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HOMEM ARANHA: UMA IDENTIDADE AMERICANA E JAPONESA.
Lucas Bernardo Reis. *

Resumo.

O objeto de pesquisa deste artigo € a mudanca de identidade visto na graphic novel
Homem Aranha Mangaverse. Como metodologia, utilizamos foi o levantamento de
bibliografia sobre o assunto e estudo de caso. Como principal desdobramento obtido, esta a
presenca de uma identidade fragmentada do heréi, advinda dos processos globalizantes,
sendo associada a identidade do sujeito pés-moderno.
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Abstract.

The research object of this article is the identity changing seeing on the graphic novel
Spider Man Mangaverse. The methodology used was survey of literature about the subject
and case study. Obtained as main consequence is the presence of a fragmented idendity of
the heroe, arising from the globalizing processes, being associated with the postmodern
subject.
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INTRODUCAO

E interessante observar que quando vém a nossa mente os principais titulos dos super-heréis
dos quadrinhos americanos, como Super Homem, Homem Aranha, Homem de Ferro, Capitéo
América, etc., recorremos em nossa mente sua criacdo e sua identificacdo com o territdrio ao
qual foi criado e esta vinculado até hoje. Canclini (2008) aponta que algumas artes, como 0s
quadrinhos, perpetuaram como um “imaginario nacionalista, cenarios de consagragdo e
comunicag¢do de signos regionais” (2008, p.132). Porém, fruto de um mercado transnacional,
onde bens, com identidades fixas, transitam dentre variados meios, hoje, até mesmo 0s
americanizados super-herois apresentam em sua identidade, uma migracdo de caracteristicas

mescladas de outras culturas, formando novas caracteristicas e identidades (2008).

Em tempos de globalizagéo, visto por McGrew (1992 apud Hall, 2006, p. 67), como “aqueles
processos, atuantes numa escala global que atravessam fronteiras nacionais, integrando e
conectando comunidades e organizagfes em novas combinagdes de espago-tempo, tornando o
mundo, em realidade e em experiéncia, mais interconectado”, vemos a desarticulacdo das
identidades estaveis do passado, assinalando a articulagdo de novas identidades e da criacdo
de novos sujeitos (2006). Com essas caracteristicas hibridas as representac@es que, para Ortiz
(1994, p.117) compreendem a “lingua oficial, a escola, administra¢do publica, a invencdo de
simbolos nacionais (bandeiras, comemorag¢des de independéncia, herdis, etc.)”, contidas em
cada territorio sdo as formadoras e transformadoras das identidades que nos tornam
pertencentes a algum lugar (2006).

Dessa forma, é provavel acreditar que nesse processo de transformacfes identitarias, os
quadrinhos também sejam afetados. Como demonstra Ortiz (1996), a diversdo das historias
em quadrinhos, também pode ser aliada a construcdo de uma identidade nacional, sendo
muitas vezes, mais efetivas que as escolas. Para o autor, “na medida que expressariam a
autenticidade das crengas e dos sonhos do homem médio americano, os gibis difundiriam uma

consciéncia do destino e das aspiragdes da América” (Ortiz, 1994, p.121).

Mediante isso, acreditamos que os personagens de historias em quadrinhos sdo um reflexo
destes processos, que nos fazem habitar em um espaco internacional combinado de diversas
linguagens, de diversos lugares (2008) e, onde as caracteristicas do americanismo ndo sdo

mais centrais, sendo agora parte de algo mundial, identificado por Ortiz (1994) como um
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imaginario coletivo. Dessa maneira, proporciona-se uma desterritorializacdo de
caracteristicas, como por exemplo, suas origens, seus uniformes, seus parceiros, ao assumir
uma mobilidade cultural (1994), fazendo o artista trabalhar com um “conjunto de referéncias,

uma memoria, cujos tragos podem ser usados, citados, no momento de realizagdo de sua obra”

(1994, p.128).

A partir de tudo isso, pensando sob o ponto de vista da criacdo e traducdo de identidades
culturais, apresentamos o caso do Mangaverse, série de historias em quadrinhos publicadas no
Japdo e Estados Unidos, entre 2000 e 2006, no qual grande parte dos personagens da editora
Marvel Comics tem seus formatos imageticos, de acordo com as conveniéncias
mercadologicas da globalizacdo (2006), apropriados para a cultura e estilo japonés, mais

precisamente, do Manga.

