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Pos-modernidade nos desenhos de Clamp
Mbnica Lima de Faria

A imagem através da modernidade e da pés-
modernidade

A imagem acompanha a histéria da civilizagdo. Desde
a Pré-Histéria o homem jd produzia imagens através do
desenho, iniciando, desde entdo, a representagdo do
cotidiano. Com o passar dos anos as representagdes
imagéticas foram aumentando e sairam apenas do plano
do desenho, tomando uma proporgdo indispensavel para
o ser humano representar-se e representar o seu
ambiente. Representacdo que ndo é a verdade, mas que
pretende chegar perto dela, de acordo com Maffesoli
(1995), a imagem é relativa, ou seja, apresenta a
representagdo em relacdo ao cotidiano, e é exatamente
por isso que ela é suspeita: ndo se pode ter certeza.

As representagoes através das imagens ganharam uma
importante funcdo histérica e social; através delas se
ditam as modas, tendéncias e se exemplificam os valores
de um determinado momento. Na modernidade, apesar
da desconfianga em relagdo as imagens, ndo foi diferente.
A modernidade é tida, por Teixeira Coelho (2001) reflexdo
sobre o fato modernismo. Segundo ele, modernismo é
um estilo de movimentos artisticos caracteristico da
época moderna, tratando a modernidade como o estudo
dos fatos, ou a intengdo de compreendé-los.

Surgida em um tempo de tensdes, a modernidade busca
desenvolver uma idéia racional e individualista, em que
se rompem os pensamentos tradicionais e o individuo é
liberto de mitos e crengas pré-estabelecidas. Sendo
assim, a modernidade torna-se a busca pelo novo,
proporcionando uma mudancga revoluciondria das
idéias. Essas idéias, revoluciondrias e evolucionistas,
afetam o cotidiano trazendo reflexdes sobre os valores
do futuro e ndo mais se arraigando nas tradi¢des passadas
(Harvey, 1992).

A verdade serd alcangada com a razdo, individualmente
e ndo mais vinculada ao grupo; a satisfagdo da produgéo
pode ser somente do autor e ndo necessariamente da
sociedade, agravando a caracteristica individualista do
movimento. Logo, temos a desumanizacdo do individuo
e ndo mais um ser integrado a sociedade.

Os valores modernos estdo na busca pela limpeza,
pureza, ética, e outros valores do homem perfeito. “Os
seres humanos precisam ser obrigados a respeitar e
apreciar a harmonia, a limpeza e a ordem. Sua liberdade
de agir sob seus préprios impulsos deve ser preparada”
(Bauman, 1998:8). Esse pensamento moderno é refletido
também em suas imagens: as imagens modernas sdo
repletas de regras, simetrias e clareza.

Pela sua onipresenga na modernidade, constatamos que
a imagem participava ativamente das criagdes, sejam
elas literdrias, poéticas, musicais, plasticas ou gréficas.
Essas criagdes sdo representadas por imagens, sejam
elas metaféricas, puramente visuais, simulagdes — mas
todas elas frutos do imagindrio. (Rahde, Cauduro, 2005:3)
Sempre valorizando o cardter aurdtico das representagoes
graficas, as imagens modernas trazem um apelo racional
ou emocional, dentro de seus cédnones estéticos e de
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valores formalistas. “A pureza é um ideal, uma visdo da
condicdo que ainda precisa ser criada, ou da que precisa
ser diligentemente protegida contra as disparidades
genuinas ou imaginadas” (Bauman, 1998:13). A
sociedade moderna sustenta-se num orgulho pela ordem
e perfeicdo.

Segundo Rahde e Cauduro (2005), as imagens e idéias
privilegiadas na modernidade, seguiam cddigos e regras
de determinadas escolas “utilizando-se de cédigos
mestres de construgdo leitura imagisticas que exclufam
visdes divergentes ou ndo-candnicas”. Exatamente por
causa desses valores impostos a sociedade moderna, a
imagem na modernidade era vista com certa
desconfianga. Isso porque, com o advento das evolugdes
tecnolégicas - o advento da fotografia e do cinema - a
imagem comecou a transformar-se incessantemente,
acarretando na quebra, ou no néo respeito aos valores
modernistas.

