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Resumo

Aqui é salientada a importancia de Jim Woodring para os quadrinhos alternativos. Sua
carreira é analisada desde a infancia, onde podem ser percebidas as sementes que
permitiram o surgimento de livros e personagens com caracteristicas peculiares. Na
série Frank, temos um predominio de estérias sem didogos, grandes painéis, detalhes
MinuCiosos em hangquim e cores vivas. Em Jim, também sdo incluidas estérias
autobiograficas com pesadel os registrados anteriormente pelo autor. A transposicao e
aceitacdo de seus personagens em softwares e na industria de brinquedos mostram o
valor de suas criacdes para o publico.
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I ntroducéo

De acordo com a equipe da revista Vice (2003), a arte do cartunista Jim Woodring
descreve uma dimensdo estranha que s os usuarios de drogas podem entender. No
entanto, segundo Gilovitch & Vogel (2001), Woodring é um dos cartunistas mais
respeitados dos Estados Unidos. Ficou conhecido por suas estOrias surreais com o
personagem Frank e outros trabalhos onde nota-se uma riqueza em simbolismo visua e

narrativo.

A principio, a arte de Woodring pode parecer destinada ao publico infantil e lembrar
animac0Oes dos irmaos Fleischer, mas ao olhar com mais atencéo percebe-se que se trata

de algo mais assombrado (figura 1).
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Figura 1 — First Day Job
Iniciodecarreira

Jim Woodring nasceu em Los Angeles em 1952 onde teve uma infancia cheia de
alucinacdes e problemas psicoldgicos. Depois de terminar 0 ensino médio, Woodring

trabalhou como lixeiro e comegou aregistrar sua vida com palavras e imagens.

Woodring ndo teve uma educacdo artistica formal. Comegou a desenhar muito cedo aos
13 anos de idade, mas, segundo o proprio Woodring (apud Crawford, 2005), sO
comegou a desenhar bem com vinte e poucos anos. De acordo com Groth (2002),

Woodring guarda cadernos com textos longos desde a infancia.

Jim Woodring no comego de sua carreira criou uma série de mini historias em

guadrinhos feitas a méo e reproduzidas em xerox.

Em 1980, Woodring foi contratado pelo Ruby Spears Animation Studio ra Califérnia,
onde trabalhou em desenhos animados como “Mr. T” e “Rubic and the Amazing Cube’.
Woodring (apud Crawford, 2005) classifica estes desenhos como os piores desenhos

animados do mundo.

Woodring entrou para a Fantagraphics gracas a um convite de Gary Groth que passou a
publicar seus trabalhos em 1984 nas revistas Frank e Jim.



Frank

Segundo Gaiman (1997), Frank de Jim Woodring leva o leitor a outro mundo,
rearranjando o subconsciente e reprogramando a mente. Suas histérias envolvem uma
atmosfera de imagens recorrentes e icones que vao se tornando familiares com os novos
numeros da revista. Apresentam uma narrativa pouco tradicional e uma quantidade de

didlogos reduzida.

Figura 2 — Capainternade Frank n° 2

Francis Ford Coppola, por suavez, no prefacio de Frank Stories, coletéanea com estorias
de Frank, descreve Frank como “sem palavras, tempo ou espaco; cheio de personagens

originais e experiéncias; e doces de outro planeta’.

Foi a uUnica historia em quadrinhos a ficar no top 25 do Village Voice em 2003.
Woodring recebeu um Harvey Award com este trabalho. Segundo Hackett (2005), o
sucesso de Frank deixa Woodring embaragado. “Frank pode estar ficando famoso, mas

ndoeu’.

O mundo criado em Frank parece estar mais envolvido com objetos organicos (figura
2). “Eu prefiro um cenério com algo construido pelo homem. Real¢a a dimensdo da arte
ou do artifice. Uma arvore € um mistério incompreensivel” (Woodring apud Groth,
2002). Contudo, os resultados visuais de Frank lembram estudos iconogréficos de
bidlogos como Ernst Haeckel (figura 3). “Jim cria fabulas de transformacéo com um
senso de terror e mistério em imagens fantésticas, incluindo cidades &rabes, criaturas
bizarras e maquinas estranhas’ (Bonar apud Saloon, 2005).



Figura 3 - Figurade Ernst Haeckel do livro “Art Formsin Nature’

De acordo com Arnold (2005), em Frank, temos estérias mudas em mundos de anjos
abstratos, sapos mutantes e outras visdes junguianas do subconsciente com enredos
simples e arquetipicos envolvendo processos primarios de alimentagdo, medo e

amizade.

Frank vive em um mundo pré-historico, mas também inclui nas estorias jogos de cartas,
gainhas com formas geométricas, demonios com formas de palitos (figura 4) e homens-

pOrcos que vivem em casas.

