienen lugar érdenes mas volatiles como
las identidades mediadas ya no solo por lo sociolaboral o lo educativo sino por el
consumo.

De entre todas las ofertas culturales posibles de nuestras sociedades contempo-
raneas, la oferta cultural japonesa-americana como los videojuegos el manga/anime
y los comics tuvieron un especial auge desde finales de los afios 80 y se siguen posi-
cionando en el mercado global, asi como en el gusto y el consumo de amplios grupos
de nifos, jovenes y adultos quienes crecieron junto con estos productos culturales.
Asi, tenemos una generacion de adultos jovenes contemporaneos que estan enfren-
tandose a otras formas de ser y estar en una identidad mediada por valores y gustos
desarrollados a partir del contacto y consumo de productos culturales americano-ja-
poneses que impactaron su vida y que, a dia de hoy siguen teniendo un papel impor-
tante en quienes son y como se identifican en el mundo.

Para comenzar con este estudio es necesario primero explorar las formas en
que se ha abordado el tema de la identidad, sobre todo en relaciéon con el consumo
cultural y el papel que este tiene en las sociedades contemporaneas, asi como lo que
significa ser o tener un consumo “"Geek” y como éste ha sido fundante en la construc-
cion identitaria de los adultos contemporaneos.
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Los elementos de la identidad

La construccion de un sujeto puede deberse a distintos aspectos relacionados
con su condicion etaria, su rol social, sus posibilidades de accion e incluso por lo
que consume culturalmente y con quienes elige compartir dichas practicas culturales;
todos estos elementos representan un abanico amplio de elementos constitutivos
del sery la definicidn del sujeto, el papel de este apartado es concretar los aspectos
que conforman la construccion del sujeto adulto joven contemporaneo, revisando las
formas de generacion identitaria.

Para abordar la identidad desde una perspectiva sociologica del consumo
debemos entender a esta como un proceso o una construccion y no un fenédmeno de
facto originado en la naturaleza del ser humano y que se transforma con el pasar del
tiempo y el curso de vida. La identidad vendria a ser una forma de manifestar lo que
se es, pero a través de la relacién con la sociedad y los otros en ella, y no como una
propiedad definitiva ni constituida de forma natural o permanente, es decir, no seria
una propiedad intrinseca o predeterminada de los sujetos. Las culturas, al igual que lo
son también las identidades que en ellas se crean, son de frontera, es decir, la hibri-

"non "nou

dacidn clausura la pretensidon de establecer identidades “esenciales”, “puras”, “autén-

"non "non

ticas”, "autocontenidas”, “locales”. (Garcia-Canclini en Vila, Guitart y Bastiani, 2010).

La identidad se define por ser “el proceso de construccion de sentido sobre
la base de un atributo cultural” (Castells, 2010, p.218) o varios, que, mediante un
momento de interiorizacidén, conforman la forma de ser y de relacionarse con el
mundo del sujeto. Es decir, lo cultural-social brinda elementos constitutivos que el
sujeto luego adquiere, ya sea de forma consciente o inconsciente, se apropia e incor-
pora a su experiencia vital como una forma de identificacién simbdlica del objetivo
de su accién (sentido) (Castells, 2010) dandole un orden y una explicacién a su vida,
construyendo o inventando su identidad.

Para la sociologia mas individualista como lo es el individualismo metodolé-
gico, por ejemplo, se le atribuye al individuo la generacién de su propia identidad,
en tanto que posturas mas estructural-funcionalistas se lo atribuyen a lo social. En
una tercera via, Giddens dice que la identidad es un proceso dialéctico entre ambos
niveles, micro y macrosocial (Vila, Guitart y Bastiani, 2010)

Partiendo desde este punto antiesencialista, la identidad vendria a configurarse
como una forma del sujeto de definirse a partir de dos criterios especificos y un
tercero mas variable: la autoconstruccién y la estructuracion social serian los especi-
ficos y la propia exterioridad seria el variable. El primer proceso, de autoconstruccion,
tendria que ver con las formas en que el sujeto decide conformarse a si mismo, es
decir, criterios que elige o asume y que tienen que ver directamente con la percep-
cion que tiene de siy de su lugar en el mundo. El segundo proceso esta relacionado
con las adscripciones involuntarias del sujeto, como todos aquellos érdenes sociales
estructurales e institucionales en los cuales se encuentra inmerso y que definen su
vida, pero no fueron elegidos por dicho sujeto. Por ultimo, el proceso de la propia
exterioridad tendria que ver con la forma en que el sujeto es percibido y reconocido
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por los demas y la forma en que este mismo sujeto se reconoce como otro para los
otros. Esta idea de la identidad como un proceso fundado en tres partes que juegan
entre los limites de lo voluntario y lo involuntario, puede ayudarnos a conformar la
“arquitecténica de la identidad del sujeto” en la cual identificamos el yo-para-mi,
yo-para-otros y otros-para-mi (Bajtin en Alejos, 2006); es un elemento recurrente en
varios autores de las ciencias sociales?, y es bajo este precepto que se desarrolla este
estudio sobre la identidad.

Estructuracion social

Los seres humanos nos encontramos insertos en espacios o dinamicas sociales
que se reflejan en nuestras formas culturales, formas de actuar, consumos, divi-
sién del tiempo, etc. Estos espacios o dinamicas sociales son constituidos histérica
y contextualmente por las condiciones geograficas, econdmicas, politicas e ideolo-
gicas y tienen variaciones entre cada espacio social. Al ser condiciones en su mayoria
previas al sujeto individual que las vive, son tomadas como formas de ser del mundo,
un status quo al cual se integran los individuos?. Estos espacios, institucionalizados
o formalizados en grandes grupos de personas, funcionan mediante la adscrip-
cion como una suerte de macroidentidades, en donde mediante grupos de estatus
(Wallerstein, 2006) se objetivan la pertenencia y las percepciones sobre todo de
quienes son externos a estos grupos.