Como traducdo, partilhamos de Canclini (2006, p.87) citando Robbins (1991), que afirmam
serem as identidades “sujeitas ao plano da historia, da politica, da representacdo e da
diferenciagdo, assim, ¢ improvavel que elas sejam outra vez unitirias ou ‘puras’”. Isso
ocasionaria essas transferéncias de tracos culturais, entendidos aqui como as criagcdes dos
personagens dos quadrinhos. Eles, entdo, ja ndo sdo mais americanos, agora, “pertencem a

uma e, a0 mesmo tempo, a varias ‘casas’” (2006, p.89).

O objeto de estudo analisado foi a série de historias em quadrinhos (HQ) Marvel Mangaverse
(2000, EUA e Japdo; 2002, Brasil) e as caracteristicas identitarias, americanas, que foram
traduzidas para as representacdes japonesas no quadrinho Marvel Spider Man Mangaverse
(2002, EUA e Japéo, Brasil).

METODOLOGIA.

Para construcdo desse trabalho foram realizadas pesquisas partindo do método qualitativo de
pesquisa. Segundo Flick (2009 apud Bona, Souza, 2013, p.4), elas “buscam entender,
descrever e, por vezes, explicar fendmenos”. Sendo comumente usado para se ter acesso a
informacBes de uma maneira mais profunda sobre o objeto que se esta estudando. (2013, p.4).

Utilizando a classificagédo de Gil (2010 apud Bona, Souza, 2013, p.5), utilizamos a pesquisa
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do tipo exploratoria com estudo de caso. Caracterizada pela “coleta de dados realizada por
levantamento bibliografico”. Esse modelo “inclui estudos a partir de livros, revistas, jornais,
teses, dissertacBes, anais de eventos cientificos e mais recentemente, admitiu a internet como

fonte de informagao” (2013, p.5).

Dessa maneira, para chegarmos ao objetivo proposto foi necessério o desenvolvimento de um
estudo de caso. Gil (2010 apud Bona, Souza, 2013, p.5) aponta que “o estudo de caso
caracteriza-se por estudar um ou poucos objetos de maneira profunda, para que seja possivel

conhecer detalhadamente o objeto de estudo”.

REFERENCIAL TEORICO.

A formacao da identidade.

Hall (2006), desenvolvendo sobre a formacdo do individuo, aponta ser a modernidade a
causadora de profundas mudangas em nossas identidades. Se antes, com resquicios do
iluminismo, os individuos eram centrados, permanecendo no mesmo lugar ao longo da
existéncia. Agora, tornam-se fragmentados, compostos de varias identidades, onde a cultura e

a relacdo do sujeito com o mundo passariam a conceber suas caracteristicas identitarias.

Para o autor, a identidade torna-se uma celebracdo movel, formada e transformada
continuamente em relagdo as formas pelas quais somos representados ou interpelados nos
sistemas culturais que nos rodeiam (2006). Ainda, “o sujeito assume identidades diferentes
em diferentes momentos, identidades que ndo sdo unificadas ao redor de um ‘eu’ coerente”
(2006, p.13).

Taylor (1992 apud CESAR et.al, 2010) destaca a producdo dos romances como um ponto de
suma importancia para a retratacdo das identidades modernas. Essa mudanca trouxe a
concepcdo de que na modernidade, a identidade seria uma auto narragdo em duas bases:
acontecimentos externos ¢ internos. Os autores apontam que “a identidade pode ser definida,
também, como uma relacdo dindmica e de dupla troca entre sociedade e ator social e entre o

ator social e sua auto percepcédo (a identidade que se quer ter versus a que se tem)” (Giddens
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apud Castells, 2008 apud Cesar et al., 2010, p.5). Pensamento partilhado por Canclini, que

identifica identidade como “uma construgao que se narra” (2008, p.129).