Figura 4 — Quadrinho da Pagina4 de Frank n° 1



De acordo com Groth (2002), a estoria de Frank segue um fluxo onirico sem palavras.
No entanto, em fases preliminares, Woodring escreve as estOrias com palavras e muitos

diagrameas.

Segundo Woodring (apud Groth, 2002), para readlizar uma estéria com pantominas é
necessario uma quantidade muito maior de detalhes nos desenhos. “Algumas estérias
exigem um trabalho gréfico muito maior e nem sempre sdo as melhores estérias’
(Woodring, apud Groth, 2002).

Segundo Harvey (1996), o estilo gréfico linear de Woodring é uma mistura de linhas

finas, contornos flexiveis, ricas texturas e preenchimentos escuros (figura 4).

“Apesar de exigirem muito trabalho, gosto das estérias do Frank. Quando estou pronto
para desenhar Frank, tudo ja estd programado, tanto as quebras de pagina como os
esbogos. Eu ndo me divirto muito desenhando estas estorias, pois quando vou desenhar
tudo ja estd esquematizado. Hitchcock, da mesma forma, diz que quando esta pronto
para readlizar uma filmagem, perde o interesse, pois muita atencdo ja foi dedicada ao
trabalho. O mesmo acontece com estes quadrinhos do Frank” (Woodring apud Groth,
2002).

“Frank € meu ideal de cartoon puro, um personagem de cartoon que ndo € homem nem
animal (figura 5). Apenas um personagem de cartoon que vive em um cendrio de
cartoon com outros personagens de cartoon em uma situagcdo em que as forgas podem
ser exploradas fora do contexto social. E por isso que n&o € utilizado texto em Frank. Eu
ndo queria caracterizar lugares, épocas ou culturas. Qasionalmente utilizo algumas
ferramentas ou instrumentos, mas ndo existe nada t&o moderno como uma televisio ou
qualquer coisa relacionada a eletricidade. Tudo é primitivo” (Woodring apud Tooner,
2005).



Figura 5 — Quadro da pagina 27 de Frank n° 2

Segundo Woodring (apud Groth, 2002), para facilitar a comunicac8o precisam ser
utilizados certos atributos visuais com qualidades antropol 6gicas e motivos especificos.
Um dos personagens apresentados na revista, Manhog, representa uma criatura parte
homem, parte porco, que, segundo Harvey (1996), aparentemente representa todo

egoismo e maldade da humanidade.

No cenario das estérias de Frank, temos uma linguagem visua simbdlica com formas
organicas que se modificam e evoluem. “Eu utilizo formas com simetrias radiais e
bilaterais. Estas estdo relacionadas a qualidades especificas e tem importancias
diferentes’ (Woodring apud Groth, 2002).

Segundo Groth (2002), existe uma forte distingdo entre Frank e os outros trabalhos de
Woodring. Ao evitar o uso de palavras em Frank, acontece uma saturagdo simbdlica e
surreal. Seus outros trabalhos sdo quase autobiograficos e utilizam textos e didogos

ostensivamente.

Book of Jim

Segundo Groth (2002), existe uma dicotomia nas estérias de Jim, entre uma hiper-
subjetividade e universalidade, porém Woodring (apud Groth, 2002) enfatiza a

dificuldade gque existe na utilizacdo de um enfoque mais universal. “ Se vocé acredita na
universalidade, tera de encontrala em toda parte”.



“Existem muitos elementos utilizados nas minhas estérias que tem algum significado
para mim, mas ndo significam nada para os outros. Apesar de ter esta consciéncia,
espero que exista uma identificagdo do publico com as estérias’ (Woodring apud Groth,
2002).

Segundo Harvey (1996), Woodring vai além da expressdo individual. Descarta materiais
narrativos convencionais e cria uma fantasia de mundo distante da realidade em que

vivemos.

O livro “Book of Jm” (figura 6), compilacdo da série Jm, também traz trabalhos
autobiograficos com adaptacdes de sonhos e pesadelos do cartunista, fatos relacionados
a sua vida ou a combinagdo dos dois em uma narrativa em quadrinhos. Nestas estorias,
Woodring desenha a s mesmo como protagonista, um artista cabeludo, barbudo e

maluco, assombrado por aparicdes inexplicavels.

No Brasil, também temos alguns artistas que realizaram tiras ou historias em quadrinhos
onde assumem o papel de personagens com caracteristicas autobiograficas como o Ota,
em tiras e histérias com aventuras cotidianas; Angeli, com suas tiras “Angeli em crise”;
e Lourengo Mutarelli com seu livro “caixa de areia’ de 2004, onde ele, a mulher e os

dois filhos aparecem como personagens.



Influéncias

Woodring (apud Gilovitch & Vogel, 2001) cita como influéncias em seu trabalho Boris
Artzybasheff, Robert Crumb, Harry McNaught, T.S.Sullivant, Dali, Satie, Herriman e
Henry Miller.