Hay multiples tipos de grupos de estatus como la nacién, raza, grupo étnico,
comunidad religiosa, género, preferencias sexuales entre muchos otros, que no
siempre se encuentran en consonancia los unos con los otros (Wallerstein, 2006)
e incluso suelen generar conjuntos de grupos de estatus especificos en los que se
conjugan combinaciones que les colocan en una posicién vulnerable en la organi-
zacion social, por los roles que se han construido alrededor de estos. Los roles se
configuran socialmente, y aunque existe hoy en dia una “no-determinacion” en la
consecuciéon de estos, sigue estando presente el condicionamiento que imponen
sobre la vida de los sujetos, sobre todo si se habla de las condiciones sociales de
existencia como las estructurales y econdmico-sociales bajo las cuales nace inserto
un individuo, y eso permite que sigan influyendo y siendo claves en el desarrollo de
la identidad (como una especie de oferta identitaria exclusiva para ciertos grupos de
personas nacidas en grupos de estatus especificos). Aun cuando la oferta cultural
esté a su alcance, el rango de su posibilidad de accion se vera limitada por ciertos
elementos que escapan de su agencia.

2 Como Goffman en su texto sobre el estigma (2006) con la identidad personal, social y del yo, las cuales
se desarrollaran durante este apartado.

3 Esta premisa obedece al socio-construccionismo de Berger y Luckmann (1968), el cuél afirma que todos
los individuos nacen ya dentro de una estructura social (en la cual no participaron como constructores
aun, haciendo alusién a la idea de Schutz de que, quienes formaron nuestro mundo ya no estan) que
de alguna manera condicionara varios de sus comportamientos sociales y sus roles en la comunidad
0 espacio social donde se desenvuelvan. Para més informacion véase “La construccién social de la
realidad” de Berger y Luckmann (1968).
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Los grupos de estatus son preestablecidos en el sujeto y este vive con ellos
como una marca identitaria al menos durante los primeros afios de vida en que logra
una comprensién de estas formas de adscripcién. Los marcadores que estos grupos
dejan en el sujeto funcionan porque existe un proceso de interiorizacion y acepta-
cion de estos ordenes, en acuerdo a un grupo mayoritario de personas que también
consideran estos como verdaderos. Al darse este reconocimiento (ya sea propio o
externo) es que se genera la identidad, en este caso social en donde son las primeras
apariencias las que nos permiten identificar la “categoria” en que se halla una persona
y cuales son sus atributos (aspectos tanto estructurales como la ocupacién, como
los personales como la honestidad); esta puede ser virtual si se le atribuye o se le
imputa, en esencia, una caracteristica, y real, si de hecho se le puede demostrar o
le pertenece de facto (Goffman, 2006). En este tipo de adscripcion se encuentran la
clase, el sexo y la edad, esta ultima legitimada por rituales de paso, y las tres como
constituyentes de una identidad etaria especifica.

Estos grupos de estatus y su forma institucionalizada ejercen cierto control sobre
la identidad de los sujetos en tanto condicionan sus formas de relacionarse con el
mundo. Estas “identidades legitimadoras” como les [lama Stuart Hall (1996) “pueden
originarse en las instituciones dominantes, [pero] sélo se convierten en tales [legiti-
madoras] si los actores sociales las interiorizan y construyen su sentido en torno a esta
interiorizacion.” (p.29) Es decir que, aunque si funcionan como condicionantes en las
acciones de los sujetos, estos no pierden su capacidad de agencia y es posible salirse
del determinismo que estas pueden presentar, esto mediante la constitucion y/o
adopcién de otras identidades que permitan un abanico de posibilidades de presen-
tacion del yo para el individuo. Esta pluralidad de identidades funciona como “una
fuente de tensidn y contradiccion tanto en la representacién de uno mismo como en
la accion social. Ello se debe a que la identidad ha de distinguirse de lo que tradicio-
nalmente los socidlogos han denominado roles y conjuntos de roles” (Castells, 2001,
p. 28). Incluso la adscripcién macroidentitaria que representa la estructuracién social
no determina al sujeto y este es capaz de formular todo un proceso de identidad que
incluya, mas no privilegie dicha estructuracion.

Autoconstruccion

El sujeto es propenso a ser influenciado y condicionado por las estructuras
sociales, sin embargo, la agencia o capacidad de accion del sujeto es un elemento
que nunca debe quedar fuera de la ecuacion. Los individuos en su singularidad cons-
truyen formas de entenderse y entender el mundo que son propias de su individua-
lidad y que son producto de la suma de sus experiencias de vida, asi como de sus
marcadores bioldgicos y psiquicos. Esta “identidad del yo”, a diferencia de la cons-
truida socialmente, es mas subjetiva y reflexiva y va ligada con lo que el individuo
experimenta, asi como con sus sentimientos (Goffman, 2006). Esta tiene que ver mas
con el cdmo se percibe a si mismo el sujeto en cuestion con una suerte de criterio
subjetivo de su identidad (Wallerstein, 2006). En esta identidad el sujeto esta en rela-
cion consigo mismo y con lo que experimenta y siente de si.
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Para Gilberto Giménez "Hay significados “idiosincrasicos” que solo interesan a
los individuos aisladamente considerados, pero no a su grupo o a su comunidad”
(2009, pag.9) Como por ejemplo una cancidon que evoca un pasaje especifico de la
infancia o la juventud; no es un significado compartido o cultural, sino individual.
(Giménez, 2009). Continuando con este autor, en su definicion de identidad podemos
encontrar como coloca al sujeto como el protagonista en la conformacion de su iden-
tidad, en tanto que la define como “un proceso subjetivo (y frecuentemente autorre-
flexivo) por el que los sujetos definen su diferencia de otros sujetos (y de su entorno
social) mediante la autoasignacién de un repertorio de atributos culturales frecuente-
mente valorizados y relativamente estables en el tiempo” (Giménez, 2009, p.13). Aqui,
aunque considera los aspectos sociales y culturales de la identidad, podemos resaltar
la aparicion de ideas como lo “autorreflexivo” del proceso y la “autoasignacion” de
estos elementos. Asi el sujeto, aunque condicionado y en apariencia inmerso, es
capaz de elegir los criterios que conformaran su identidad, con elementos “social-
mente compartidos” pero también “individualmente Unicos” (Giménez, 2009).