Voltando a Hall (1999), vé-se que a identidade se deslocaria tanto pelas influéncias internas e
externas. O sujeito atual — pés-moderno - pela quantidade de sistemas de significacdo e
representacdo cultural atuais estaria constantemente em um jogo de identidades. “A medida
que os sistemas de significacédo e representacdo cultural se multiplicam, somos confrontados
por uma multiplicidade desconcertante e cambiante de identidades possiveis, com cada uma
das quais poderiamos nos identificar — ao menos temporariamente” (Hall, 1999. p.13).

Corroborando, Canclini aponta que “a circulacdo cada vez mais livre e frequente de pessoas,
capitais e mensagens nos relaciona cotidianamente com muitas culturas, nossa identidade ja
ndo pode ser definida pela associagdo exclusiva a uma comunidade nacional” (Canclini, 2008,

p.131).

Neste jogo, um dos fatores mais relevantes é a velocidade das conexdes globais atuais, o que
aperfeicoa esse contato entre as partes do globo, ocasionando transformacgdes nos tracos
culturais de ambos (Giddens, 1990 apud Hall, 1999). Esse deslocamento de informacdes,
além de transformar as identidades, antes estaveis, abre a possibilidade de novas articulacdes
que criariam novas identidades e produziriam novos sujeitos (Laclau, 1990 apud 2006).
Confirmando o parecer de Canclini, quando afirma que a identidade “mesmo em amplos
setores populares, € poliglota, multiétnica, migrante, feita com elementos mesclados de varias
culturas” (2008, p.131).

IDENTIDADE E GLOBALIZACAO

Percebe-se que advindo do impacto do mundial, nasce um novo interesse pelo local,
ocasionando uma nova articulacao entre ambos. Entéo, novas identificacdes do global e local
sdo criadas a partir de uma reconfiguracdo ocasionada pelo fluxo continuo de informacGes

cultural proporcionado pela globalizagéo (1999).

Resultado dessa globalizacdo € o aumento de lugares onde se encontre um traco revelador do

mundo, um trago de desterritorializacdo, “um espago abstrato, racional, des-localizado”
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(ORTIZ, 1994, p.107). Dessa maneira, os tracos de identidade de um pais, sdo vistos em um
espago de outro pais, que para o autor, exprime o ‘espirito de uma época, desenraizando as

referéncias culturais do objeto (1994).

A perda desse vinculo territorial traz um afastamento de suas origens histéricas, colocando
sua imagem de acordo com a demanda funcional das mercadorias, segundo Ortiz (1994).
Dessa forma, “o processo de globaliza¢do das sociedades e de desterritorializagcdo da cultura
rompe o vinculo entre a memoria nacional e os objetos” (Oortiz, 1994, p.125), fazendo os
personagens das histérias em quadrinhos, entendidos aqui como os super-herdis, constituam

partes de uma memoria que agora, € simbolo de uma cultura mundializada.

Essa cultura mundializada tem em suas bases uma desfolclorizacéo, ocasionada pelos diversos
canais pelos quais os objetos sdo perpassados, como exemplo, as revistas em quadrinhos, os
filmes, as redes de televisao, etc (2008). No entanto, ainda h4 a manutencdo das culturas
regionais, onde o0s processos de comunicacdo de massa, como o radio, os quadrinhos e a
televiséo, vem reterritorializando o local, criando novas formas de consumo e enraizamento.

Diante disso, pode-se depreender que o mundo ¢ um mercado diferenciado constituido de
camadas afins, no qual ndo apenas se produz ou vende para todos, mas que sdo promovidos
globalmente entre grupos especificos (2008). Com isso, chegamos ao universo do
Mangaverse, no qual os tracos primordiais dos super-herdis, tipicamente americanos, s&o
transportados para a cultura japonesa, demonstrando que as regides em que residimos também

influenciam na construcgéo das identidades.

Criando super-heraois

No cenario americano, data-se 0 segundo quarto do século XX como o nascedouro dos
principais quadrinistas e super-herdis americanos. Anteriormente focados em historia de
ficcdo e western, somente em 1930, com 0 Super-Homem, de Joe Shuster e Jerry Siegel,
temos o exemplo de super-herdi que lemos até hoje. Apds, as eras de ouro, com o auge dos
heréis da DC Comics e de prata, nos anos 60, com o lancamento da Marvel Comics,

anteriormente Timely Comics, consolidaram os comércio de quadrinhos nos Estados Unidos.