“Fico impressionado como 0s jovens cartunistas ndo conhecem os antigos mestres.
Acham que a profissdo comecou com o Frank Miller. Ndo conhecem Jack Davis, Wally
Wood ou Herriman” (Woodring apud Tooner, 2005).

Brinquedos

No mundo dos brinquedos, Woodring desenvolveu uma série de mini-bonecos para o
Japdo vendidos em maquinas com cpsulas chamadas Crazy Newts (figura 8) ou
Imperial Newts; e brinquedos para a Presspop Gallery que incluem Jiva (figura 7),
Mantra e um Pushpaw em vinil tamanho grande.

Figuras 7 e 8 — Jivae Crazy Newt

Comic Chat com avatar es desenvolvido para a Micr osoft

Woodring também trabalhou no desenvolvimento de interfaces para a web. Criou uma
metéfora de historia em quadrinhos para um chat, “Comic Chat” (figura 9), onde as
mensagens apareciam em baldes. Os avatares tinham semelhangas com personagens de
Woodring e mudavam de semblante conforme a indicagdo de humor utilizada pelo
usuério. Existiam doze avatares, mas foram criados originalmente vinte e quatro
personagens para serem utilizados.



Segundo Salesin (apud Microsoft, 2000), criou-se um ambiente capaz de gerar cartoons
para complementar o texto ao vivo. O “Comic Chat” foi langado junto das versdes de 3
a 5 do Internet Explorer e ganhou milhGes de usuarios. Mais tarde, passou a ser
chamado de Microsoft Chat.

Chal Connection HE
Connect | Personal Info  Charactes | Background |

Character Freview.

- = &
[Copyeght (C} 1556, 1997, 1938 Miciosoft Corporation
Authar: Jim'Wooding

Figura9 — Comic Chat

Internet como forma de divulgacéo do quadrinho underground

Segundo McLoud (apud Brownstein, 2000), Woodring teve importancia na
transformacéo da internet em meio de divulgacdo de tiras e historias em quadrinhos on

line, ao dispor trabalhos de qualidade em seu site.

Para Woodring (apud Tooner, 2005), a internet seria um meio de auxiliar os criadores a
alcancar o publico sem a gjuda das editoras maiores, esquemas de distribuicéo e venda

em lgjas.
Concluséo
O surreal na obra de Woodring teve sua origem em problemas da infancia. Resultou em

uma narrativa pouco tradicional onde imagens recorrentes muitas vezes substituem as

palavras.



Por considerar a natureza um mistério incompreensivel, Woodring criou uma dimenséo
de objetos orgéanicos estilizados em visdes e fluxos oniricos sem um tempo ou espago
definidos, fora de contextos sociais e sem referéncias a tecnologia e progresso. Em
Frank, a fusdo de estruturas bioldgicas, construcdes exoticas e uma arte gréfica refinada

constroem um ambiente que extrapola os limites estéticos dos quadrinhos tradicionais.

Seria Frank realmente um cartoon puro? McCloud (1993) define cartoon como uma
forma de ampliacdo através da simplificacdo. Ao tornar uma imagem mais abstrata
através de um cartoon, ndo eliminamos detalhes, mas estamos enfocando detalhes
especificos, conduzindo aimagem a um significado essencial. Simplificar personagens e
imagens seria uma forma de obter uma melhora efetiva na narrativa de qualquer midia.
A universalidade do cartoon é outro aspecto a ser considerado. Quanto mais simples,

maior aidentificacdo do publico com o personagem.

Assim, um cartoon puro esta relacionado a uma clareza de linguagem e significado, o
gue pode realmente ser associado a figura de Frank. No entanto, esta universalidade é
utilizada para criar uma realidade fantastica onde talvez sga dificil encaixar os
personagens de Frank em esteretti pos especificos, pois estes assumem posturas diversas

dependendo das circunstancias.

Com 0 sucesso de seus personagens, Woodring passou a ampliar sua atencdo para outras
areas, como brinquedos e softwares. Apesar de ter dificuldade em lidar com afama, seu

trabalho esté longe de ser contido.

Nas fases iniciais de producédo, Woodring realiza storyboards com muitas indicacfes,
resultando em grande riqueza de detalhes em Frank. Porém, em Book of Jim, diferente
de Frank, existem estérias com uma saturacdo de didlogos. Assim, estas estorias estdo
mais préximas destes storyboards iniciais. Apesar disso, um forte simbolismo continua
presente em Book of Jim nos sonhos e pesadel os biogréficos do cartunista.

Os trabalhos em quadrinhos de Woodring conduzem conflitos que os caracterizam
como quadrinhos alternativos, ao trabalhar em um meio de comunicagdo de massa com

uma linguagem chela de visbes pessoais. Conseguiu sef um dos cartunistas mais



respeitados dos Estados Unidos com uma arte que descreve uma dimensdo estranha e

abusa de rigueza em simbolismo visual.
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