Uno de los aspectos centrales de esta idea de la autoconstruccion de la iden-
tidad es la cuestion de la diferencia. En la construccion social de la identidad vimos
cdmo las instituciones o grupos de estatus, pueden agrupar a grandes cantidades de
individuos en una misma “etiqueta” o “estigma” y conformar estos elementos como
parte de su identidad, sin embargo, en la autoconstruccion de la identidad podemos
ver como la diferencia entre los individuos es un marcador definitivo en cuanto a la
identificacion del yo individualmente unico. La distincion vendria a ser la base del
reconocimiento del yo respecto a todo lo demas que existe en el mundo. Esta estra-
tegia de identificacién personal vendria a darse por:

(..) las marcas positivas o soportes de la identidad, y la combinacion Unica
de los items de la historia vital, adherida al individuo por medio de esos
soportes de su identificacion. La identidad personal se relaciona, entonces,
con el supuesto de que el individuo puede diferenciarse de todos los
demas, y que alrededor de este medio de diferenciacion se adhieren y
entrelazan (..) los hechos sociales de una Unica historia continua, que se
convertira luego en la melosa sustancia a la cual pueden adherirse ain
otros hechos biograficos. (Goffman, 2006, p.73)

La diferencia, al final, resulta no solo de la singularidad del ente biologico (sus
particularidades de nacimiento y adquiridas en el cuerpo) sino de la suma de todos
los eventos biograficos a través de los cuales es atravesado el individuo y que al final,
conforman un sujeto hiperparticularizado que deviene en una biografia Unica, capaz
de ser percibida por el sujeto como su yo insustituible. Mas alla de los ritos de paso,
tiempos, estructuras, etiquetas, roles u obligaciones sociales, la autoconstruccién del
sujeto trasciende las formas de constriccion de la sociedad hacia su persona y se
constituye como Unico. Las personas también se identifican y se distinguen de los
demas, entre otras cosas: 1) por atributos que podrian llamarse “caracterioldgicos”; 2)
por su “estilo de vida” reflejado principalmente en sus habitos de consumo; 3) por su
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red personal de “relaciones intimas” (alter ego); 4) por el conjunto de “objetos entra-
flables” que poseen, y 5) por su biografia personal incanjeable (Giménez, 2009). Es
decir, la forma en que viven/han vivido, se relacionan/han relacionado y por lo que
han adquirido durante la vida (material e inmaterial).

La propia exterioridad

Se ha decidido llamar “propia exterioridad” a la forma en cémo los sujetos nego-
cian y definen aspectos de su identidad a través de los otros, pero no los otros vistos
como contrarios o ajenos, sino como parte de nuestra propia percepcion del mundo,
es decir, desde una “extraposicion™. Los otros son, a fin de cuentas, “selfs”, en-si-
mismos, y nosotros aprehendemos al otro desde nuestro propio entendimiento de
su persona, de la misma forma que hacen esos otros con la manifestacion de nuestra
identidad.

Este binarismo entre ego y alter impide ver que el ser es resultado de una
compleja interaccion entre ambos. No se puede ser sin el otro. De alli la
necesidad de repensar la identidad como un fenébmeno social, resultado
de las relaciones del ser consigo mismo y con otros [...] El otro precede al
yo, lo alimenta e instruye, y lo acompafa toda la vida. Se debe entonces
reconocer que la funcion del otro en la construccion identitaria no se
reduce a la oposicion y el contraste, aunque pueda ser ésta una de sus
funciones primarias. (Alejos, 2006, pp.47-48)

El puente entre el otro y yo no nos diferencia necesariamente, sino que nos
ayuda a construir nuestra propia identidad al comprender como somos vistos desde
los ojos de esos otros. Lo socialmente construido y lo personalmente adoptado por
el sujeto se ve mediado ademas por la mirada externa. Esta suerte de mediacion que
representa la participacion o inmiscusién de los otros en este proceso contribuye a
reforzar o reproducir ciertas etiquetas o estigmas (Goffman, 2006) alrededor de los
sujetos. “La identidad social y personal forman parte, ante todo, de las expectativas
y definiciones que tienen otras personas respecto del individuo cuya identidad se
cuestiona.” (Goffman, 2006, p.126). Entonces la definicién identitaria del sujeto no
solo dependeria de los grupos de estatus, o de la autorreflexion del individuo, sino de
los demas sujetos alrededor de él, quienes le conocen e identifican, creando asi otro
marcador identitario de tipo social sobre el individuo en cuestién.

En determinadas circunstancias se puede utilizar la identidad social de
las personas que estan con el (un) individuo como fuente de informacién
sobre la identidad social de ese sujeto en particular, basandose en el
supuesto de que él es lo que los otros son. (Goffman, 2006, p. 63)

4 Salirse de si y posicionarse en el lugar del otro para comprender cobmo ve y sobre todo coémo me ve
a mi, para luego regresar a mi mismo, pero con ese nuevo conocimiento sobre como se ven las cosas
desde otro, incluyéndome. (Alejos, 2006).
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En esta idea (de la cual surge el refran: "dime con quien andas y te diré quién
eres”) se hace alusion a un pensamiento colectivo en el que se entiende que los
sujetos se conforman también por grupos de afinidad, con quienes se comparten
ideas, formas de vida o gustos semejantes, y que es posible identificar al sujeto a
través de estos. Estos grupos de afinidad son estructurados socialmente, pero son
elegidos y es posible que sean cambiados incluso por el individuo que se adscribe a
ellos.