Com o p6s 2 Grande Guerra, ocorreram mudangas nesse
pensamento moderno, inclusive no que se refere a
imagem. Essas mudancas deram-se devido a novos
questionamentos e a quebra de cdnones ideolégicos que
sustentavam o momento anterior.

A condigdo pds-moderna, [...], é caracterizada pelo
ceticismo cada vez maior dos intelectuais em relagdo a
universalidade e totalizagdo do conhecimento humano.
Sua descrencga em relagdo as grandes narrativas religiosas
e doutrinas politicas redentoras, tornam insustentédveis
as utopias da modernidade sobre o progresso humano,
nas ciéncias e nas artes, principalmente as construidas
pelo pensamento racionalista nos tltimos quatro séculos.
(Rahde, Cauduro, 2005:6)

Segundo Harvey (2002), a pés-modernidade surge como
uma “contravengdo” a modernidade, a necessidade de
um novo pensamento, devido as grandes transformagoes
culturais trazidas pela modernidade. A p6s-modernidade
seria a época onde as idéias se chocam, misturam-se e
acrescentam ou dividem, ndo tendo assim inicio, meio
ou fim. Segundo Lyotard (1998:9), a palavra pés-moderno
designa “o estado da cultura apéds as transformagoes que
afetaram as regras dos jogos das ciéncias, da literatura
e das artes a partir do final do século XIX”.

E dificil determinar o inicio da pés-modernidade, pois
ela é uma condigdo ainda emergente no nosso cotidiano.
A pé6s-modernidade é resultado da globalizagdo e do
intercambio de idéias entre individuos e culturas
diferentes, “este processo, porém, tem conseqiiéncias
sobre os imagindrios e as identidades dos sujeitos”
(Schuc, 2004:65). Trata-se de identidades néo-
construidas, ainda em formagdo devido ao imenso fluxo
de informagoes recebidas de diversas origens, gerando
a perda de elementos culturais vinculados a determinados
grupos geogréficos.

As manifestagdes visuais do pés-moderno alteram estas
influéncias, sem negar ou excluir experiéncias de
aproximagdo da arte com as novas tecnologias, mas
contestando quaisquer tentativas de postulagdo de
grandes verdades [...]. (Rahde Cauduro, 2004:100)
Assim, a p6s-modernidade aceita novas idéias e novas
imagens. A regra ainda estd 14, mas ndo precisa ser
seguida. Ndo existe mais o isso ou aquilo e sim isso e
aquilo, ou seja, um pensamento inclusivista. Os
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conhecimentos somam-se, dividem-se e transformam-
se, formando novas idéias e olhares. “A razdo pura alia-
se a imaginacdo, que junto com a cognicdo e a
experimentagdo vem permitindo ao artista a construgdo
de vérios mundos para transformar o universo numa
pluralidade de visualizagdes” (Rahde Cauduro, 2004:
100, 101).

A marca registrada da p6s-modernidade é o pluralismo,
ou seja, a abertura para posturas novas e a tolerncia
para posturas divergentes. Na época pds-moderna, ja
ndo existe mais a pretensdo de encontrar uma tnica
forma correta de fazer as coisas, uma dnica solugdo que
resolva todos os problemas, uma dnica narrativa que
amarre todas as pontas. Talvez, pela primeira vez desde
o inicio do processo de industrializacdo, a sociedade
ocidental esteja se dispondo a conviver com a
complexidade em vez de combaté-la, o que ndo deixa
de ser (quase que por ironia) um progresso. (Denis,
2000:208,209)

O pluralismo do pds-moderno abre portas para novas
formas de representagdes. As representagdes graficas
pds-modernas, entdo, sdo repletas de diferenciagées
visuais; os artistas valorizam o ecletismo e o hibridismo
em seus repertdérios construindo imagens cheias de
simbolismos, imperfeigdes, sujeiras, mistura de técnicas
e subjetivismos.