Estes personagens de histdrias em quadrinhos, segundo Dorfman e Jofré (1978 apud Cesar et

al., 2010, p.7) tem “um fator importante de mensurag¢ao do perfil de homem comum de uma
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sociedade”. Cesar et al. (2010), demonstra que a partir da criacdo de modelos de herois, que
passam a ter papel de cidaddo comum, chamam atencéo para o personagem, fazem com que
ele ndo responda por si mesmo, pois, agora representa uma classe maior de pessoas ou
caracteristicas. A nosso ver, ha a conexdo do super-herdi com uma identidade, que passaré a

representar a partir desse momento.

Para Santos (2008) as histérias em quadrinhos,

além de reproduzirem as contribuicdes pictoricas, estéticas e literarias advindas
das mais diferentes épocas, o0s quadrinhos descrevem de maneira
desconcertante a realidade social, psicolégica e politica que os interpenetram,
transmitindo ao leitor conceitos, modos de vida, visdes de mundo, etc (Santos,
2008, p.2)
Percebemos que a maioria dos herdis, desse contexto, tem uma conexdo com um traco
identitario americano e, por assim dizer, acabam por completar a formacéo dessas identidades
nacionais, na medida em que apresentando essas aspiracfes da classe media americano,

trariam a tona os desejos dos cidaddos americanos e suas visdes de um possivel futuro.

Outra questao € sua construgdo através de mitos, que “explicam muito mais que a realidade de
um povo” (2010, p.9), sendo responsaveis pela reflexdo de “um aspecto real desse mesmo
povo” (Feijo, 1984, p.13 apud Cesar et al., 2010, p. 9).

O mito faz parte do processo de identificacdo do homem através dos tempos, e
embora possa ter-se discutido se a modernidade acabaria com esse processo,
grande parte da cultura atual, como a linguagem de histérias em quadrinhos,
abala essa crenga de “autonomia” do homem em rela¢do a qualquer tipo de
mitologia (Cesar et al.,2010, p.13).

Temos exemplos como o Capitdo América, apontado por Howe (2013), que teria um Unico
objetivo: derrubar o terceiro Reich de Hitler; Hulk, alter ego do Dr. Bruce Banner, € criado no
contexto da guerra fria, durante experimentos de uma nova bomba para as for¢as armadas
americanas; Pantera negra, “o primeiro super-heroi negro a chegar ao grande publico” (2013,
p.95), além das tentativas de demonstracdo do poderio feministas, com a criacdo de
personagens femininas e do grupo de mutantes X-Men, que se viam as voltas de assuntos
formados dentro da sociedade americana, com o0s direitos civis. Esses personagens
demonstram as tentativas de estabelecimento de identidades, percorrendo por diversos fatores

intrinsecos ao local de onde reside e a cultura em que se esta em contato.
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Mangaverse.

No cenario globalizado onde os mercados se relacionam e as identidades se confundem, surge
0 Mangaverse. Em diversos sites especializados sobre historias em quadrinhos, encontramos
que o titulo é uma série de graphic novels® que demonstram um universo Marvel alternativo,
utilizando o estilo de arte Amerime, inspirado pelo encontro de designers baseados nos estilos
antigos de animes japoneses e o estilo dos quadrinhos americanos, tornando-se um produto
hibrido (Comocvine, 2013). Foi publicado pela Marvel Comics de 2000 a 2002, o que lhe
rendeu uma sequéncia, “New Mangaverse”, datado de 2005 a meados de 2006.

O projeto era uma tentativa de manter as caracteristicas principais dos super-herdis da editora,
partindo de um diferente ponto de vista. Personagens como Hulk, Vingadores e Homem
Aranha passam agora a pertencer ao arcabougo cultural oriental, enquadrando-se com
elementos das producbes culturais ligadas a regido, como dos filmes tokstas, segundo
Machado (2009), um termo advindo de tokushu kouka satsuei, traduzido como filmes de
efeitos especiais® e Super Sentai. Por exemplo, Hulk, o gigante esmeralda, passa a ter seis
metros de altura, Os Vingadores, equipe super-herdica principal da Marvel, defende a cidade
com um robd gigante, ao estilo Super Sentai japonés; o Homem Aranha torna-se um ninja, ad

ifinitum.