Valoramos nuestro propio ser desde el otro, buscamos conocernos a
través del otro, vemos nuestra exterioridad con los ojos del otro, orien-
tamos nuestra conducta en relacién con el otro, construimos nuestro
discurso propio en referencia al discurso ajeno, entrelazado con éste, en
respuesta a él y en anticipacion a sus futuras respuestas. En el mismo
sentido, debido a nuestra situacion de exterioridad respecto al otro,
poseemos una parte de éste que lo completa, un “excedente de vision”,
que es accesible solo a nosotros en virtud de nuestra ubicacion relativa
respecto de aquel. Es asi, con la ayuda del otro, como el yo construye su
identidad. (Alejos, 2006, p.52)

La diferencia entre los grupos de afinidad y los grupos de estatus es precisa-
mente la eleccién previa del sujeto, en donde, en los primeros, el sujeto es quien elige
pertenecer, mientras que en los segundos no hay un consentimiento previo. Aun asi,
en ambos casos existe una influencia cultural premeditada.

(..) los grupos logran reconocerse como tales mediante la actividad
cultural, es decir, en lugar de expresar ideas preexistentes que los habrian
llevado a agruparse es mediante un juicio estético que los sujetos viven
o experimentan ciertas ideas (...) los juicios estéticos sobre un determi-
nado consumo cultural son los que nos permiten la comprension propia
y del grupo, poniendo en marcha asi la construccién de un modo de
comprender el mundo y los sucesos que ocurren en él. (Bilanski, 2014, p.8)

Asi, en los grupos de afinidad el individuo puede generar identidades gregarias,
en donde la identidad se adquiere por imitacion, mimesis o0 moda, es decir, sigue y
arremeda una tendencia; por red simbolica, donde el sujeto se siente parte de una
red o una comunidad que comparte los mismos gustos o practicas; y grupal, en
donde existen grupos especificos con jerarquias y liderazgos bien definidos, asi como
cédigos y rutinas (Valenzuela, 2011).

Sociologia « Facultad de Educacion y Ciencias Sociales « Universidad Central de Chile

101



102

Identidad(es): la construccién identitaria del adulto joven geek por Guillermo Ignacio Reyes Rodriguez

Sin embargo, en palabras de Alejos (2006):

la construccion identitaria no se agota en un solo tipo de relacion, ni en
un solo nivel de realidad social (...) Un rasgo sobresaliente de la cons-
truccion identitaria es distinguirse del otro, marcar las diferencias, y eso
es normal, particularmente cuando existen relaciones conflictivas y de
dominacion entre un grupo y otro. (p.58)

Otras formas de propia exterioridad se pueden dar en direccion a las relaciones
de poder que existen entre las instituciones sociales y la produccion del sujeto. Como
se menciono anteriormente, los érdenes sociales pueden generar identidades legiti-
madoras que contribuyan a reproducir el sistema, sin embargo, también se pueden
dar identidades de resistencia, generadas por aquellos actores que se encuentran en
posiciones/condiciones devaluadas o estigmatizadas por la l6gica de la dominacién,
que construyen trincheras de resistencia y supervivencia basandose en principios
diferentes u opuestos a los que impregnan las instituciones de la sociedad; y las iden-
tidades de proyecto que se generan cuando los actores sociales, basandose en los
materiales culturales de qué disponen, construyen una nueva identidad que redefine
su posicion en la sociedad vy, al hacerlo, buscan la transformacion de toda la estruc-
tura social (Castells, 2001).

Asi al considerar la negociacién personal del propio lugar en la sociedad vy la
distincién/identificacion de este lugar con respecto a otros, generaria los matices de
la construcciéon identitaria. Un ejemplo de estas negociaciones lo podemos ver en
la forma en que los materiales culturales que permiten las identidades de proyecto
de las que se hablaba anteriormente, en la era postindustrial, hacen referencia a la
cultura participativa, la cual "emerge como aquella que responde a la explosién de
tecnologias nuevas y viejas y hace posible que los usuarios noten, se apropien y
pongan en circulacion contenidos mediaticos en poderosas nuevas formas” (Barba,
2017, p.71). La produccién de contenidos y su acceso estaria condicionada por la
estructuracion social, sin embargo, la interiorizacion y adopcién de estos contenidos
como una marca identitaria seria un proceso autocronstructivo del sujeto que a su
vez compartiria con otros individuos en su misma “sintonia” de codificacion de dichos
productos. Es asi como juegan su papel los productos culturales y contenidos en el
complejo proceso de la identidad.
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El papel del consumo en la construccion identitaria

Para comenzar debemos partir de la definicién del consumo y su importancia
en las sociedades actuales, dado que es un fendmeno que configura varios aspectos
de nuestra realidad actual. Se encuentra como un mediador de nuestras practicas y
nuestra socializacion y aparece como constituyente de nuestro tiempo e incluso de
nuestra identidad. Cuando el trabajo era el que marcaba la socialidad, los oficios,
profesiones o las formas de producir dictaban las formas de generacién de lo social
y lo identitario, las relaciones con los demas e incluso mediaban la relacion del sujeto
consigo mismo. Ahora, el consumo media todos los aspectos de la vida posmoderna,
desde lo laboral (se trabaja para obtener) hasta el tiempo libre (se consume para vivir).

En las sociedades industriales tempranas, en las que el tiempo industrial
es el que marca el ritmo del ciclo de trabajo, el trabajo es definido por
la produccion, el consumo, mientras que el tiempo libre y la recreacién
ocupan un lugar residual y son apenas tenidos por recompensas a un
tiempo de produccion bien utilizado. El consumo evoluciona y pasa a ser
el indicador fenomenologico del tiempo que sobra después del trabajo,
es decir, es producido por el trabajo y justificado por el trabajo. Las activi-
dades de tiempo libre se vuelven la definicion misma del consumo discre-
cional (Rojek en Appadurai, 2001, p.93).