Dentro deste pluralismo de imagens, essa pesquisa
tratard de analisar um tipo de imagem dentro do contexto
p6s-moderno: os quadrinhos japoneses - denominados
de mangds — produzidos pelo grupo CLAMP.

CLAMP e o shoujo manga

A atual condicdo pdés-moderna recebeu o mangd —
histérias em quadrinhos japonesas— , como mais um
hibrido da globalizagdo cultural, tendo esse, também,
suas caracteristicas hibridas. Porém, o mangéd pode
apresentar certas caracteristicas modernas quando diz-
se que amodernidade compreende idéias evolucionistas
(Kellner, 2001), idéias estas que se mostram nas histérias
e imagens dos mangds, assim como suas classificagdes
de acordo com o publico consumidor. Ou seja, o mangd
mantém a classificagdo por género.

Os mangds, por si s6, oferecem uma visualidade prépria.
Ao manusear uma revista notam-se intimeras diferencas
visuais, que vdo desde o interior preto e branco até a
leitura na convengdo oriental, ou seja, da direita para a
esquerda. Os desenhos também mostram caracteristicas
marcantes: os olhos grandes, figuras simplificadas de
uma maneira geral e, paradoxalmente, preciosismo nos
detalhes.

O enquadramento feito no mangd é um detalhe que
também traz uma diferenciacdo enorme em relagdo aos
quadrinhos ocidentais. Will Eisner (2001) diz que a
colocagdo da agdo em quadrinhos separa a cena e os atos
como uma pontuacgdo. Essa afirmacgdo torna-se obsoleta
no mangd, pois ele ndo trabalha com essas regras.
Existem desenhos soltos, grandes e trabalhados que
ocupam a pdgina inteira e fazem relagdo com todos os
outros quadrinhos e desenhos que, para ndo se
misturarem, sdo separados por quadrinhos, e néo
limitados por eles; desenhos que, para ndo serem
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cortados (e terem relagﬁes com o0 entorno), extravasam
0s seus espagos e sobrepdem os quadrinhos ao lado.
Quando existem cenas de agdo ou batalhas, podem
aparecer pdginas s6 com quadrinhos, porém nunca
simétricos; eles sdo distorcidos, em diagonal e uns
maiores que os outros, para dar mais dindmica a agéo
em si. Segundo Schodt:

Like Japanese poetry, Japanese comics tend to value
the unstead; in many cases the picture alone carries
the story. Just as a dramatic film might opt for a minute
of silence, several pages of a comic story may have no
narration or dialogue. (Schodt, 1997: 21)

Existe, por causa dessa diferenga de enquadramento
das imagens no mangd (a maioria desenhos soltos fora
dos quadros), uma maior fluidez do olhar, um maior
dinamismo nas imagens, uma supervalorizagdo da arte
do desenho, que nos remete a um tempo diferente, ora
pausado pela expressividade, grandeza e emotividade,
ora dindmico e corrido (estes geralmente com mais
quadros ou um maior nimero de desenhos diferentes)
nas cenas de agdo. Isso pode ser, devido a cultura
oriental, muito mais centrado na imagem, tanto que até
mesmo sua escrita é notoriamente grafica, através de
ideogramas que representam atividades, seres e objetos.
Essas caracteristicas gerais do mangd podem ser
encontradas nos trabalhos do grupo CLAMP. Este grupo,
formado inicialmente por 11 meninas, hoje integram
apenas quatro - Mokona Apapa, Satsuki Igarashi, Mick
Nekoi e Nanase Ohkawa. Langam em 1997 sua primeira
obra encadenada Shining Star e em 1990 tem seu
primeiro sucesso com RG Veda. “Com suas vigorosas,
além de sensiveis e delicadas produgdes; o grupo ganhou
um posto de honra entre os shojo mangakds e a devocgao
de leitores de ambos os sexos” (Moliné, 2004:178).
CLAMP foi consagrado por seu trago caracteristico,
diferenciado dentro da estética do mangé.