Podemos dialogar com Canclini (2008), com a demonstragdo de que as artes continuam sendo
fontes de um imaginario nacionalista, dos cenarios de consagracao e comunicacdo dos signos
regionais. VVé-se agora uma desterritorializacao dessa producédo e da maior difusdo dessa arte,
proporcionando, segundo o autor, a possibilidade do artista trabalhar para publicos mais

amplos, globais, no qual seu trabalho alcance diferentes espagos.

Procuramos entdo, atraveés do mangaverse, demonstrar serem esses quadrinhos um fruto desse
processo, onde as caracteristicas dos tracos e habitos da cultura japonesa sdo utilizadas em
contrapartida aos ja usuais estilos culturais de um super-her6i americano, principalmente o
Homem Aranha (2007). Benedict (2007), em sua pesquisa, aponta diferencas marcantes entre
diversos aspectos culturais americanos e japoneses, que acabam sendo transportados para 0s
produtos culturais produzidos em cada pais. A hierarquia familiar, no qual um filho adquire
um débito simbdlico com o pai e a generosidade, que se interpGe aos cOmpromissos

mundanos séo alguns dos exemplos de tracos culturais nipdnicos que diferem aos americanos.
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Assim, ja visualizamos que as culturas regionais persistem mesmo rodeadas pela
transnacionalizacdo econdmica que tende a desfolcrolizar todo e qualquer contetdo regional.
Como demonstra Canclini, um dos tracos dessa resisténcia € que “junto com suas
necessidades homegeneizadoras para maximizar o lucro” necessitasse “reconhecer diferencas

locais e regionais” (2008, p. 134).

Percebe-se agora uma complementaridade entre universalizacdo e particularizacdo regional
(2008), culminando justamente no Mangaverse, na medida em que essa série de historias em
quadrinhos apresenta personagens universais, como afirma Ortiz (1994), tornando-se
lembrancas mundializadas por serem simbolos tdo presentes em nossas culturas que agora,
pelo menos nessas historias especificas, ndo fazem mais parte de um imaginario coletivo
americano, por apresentarem caracteristicas regionais de outros lugares e adquirindo novas

identidades culturais.

Homem aranha americano vs. Homem Aranha mangaverse

Dessa forma, um exemplo significativo nesse processo de identidades e culturas € o Homem
Aranha, alter ego de Peter Parker. Segundo Magno e Ferraz

0 Homem-Aranha pertence a galeria daqueles que adquiriram seus poderes em
laboratorio... Ele é Peter Parker, um estudante, uma pessoa comum que adquire
seus poderes apoés ter sido picado por uma aranha radioativa. Seus poderes
passam a ser aracnideos e ndao de seu préprio corpo, de seu ser humano. Vivem
[Super-Homem e Homem-Aranha] o duplo e a mesma necessidade de se
esconderem entre os comuns (Magno e Ferraraz, 2008, p. 2 apud Cesar et al.,
2010, p.8).

O personagem carrega em seu mito de criagdo tracos de um “americanismo”, que auxiliam na
aproximacdo do leitor para si e difusdo de valores implicitos, que, segundo Leite (2003 apud
Davi, 2010), sdo contribuicfes que nos ensinam comportamentos e pensamentos direcionados
para o que sentir, pensar, acreditar, temer e desejar. As revistas em quadrinhos do personagem
apresentam questdes formativas do cidaddo americano medio, como seus gostos e habitos
desde a alimentagdo até o vocabulério, na moda, masica, filmes e no ensino (Mesquita, 2002
apud Davi, 2010); o trabalho como forma de ascenséao social do jovem Peter (Benedict, 2007);

0 desejo de autonomia social, quando Peter sai da casa de sua tia para morar s6 (2010).
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VVemos que Stan Lee e Steve Ditko buscaram criar um simbolo de identidade americana, pois
o Homem Aranha ndo representaria apenas ‘“uma certa classe de individuos™ (2010, p.12) e
sim, como marca Howe (1988 apud Cesar et al., 2010, p.12) “também uma espécie de modelo
construido fora do padrdo comum de herdi, para que todos aqueles que se sentem socialmente
deslocados do padrao vigente tenham também uma referéncia de her6i”, contribuindo na

construcdo do carater e da identidade de milhdes de leitores.