Este consumo configurador de las relaciones humanas tiene un salto cualita-
tivo cuando se transforma en consumo cultural, puesto que entran en juego otros
elementos relacionados con la ideologia, el valor simbdlico y la generacion de iden-
tificaciones. La masificaciéon de la cultura o la invencidn de una industria cultural,
que produce y distribuye productos culturales, derivd en un fendmeno de cultura
de masas da paso a este fenomeno del consumo cultural, que se define como el
“conjunto de procesos de apropiacion y usos de productos en los que el valor simbé-
lico prevalece sobre los de uso y de cambio, o donde al menos estos Ultimos se confi-
guran subordinados a la dimension simbolica” (Garcia-Canclini, 1993, p. 4); genera
identificaciones y diferenciacion social, que evidencian la consolidacion de una cultu-
ra-mundo que impacta en los patrones socioculturales y las formas de interacciones
sociales contemporaneas (Chaparro y Guzman, 2017).

Lo que ofrece el consumo cultural es una oportunidad de adquirir o fabricar las
propias manifestaciones culturales e identitarias; significa formas mas participativas
de relacién con la industria y no unidireccionales.

La participacién en el ambito especifico de la cultura supone la posibi-
lidad de acceder, interactuar, apropiarse y ejercer el control sobre los
recursos y bienes simbdlicos propios de esta esfera. En consecuencia,
implica tomar parte en el consumo, la creacién o la gestion de los mismos
[...]Todo proceso de participacion se expresa en distintas formas, niveles y
espacios (Moras, 2019, pp.48-49)
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Esta apropiacion y uso de productos se ha convertido en una especie de media-
cion entre el individuo y su identidad cultural, debido a que la desterritorializacion
de las sociedades actuales y la versatilidad de las nuevas comunidades imaginadas
(Appadurai, 2001) han llevado a la configuracion de otras formas de ser y reconocerse
ante los otros y en el mundo.

El consumo se ve mediado por los elementos constitutivos de la identidad del
sujeto, y esta identidad, a su vez, se ve influenciada por los productos que el sujeto
elige consumir o le son presentados para su consumo por instituciones publicas u
organizaciones privadas, en una relacion bidireccional identidad-consumo.

Para Bilanski (2014), existen marcos dominantes en la sociedad (intenciones de
codificacién prefijadas por los productores), pero no determinantes, ya que estos
pueden ser interpretados por los sujetos desde perspectivas no dominantes; se debe
tener cuidado de no creer que por eso los subgrupos de sujetos identificados entre
si comparten una estrategia uniforme de decodificacion de estos objetos, ya que la
identidad (no solo la individual, sino también la grupal) no es estatica ni homogénea,
es decir, aunque haya coincidencias entre los marcos de interpretacion (decodifica-
cion) de los sujetos sobre los contenidos que consumen, estos tienen sus singulari-
dades y diferenciaciones dentro de un mismo grupo.

La forma en que estos consumos llevan a los sujetos a identificarse a si mismos
fuera de los otros y con los otros, obedece a las formas de generacion identitaria que
se produce desde dentro del sujeto (la propia forma en que el sujeto se concibe) y
fuera de él (como espera ser percibido y cdmo le perciben los demas).

Los sujetos generan identificacion a través del consumo de estos productos y
construyen sus propios espacios de socialidad y de recreacion personal, tanto en la
virtualidad como en el espacio fisico de la ciudad. Aunque existe un abanico amplio
de productos y consumos, existen caracteristicas especificas de los contenidos que
los convierten en afines y que nos permite situarlos en una misma manifestacion
identitaria-cultural como la geek (friki), en la que el sujeto se encuentra atraido fuer-
temente (se convierte en fan o fanatico) y consume de manera asidua los productos
culturales americano-japoneses mediaticos derivados de la cultura de masas de
mediados del siglo pasado, la sociedad de consumo postindustrial y la sociedad
tecnoldgico-informacional, tales como los videojuegos, el comic, sci-fi y anime, pero
no solo de estos, sino de otros productos derivados de la fantasia y el terror:

El friki no es un aficionado de todo producto mediatico o manifestacion
cultural, sino especificamente del anime y manga (animacion e historieta
japonesa, respectivamente); de los codmics (particularmente estadouni-
denses); de los juegos de rol y/o los videojuegos; del cosplay (disfrazarse
de algun personaje perteneciente a alguno de estos universos fantas-
ticos); asi como de las peliculas, series de televisién y/o libros de ciencia
ficcion, fantasia heroica o terror, principalmente (Camacho, 2021, p.20)
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Desde luego que el consumo de determinados productos culturales® y la aficion
por ellos no es el Unico referente para definir a estos sujetos, dado que son indivi-
duos que atraviesan por distintos fendmenos de identificacion; sin embargo, aqui se
tratara el consumo cultural geek como fuente de identificaciones.

Generacion de identidad Geek

La identidad es un fendmeno que no se configura Unicamente en una direccién,
puede haber multiples identidades en tensién y contradiccién en un mismo individuo
y se construye independiente de los roles y conjuntos de roles (Castells, 2001). Es por
esto que se considera que pueden existir mas de un proceso de identificacion en un
mismo individuo, y que estos procesos tenderan a interactuar de formas cambiantes
dentro del sujeto. Asi, aspectos como el género, el estatus o la edad tenderan a inte-
ractuar de distintas formas en la experiencia vital de un individuo en la construccion
de lo que este asume como si mismo.