O grupo, em sua grande maioria, realiza trabalhos dentro
do estilo shoujo mangd —mangé para meninas— o qual
traz representagdes rebuscadas cheias de excessos e
suntuosismos. Os mangds femininos trazem
particularidades interessantes: “os temas das histérias
femininas sdo vérios, assim como 0s cendrios - amores,
disputas, desilusdo, competigdo e morte dentro de
cidades, escolas, castelos ou florestas. Trazendo um
aspecto fantasticamente real dentro de uma situagéo
fantasiosa” (Faria, 2004: 27).

O desenho do mangd feminino é muito caracteristico,
simbdlico e o que hd de mais engenhoso dentro da
técnica de quadrinizagdo. O estilo cinematogréfico é
bastante utilizado para dar énfase aos detalhes de uma
acdo, de um gesto e até de uma olhar. O desenho flui
pela acdo ininterrupta de imagens sobrepostas e muitos
closes que segmentam o momento exato do sentimento
e da emocdo. Desenhos de estrelinhas, coragdes, pétalas
caidas, esparsos pelo cendrio, sugerem uma linguagem
musical imagindria. Cria-se uma atmosfera para o
romance. (Luyten, 1987:51)

O fisico das heroinas é ocidentalizado, sendo altas e
esguias, muitas vezes louras de olhos claros, novamente
trazendo a misceldnea de imagens nipdnica e ocidental,
caracterizando uma imagem pds-moderna. As
personagens geralmente sdo meigas, doces, bonitas e
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determinadas. Tudo para adicionar ao sonho do mangd
feminino.

Por outro lado, os protagonistas masculinos nas revistas
para garotas sdo apresentados de forma femininamente
linda. Os herdis sdo decorativos: na aparéncia fisica,
distinguem-se pelas roupas e pela estatura um pouco
mais elevada do que a das herofnas. No conjunto, formam
uma representagdo quimérica do principe encantado
que podera chegar a qualquer hora e levé-las para o seu
paldcio. O personagem masculino, em ordem de
preferéncia, deve ser gentil, corajoso, culto, rico,
inteligente, sexy, fiel e, fisicamente, sempre alto e
bonito, na visdo dos estudantes universitdrios. (Luyten,
1987:78-79)

CLAMP nio foge destas representagoes do shoujo mangd,
porém ndo se limita a elas. Apesar das caracteristicas
visuais tipicas do mangd feminino, o grupo também
histérias com teméticas shounen —para meninos— o que
caracteriza o pluralismo de seu trabalho: a mescla da
visualidade shoujo, com histérias tanto para mocas
quanto para rapazes.

A imagem pés-moderna em CLAMP
A polissemia encontrada na visualidade dos trabalhos
do grupo CLAMP por si s6 jd as situam na condigdo pos-
moderna, pois, segundo Rahde e Cauduro:
(...) atualmente se valorizam certas caracteristicas que
na modernidade seriam consideradas defeitos e falhas
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inadmissiveis: ao invés da linearidade o desejdvel é a
complexidade; ao invés da certeza, a divida; ao invés
da consténcia, a variagdo; ao invés da permanéncia, a
efemeridade; e, mais que tudo, ao invés da mesmice, o
diferente - seja ele belo, regular ou feio. (Rahde, Cauduro,
2005:9)

Rahde e Cauduro (2005) apontam algumas caracteristicas
das imagens contempordneas, as diferenciando
daquelas modernistas. Entre essas caracteristicas nota-
se que quase todas elas podem ser encontradas no
trabalho do CLAMP. Nao é necessdrio prender muito
tempo em Magic Knight Rayearth, RG-Veda, X-1999, ou
XXXHolic para notar que seus desenhos sdo hibridos e
heterogéneos, com criaturas ficticias surgidas de uma
mitologia fantdstica prépria, alguns monstros
humanéides, outros vindos diretamente da imaginagdo
onirica das autoras. Estes mesmos titulos também
carregam o excesso, a indefinigdo e a poluigdo -as péginas
sdo carregadas de detalhes preciosistas e elementos
graficos meramente decorativos preenchendo o total do
quadro tornando-o pesado e desconfortdvel. Ao mesmo
tempo, em titulos como Sakura Card Captor, Chobits ,
Tokyo Babilon e Tsubasa Chronicles, as autoras trabalham
ricamente com o espago vazio, dando a impressdo de
um tempo infinito investido de siléncio.