Diante disso, as caracteristicas da identidade do Homem Aranha que pesquisamos sdo as

mesmas elencadas por Cesar et al., nas quais, aléem de nova-iorquino, Peter Parker

faz parte do proletariado, nem sempre se considera triunfante em suas missoes,
concebe o jornal como uma metéfora da concentracdo burguesa dos meios de
producdo, trata os problemas sociais como algo maior que os "conflitos
psicoldgicos de um individuo" ... o heroi tem conflitos complexos em relacdo
aos seus papeis sociais (Cesar et al., 2010, p.14)
Com esses tracos, buscamos entender quais as mudancas das caracteristicas culturais do
personagem, quando este ascende em outra regido, mudando de um pacato estudante

americano, para um ninja de um clé& situado no Japéo.

Nas historias de Spider Man Mangaverse, Peter Parker € o ultimo membro do cla de ninjas
denominado Aranha, tendo conhecimentos de artes marciais por seu sensei, Ben. Apds a
morte de seu tio, por Venon, a mando do Rei do Crime, Peter comega um treinamento em
segredo em busca de viganca. Nessa versao, tia May torna-se irmé da mae de Peter e tio Ben,
irmdo de seu pai. Venon, o vildo da serie, também destona da origem classicas, como um
simbionte vindo espago. Agora, 0 personagem faz parte de um cla adversario do cla Aranha,
de Peter.

Como podemos perceber as caracteristicas do personagem sofrem uma alteracdo através dessa
reformulacdo de identidade. Vé-se que ao invés dos, antes presentes tragos da cultura
americana, temos agora caracteristicas culturais japonesas, como as tematicas de samurais, 0
bushido, conhecido ocidentalmente como os costumes dos samurais (Benedict, 2007), honra e
vinganca. Além disso, a estética da historia em quadrinhos torna-se um elemento hibrido entre
0 comic americano- apresentando cor, o estilo de narracdo- e 0 manga japonés —

principalmente com suas tematicas.
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Dialogando com Canclini (2008), vé-se que esse processo de transcricdo que apresentamos,
pode ser entendido pelo viés da dificuldade de conversacdo das identidades culturais, na
medida em que se torna praticamente impossivel, no cenario globalizante em que estamos, a

n&o infiltracdo e bombardeamento de outras culturas.

Entdo, com essas “identidades partilhadas” (2008, p.74) acreditamos que esses materiais
fazem parte de um processo no quais personagens antes ligados a uma s regido, agora se
fazem presentes em regides distantes, com outros tracos culturais, dando a oportunidade

desses também fazerem parte do mundo desse personagem.

Como o mesmo autor apresenta, “as nacdes modernas sdo, todas, hibridos culturais” (2008,
p.62), legitimando, de certa forma a insercdo desse personagem t&o tradicional da cultura

americana, fazendo apenas suas devidas adequacgdes ao contexto regional em que se encontra.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir do levantamento bibliografico realizado, pudemos perceber o quédo as identidades
culturais atuais estdo conectadas, gracas ao processo de globalizacdo. Esse processo, que
proporcionou um mercado interligado e a hibridizacdo de identidades, acaba por transformar

ndo sO as pessoas, como também as artes de um modo geral.

Dessa forma, depreendemos que por fazerem um retrato de seu tempo, as histérias em
quadrinhos também sofrem dessas alteracGes e, dessa forma, terminam por produzir materiais
que também refletem toda essa discussdo. O Mangaverse € um produto desse contexto, no
qual personagens que forma a cultura americana passam a figurar na cultura japonesa,

alterando seus mitos de criacdo e suas caracteristicas principais para a cultura niponica.

Concluindo, assim como o homem da modernidade atual, nosso herdi Peter Parker se vé com
suas diversas identidades, seja a americana como sobrinho, o fotojornalista, o estudante etc.,
seja japonesa, como ninja. Esses pontos marcantes na identidade sdo o fruto de uma
contradicdo tipica dessa pos-modernidade em que vivemos e se revelam como um grande

propulsor da industria dos quadrinhos e de novas discussdes acerca do tema.
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