Para que un sujeto pueda ser considerado geek debe haber un proceso de distin-
cion con aquello que es otro para él, por tanto, el proceso de diferenciacion comen-
zaria por el reconocimiento de la distincion entre fans y no fans, asi mismo, hacia el
interior de quienes se asumen fans, hay una divisién entre gamers y otakus (Alvarez
Gandolfi, 2015) y los fans de comics e historietas. También encontramos que dentro
de los otakus pueden existir diferencias notables entre cosplayers, coleccionistas o
furries®, cuyas diferenciaciones, ademas de la especificidad de su consumo, se basa
en las habilidades y conocimientos (en el caso de gamers y cosplayers), el estilo (lolis
y furros) y el tamafio de su consumo (coleccionistas) (Suan, 2017).

Este proceso de distincion entre lo que se es y lo que no se es, pasa por un doble
proceso relacionado con la autoidentificacion y la identidad social generada hacia el
interior de los mismos grupos. Aunque se podria decir que la identidad individual se
configura a partir del grupo social, en realidad se trata de una relacion bidireccional
(Stone, 2019) lo que dota de gran importancia a la autoidentificacion en el proceso
de conformacién identitaria de los geeks, como en el caso ya mencionado de habili-
dades, estilo y cantidad de consumo. Otra referencia de la autoidentificacion nos dice
Stone (2019) en un estudio sobre gamers, tiene que ver con los juegos jugados (;qué

5 El origen de las primeras producciones culturales que hoy se categorizan como geek viene desde
la primera mitad del siglo, con la literatura fantastica en América y la invencién de la television en la
década de los 20 del siglo XX, la creacién de El sefior de los anillos en los 50 y el “fenédmeno freak”
como movimiento estético y forma de ser "alternativo” (Martinez, 2014). Otros marcadores temporales
considerados fundantes para la cultura geek serian: “ (...) a finales de la década de los setenta, a partir
del lanzamiento de la primera pelicula de Star Wars, Episodio IV: Una nueva esperanza (...) la llegada del
Atari 2600, primera consola de videojuegos para el hogar; la aparicion de la serie de television Star Trek
(1966- 1969); la publicacién del primer juego de rol con fines comerciales: Dungeons and Dragons (1974),
y, finalmente, la masificacion de las computadoras y del Internet.” (Soifer en Camacho, 2021, p.21).

6 Los cosplayers son conocidos por disfrazarse de algin personaje de anime, los coleccionistas por
gastar cuantiosas cantidades de dinero en articulos de coleccion y los furries por tener una aficion
especial hacia los animales fantasticos.
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se consume?), los patrones de juego (;como se consume?) y la relacion percibida con
los juegos en general (la frecuencia del consumo también es un factor importante, y
el género, en el caso de los videojuegos).

Nadiezhda Camacho (2021) propone una categorizacién de los componentes
que forman el proceso de construccion de la identidad geek. Ella los cataloga en
cuatro puntos principales identificados como:

a) Adscripcién: cdmo se identifican y con qué objetos culturales, no solo desde el
individuo sino también desde los otros, es decir, la adscripcidn vista como una
identidad global en la que se abarcan las caracteristicas personales y sociales
tal y como las entienden la persona y quienes la rodean (Suan, 2017)

b) Iniciacién: cuando entraron al mundo friki, ubicado principalmente en la
minoridad

¢) Dificultad: reconocimiento de marginacion o discriminacion por sus gustos
en algun punto de la trayectoria vital; en este se representa el estigma y la
subalternidad de lo geek respecto a los no geeks durante el trayecto vital.

d) Lecciones aprendidas: valores, conocimientos o habilidades desarrolladas
gracias a su consumo

Ahora, como se mencioné anteriormente, lo geek debe convivir con otras formas
de identificacion dentro del cuerpo del sujeto; existen otros parametros generadores
de identidad que tienen que ver con construcciones socioldgicas como el estatus
socioeconomico, el género y la edad. Estos elementos de adscripcion identitaria del
sujeto se encuentran presentes en ellos como condicionantes estructurales, lejos
de la eleccion previa del individuo, es decir, asignados antes previo consentimiento,
dados por el contexto social y cultural en el cual el individuo se desarrolla. De estos
elementos se abordara el asunto de la edad, dado que existe una relacién particular
de esta con el consumo cultural geek que necesita ser abordado a detalle.

Consumo, identidad y adultez: ser un geek de los noventas

Dentro de los estudios sobre lo geek se considera a esta identidad mayormente
como una identidad juvenil, sin embargo, la relacion de la edad y la comunidad
geek es algo mas elaborada de lo que se suele creer. El relacionar lo geek con la
juventud surge de tres ideas principalmente: 1) el hecho de que estos productos
culturales fueron divulgados mayormente durante la explosion tecnolégico-digital
de las ultimas dos décadas del siglo XX y estas primeras dos décadas del siglo XXI, y
el manejo de lo tecnoldgico se relaciona con las nuevas generaciones, lo que impli-
caria la juventud de sus usuarios; 2) la idea de que es un fenomeno particular de la
juventud el utilizar los contenidos estilisticos o criterios estéticos para diferenciarse e
identificarse (ropa, musica, cine) (Revilla y Tovar, 2006; Pini, 2012) y en relacién a esto,
3) la creencia general de que las animaciones, las historietas y los videojuegos son
productos dirigidos a, y consumidos por el grupo de poblacién joven. Aunque esto
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pudo haber sido cierto en un inicio, con el pasar de las décadas esta situacién se ha
ido transformando hasta generar otras relaciones entre los productos culturales y los
sujetos hacia los que iban dirigidos en un principio.

La produccion cultural japonés-estadounidense que corresponde a lo geek
se extendio rapidamente a lo largo del mundo, particularmente en América en la
segunda mitad del siglo XX; la llegada del anime a Latinoamérica, particularmente
a México se dio en los 70 pero tuvo un mayor impulso en los 90, llenando los hora-
rios infantiles y las barras de programacién: prime time, en las televisoras mexicanas
Televisa y Tv Azteca (Juarez Morales, 2019; Camacho, 2021). Estos contenidos fueron
dirigidos a un publico infantil, por ser animaciones, aun cuando estos productos no
fuesen hechos para este grupo de poblacion. Las narraciones japonesas shonen y
shoju’ fueron cimentando el crecimiento de generaciones completas de individuos
criados frente a las pantallas y los nuevos medios, fomentando valores culturales y un
gusto estético particular en los nifios y jovenes quienes veian estos contenidos en la
television y posteriormente a través del internet.