O excesso é muito caracteristico em X-1999 (Figura 1,
p- 141) - um mangd feito a partir de tragos caracteristicos
do mangd feminino, mas que se enquadra num estilo
diferente. Contendo um estilo dark, mesclando fantasia,
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terror, drama, cyberpunk, romance e até um pouco de
humor. Com um trago rebuscado, ao mesmo tempo
poluido e barroquizado, X-1999, tem uma atmosfera
pesada e escura caracterizando o clima denso de sua
histéria.

Esse excesso de figuragdes enche os olhos dos leitores,
mas em compensagao dificulta a construcgao de sentidos
desse tipo de cenas. Isso obriga o leitor a voltar vérias
vezes no livro para tentar decifrar suas partes mais
dificeis, como se estivesse a participar de um jogo
hermenéutico, cujo objetivo seria obter significados
razoavelmente estdveis para essas construgdes e assim
ir adiante na narrativa com uma carga maior de
informagéo sobre a histéria.(Rahde, Cauduro, 2004:107)
A imperfeicdo é uma caracteristica marcante de XXX
Holic e Tsubasa Chronicles. Segundo Rahde e Cauduro
(2005), as interferéncias da imperfeicdo “expandem as
possibilidades de significagdo e produzem conotagdes
contraditérias que desconcertam os leitores”. As
imagens deformadas, anormalmente alongadas e
metamorfas de XXXHolic (Figura 2, p. 141) e Tsubasa
Chronicles, proporcionam uma estranheza estética que
balangam entre o belo e o bizarro, tornando a leitura das
imagens ao mesmo tempo intrigante e desconcertante.
A nostalgia e o retré podem ser encontrados em Chobits,
Magic Knight Rayearth e Sakura Card Captor: figuras
que “incorporam caracteristicas ou detalhes que sdo
intertextualizagdes, citagdes, copias, de detalhes, de
signos de outras épocas e lugares” (Rahde, Cauduro,
2005), preenchem a atmosfera magicamente feminina
destes titulos. Também em Magic Knight Rayearth
(Figura 3, p. 141), o retr6 aparece nas armaduras (uma
mescla de medieval e fantasia), cendrios e armas
inspiradas no medieval. O figurino, as posicdes das
ninfetas protagonistas levam a um onirico, uma sensagao
flutuante similar as das ninfas de Alphonse Mucha no
Art Nouveau, criando um ambiente de fantasia
romdntica, mdgica e sonhadora.

O imagindrio tecnolégico também é encontrado nos
trabalhos do CLAMP. Idéias futuristicas, mdquinas
inteligentes, robds, brinquedos interativos etc. Essas
idéias estdo presentes em X-1999, Angelic Layer,
Chobtis, Magic Knight Rayearth e alguns outros. O medo
do homem pela mdquina assim como a necessidade
dela sdo temas inclusos de maneira subjetiva nessas
histdrias, trazendo as novas tecnologias como mais uma
caracteristica do contempordneo a habitar o imagindrio
criado pelas autoras.

Para concluir, mais uma citagdo de Rahde e Cauduro:
No futuro, veremos, certamente, nascer obras que serao
lidas de acordo com o desenvolvimento da comunicagao
das imagens. O que vai mudar, provavelmente, ou o que
jé estd em processo de mudanga, serd o modo pelo qual
efetuaremos a leitura das imagens do que se chama
histdrias em quadrinhos. (Rahde Cauduro, 2004:108-109)
Assim, analisar as imagens do CLAMP é um processo
que se enquadra nessa mudanca de pardmetros visuais
da modernidade para a pés-modernidade, permitindo

um novo tipo de leitura, caracteristico do contemporéaneo.
Nido s6 o CLAMP, mas o mangd em geral, jd faz parte
desse hibridismo imagético que vem caracterizando
essa nova condigdo pds-moderna.
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