Las TIC unidas a la cultura del entretenimiento han modificado la forma de
contar historias al publico infantil (...) los discursos van dirigidos hacia las
emociones y ejercen una violencia simbdlica a sujetos de escasa edad y
con unas estructuras mentales que, facilmente, ocupan la posicion domi-
nada. Se encuentran en etapas de transformacidn constante, pero en las
que estan cimentando el orden y los simbolos de su futura personalidad
social. (Cantillo, 2015, p.103)

Esta constitucion de valores dentro del imaginario de nifios y jovenes fueron
tomando forma de la vida cotidiana y estuvieron alimentados con una diversidad de
productos referentes a los contenidos vistos en pantallas que nutrieron las formas de
juego y se asentaron como simbolos de una etapa de la vida concreta en los indivi-
duos, lo que terminaria por fundamentar la creacion de una identidad geek a través
de la estética, la aprobacién o seleccién y desde luego los afectos o la nostalgia (de
Lisle Coelho Junior y Ramos Gongalves, 2011).

Al formarse una generacion de adultos cuyas infancias y juventudes fueron
marcadas por este tipo de consumos tan fuertes (en el sentido de la cantidad de
exposicion y la variedad de sus productos y posibilidades de manipulacion de objetos
y juego), se crean nuevas relaciones con el consumo, rompiendo las barreras etarias y
fabricando nuevas estrategias de consumo para estos productos y nuevos mercados.

(..) en lo que respecta al usuario de manga/anime puede ubicarse a la
nostalgia imbuida en sus rutinas de consumo dentro de una bateria de
ritos laicos a nivel doméstico que son verificados en la vision de un anime o
una pelicula, en la clasificacion de revistas o afiches o en la simple observa-
cion de los colores y técnicas que componen el estilo (Bogarin, 2011, p.81)

7 Géneros de animacién japonesa dirigidos a publico de hombres y mujeres jévenes respectivamente
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El solo acto de consumir estos productos genera una doble satisfaccion, en tanto
valor de uso del producto y en tanto valor simbdlico, que representa una etapa de la
trayectoria vital, pero también una estructura identitaria formada durante la primera
mitad de la vida.

Desde luego, esto no es un acto dado naturalmente, sino que forma parte de un
fendmeno generacional que ha sido aprovechado por una estrategia mercadolégica,
que hace uso de la nostalgia como una herramienta para fines econdmicos claros:
quienes eran jovenes sentados frente al televisor ahora son adultos con capacidad
adquisitiva.

La denuncia anticonsumista de una nostalgia dirigida por el uso de la
figura comercial del revival se apoya en la realidad hueca de la conducta
nostalgica que le concede primacia al mensaje antes que a la identidad,
considerando que el recuerdo de una época pasada deberia resultar
atractivo e inspirador para una importante mayoria (Bogarin, 2011, p.80)

Si bien el acceso en la época de la minoridad dependia de la oferta cultural exis-
tente hasta el momento, en la edad adulta este acceso se modifica en funcién de la
capacidad adquisitiva de los sujetos y del aumento de la oferta en medios y apara-
dores; el uso voluntario de los recursos y el tiempo libre de estos sujetos se enfoca
mayormente a esta produccién cultural, rescatando asi, por nostalgia o por goce, los
elementos culturales de su infancia.

Sabemos que en las sociedades postindustriales se favorece el consumo, y a
la juventud como una identidad transitoria permanente en la cual se puede vivir
con las ventajas que representa la adultez, pero con la libertad y autonomia sufi-
ciente para decidir sobre sus asuntos, incluso si se desea, lejos de las obligaciones,
compromisos y responsabilidades imputadas a los adultos (Uriarte, 2007). Se puede
ser adulto y conservar practicas juveniles. No obstante, este estilo de vida esta fuer-
temente determinado por las condiciones econdmicas y culturales también, por lo
que seria un error considerar que esta es una motivacion general en todos los adultos
contemporaneos.

Volviendo a los geek particularmente, la conciliacion de la edad con las formas
identitarias geek tiene que ver no solo con la nostalgia y el poder adquisitivo, también
tiene que ver con la forma en que este consumo beneficia al sujeto o el goce que
este tiene de él, en tanto oferta identitaria no exclusiva para un grupo de edad deter-
minado. El poder autoconstruirse de manera libre (de violencia escolar por ejemplo
o libre en el sentido econémico) le da la pauta a los sujetos geek de conciliar su
consumo cultural con los otros aspectos de su identidad social y generar circulos mas
sélidos en su propia exterioridad.
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El impacto que han tenido estos productos culturales en las generaciones de
finales del siglo pasado y principios de este se refleja hoy en dia en la interiorizacion
de los valores y en la exteriorizacién del gusto por estos productos. Los adultos
jovenes geek:

(...) consideran que las aficiones frikis son positivas porque “abren la
mente” y permiten una vision mas amplia de la vida en su conjunto,
también porque algunas de ellas proporcionan agilidad mental e influyen
de manera positiva en el rendimiento académico/profesional. Ademas,
son divertidas y afaden alegria a la vida, restando espacio a la rutina.
También se sostiene que ayudan a mantener un espiritu joven y a hacer
nuevos amigos. (Martinez, 2014, p.12)®

Hasta este punto ya hemos abordado tres de los elementos fundantes entre la
adultez y la identidad geek:

a) La nostalgia: derivada del proceso de iniciacion de los adultos durante su
adolescencia o infancia al consumo geek relacionado con el contexto y la
exposicién al consumo, asi como con las condiciones postindustriales que
permiten la conservacion de practicas juveniles en adultos, todo esto aunado
a la explotacion por parte de las corporaciones,

b) acceso: respecto al estrato socioecondémico y las condiciones de vida como el
poder adquisitivo, empleo, responsabilidades en juego con las posibilidades
de adquisicion de ciertos productos y

c) el nivel de goce: que se genera por estos productos culturales y permite
ademas generar identificacion social y autoidentificacion.

Habriamos de agregar un cuarto aspecto relacionado con la

d) resistencia, o las problematicas y motivaciones durante el curso de vida para
la conservacion del consumo geek, durante la minoridad y ahora con relacién
a la vida adulta o moderna, rutinaria y condicionante.

Este Ultimo elemento de resistencia nos brinda una arista interesante sobre la
forma en que la identidad geek se relaciona con otro tipo de identidades como la
etaria adulta, dado que, aunque no son causales, la existencia de una identidad friki o
geek convive con formas de ser y estar en la adultez que se contraponen con formas
clasicas de los rituales de paso por la edad adulta.

8 Esto un estudio sobre frikis realizado por Martinez (2014) en Espafia se encontrd que la mayoria de estos
oscilaba en una edad entre los 25 y los 35 afios, pero que incluso se encontraban sujetos geek desde la
adolescencia y hasta los 40 afios. En este estudio se obtuvo, ademas, en alusion a los criterios identitarios
transversales antes mencionados, que la poblacién geek en ese pais era compuesta primordialmente
por hombres de clase media y con cierto nivel cultural y estudios (Martinez, 2014). Aunque los contextos
europeo y latinoamericano, particularmente mexicano pueden llegar a ser diametralmente distintos en
muchos sentidos, la impregnacién del fendmeno cultural geek en las sociedades en edades adultas es
un fenémeno generalizado en las sociedades postindustriales de consumo.
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Ser friki no tiene tanto que ver con ser joven, no es un movimiento estu-
diantil ni pertenece en exclusiva a una generacion. La naturaleza de esta
subcultura se apoya en tres parametros que encontramos entremezclados
en todas sus manifestaciones: la evasion y la diversion, el sentimiento de
pertenencia y la busqueda de contacto humano y, por ultimo, la insatis-
faccion e inconformismo con el estilo de vida convencional. (Martinez,
2014, p.15)

Esta evasion, insatisfaccion o inconformidad tendria relacion con las estructuras
de transicion, las cuales basicamente hacen alusidn a que existen distintas formas de
hacerse adulto, las cuales varian de acuerdo con el caracter histérico y a la influencia
de las estructuras sociales y culturales (Davila y Ghiardo, 2012). La propuesta para
una generacion de identidad geek en adultos jévenes contemporaneos vendria
entonces a conjugar los elementos vistos hasta ahora, como se muestra en el mapa
a continuacion:

Figura 1.
Mapa de construccion de identidades geek

Acceso

Construccion Iniciacion

social

Nostalgia
Identidad i6 /

ek il Autoconstruccion

Lecciones
aprendidas

h 4

Propia
exterioridad

Dificultades

'

Fuente: Elaboracién propia con informacién de Camacho (2021)
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Tanto la iniciacion como el acceso a los productos culturales geek depende de
las condiciones de estatus socioeconémico del individuo, es decir, la capacidad que
tiene de adquirir la mercancia correspondiente a su consumo, asi como de su ubica-
cion geografica (como en el caso de los sujetos fronterizos cuyo acceso es facilitado
por la vecindad con Estados Unidos) y su género; es por esto que son considerados
elementos construidos socialmente. Aunque la iniciacion a los consumos depende de
la forma en que tuvieron acceso a ellos siempre existe un elemento electivo en ello,
es decir, las preferencias del sujeto influyen en su eleccion de ver o jugar cierto tipo
de productos culturales y, de hecho, seguir haciéndolo aun con el pasar del tiempo,
ya sea que esa eleccion sea por el goce que produce, los aprendizajes que genera o
por evocacion a otros momentos de la vida, todos estos, elementos autoconstruc-
tivos. Por Ultimo, la apropiacion de ciertos consumos les diferencia de los demas pero
también les agrupa en tanto que se uniforman ciertos codigos, estéticas y expre-
siones sociales relacionadas con este tipo de productos culturales entre quienes los
consumen; en lo particular, la aficion por los consumos geek representaron en su
origen un estigma y discriminacién hacia los sujetos, asi como etiquetas o motes
sobre los cuales los sujetos terminaron por adscribirse como: nerd, fiofio, otaku o
friki, elementos asumidos por quienes les rodean y hasta cierto punto adoptados
como la propia exterioridad.

Conclusion

La identidad es un tema bastante abordado en la sociologia, debido a que es un
fenomeno complejo y que es atravesado por distintos elementos sociales, culturales
e individuales, no obstante, es indispensable seguir hablando al respecto dado que
nuestras sociedades se transforman y con ellas las formas en que nos compren-
demos, comprendemos el entorno, lo dotamos de sentido y nos relacionamos con
nosotros mismos y los otros. Las sociedades postindustriales fundadas econémica-
mente en el consumo tienden a la mercantilizacion de la cultura y la aculturacion
de la economia, generando relaciones complejas entre los individuos y las nuevas
manifestaciones culturales desde las cuales aprehenden formas de socialidad y de
relacion con el yo. El estudio y la comprension del fendmeno de la identidad desde
el consumo cultural nos permite ver nuevas estrategias de generacién identitaria de
las sociedades contemporaneas; el consumo cultural geek permea cada vez mas a
las sociedades globales y se posiciona como una oferta cultural predominante en el
entretenimiento y en el catdlogo de opciones identitarias para los sujetos de la era
postindustrial. Establecer una teoria general de la identidad nos da paso a formar
propuestas tedricas particulares de la identidad que a su vez nos ayudaran a ponerle
los puntos a las ies en el tema de la generacion identitaria.
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