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Resumo:

"Ariadne e o Labirinto Pés-Humano" € uma naraiva hipermidia feita para veiculacdo em
CD-ROM e na rede Internet, este artigo relata o processo criativo dessa "HQtrénica' (histéria
em quadrinhos eetronica) - nova forma hibrida de historias em quadrinhos que funde
elementos da linguagem tradiciond das HQs, como as onomatopéias, os bades de fda e a
divisito em requadros com as novas possibilidades agregadas a da pelas hipermidias. efeitos
de animacdo, efeitos sonoros, possibilidades de interacdo com o leitor/navegador e criacdo de
narrativas multilineares. O artigo traca também um parado entre 0 processo tradiciona de
criacdo de higtérias em quadrinhos no suporte papd e as implicagBes criativas da mudanca
paa o suporte digitd, gerando uma hibridizacdo de linguagens que aos poucos val
congtruindo uma nova Sntaxe artistica
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Histérias em Quadrinhos & Computador.
Os atigtas das historias em quadrinhos (HQs), tradicionalmente publicadas em suporte

papdl, iniciaram experiéncias usando O computador como indrumento para criar seus
trabalhos a partir de meados da década de 80, inicidmente o computador foi usado para a
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criacdo de imagens de sintese, colorizacdo e letreiramento, visando a publicacdo impressa,
mas logo seu uso foi se expandindo e provocou uma ruptura dos processos de criacdo e
veiculagdo, quando as HQs mudaram de suporte e passaram a ser pensadas para serem lidas
natela do computador.

No comego os primeros quadrinhos veiculados no computador eram  smples
digitdizacbes das imagens impressas, mas logo os quadrinhistas comecaram a atentar para as
possibilidades abertas pelos recursos de multimidia, incorporados aos PCs domésticos dos
anos 1990, diante desses novos recursos muitos atistas comecam a experimentar incluir
elementos novos, diferentes dos codigos e especificidades caracteristicas das HQs impressas,
assim surgem os primeros quadrinhos em CD-ROM, ja incluindo adgumas experiéncias de
uso de som e animac@o agregados aos diversos codigos tradicionais da HQ em suporte pape,
como os bades de fda, as onomatopéas, a divisio em requadros, etc.; dando inicio a uma
ruptura nos processos criativos tradicionais de eaboragdo de historias em quadrinhos e
gpontando para o surgimento de uma nova linguagem, hibrida de HQ e hipermidia.

O verdadeiro marco dessa ruptura se da com a popularizacdo da rede Internet,
propiciando aos quadrinhistas a possbilidede de veicular seus trabahos on-line, desta vez
diando os recursos de multimidia com as vantagens da ligacdo em tempo red. Centenas de
atigtas das HQs criam seus sites e dguns softwares inovadores de fé&cil manuseio permitem
Ihes experimentar com o0s recursos de hipermidia Atudmente o nimero de dtes de
quadrinhos na rede Internet € muito grande e cresce a cada dia, revelando que estamos
vivendo um momento de experimentacdo dos novos recursos, diada a reflexdo sobre seu uso
e sobre a implicagBes da mudanca de suporte, motivo de debate em diversos foruns de HQ na
web.

O computador incorporou-se definitivamente a quase todos os processos de criacdo e
producdo das histérias em quadrinhos, desde aguelas ainda criadas para serem impressas,
onde a colorizacdo, letreiramento e editoracdo € feita , na grande maoria dos casos, em
softwares gréficos, aé as HQs detronicas, criadas exclusivamente para serem lidas na tela do
computador e intimamente ligadas as tecnologias que ferramenta engloba. Longe de
serem uma moda ou tendéncia momenténea, 0s computadores tornaram-<e itens fundamentais

nos estudios de criacdo de grandes e pequenas editoras de quadrinhos, agilizando a producéo e



tornando obsoletos materiais tradicionais como tintas e pincés e também aguns profissonals
da industria dos quadrinhos como o letreirista. A popularizacdo dos computadores domésticos
permitiu que aé jovens quadrinhistas e editores independentes possam beneficiar-se das
vantagens do uso do computador na criacdo de seus trabalhos.

Uma gama enorme de softwares destinados a criagdo, tratamento e manipulacdo de
imagens permite aos quadrinhistas escolher entre 0s que mas se adequam as suas
necessidades, muitos preferem usar 0 computador como um dos itens do processo de
desenvolvimento de seus trabahos, escaneando croquis e arte findizando na tela do micro,
usando-o também para colorizar, paginar e letreirar seus quadrinhos, outros estéo tendo seu
interesse despertado por programas de criacd de imagens de sintese, sobretudo os de
elaboracdo de gréficos em trés dimensdes, abandonando definitivamente o suporte pape e
adotando a tela do computador, 0 mause, as canetas digitais e os softwares gréficos como seus
novos instrumentos de trabalho, como é o caso do quadrinhista e pesquisador norte americano
Scott McCloud que abandonou definitivamente o papel, ou de jovens autores como Fabio
Yabu que criou a série de HQtronicas para a Internet “Combo Rangers’, um grande sucesso
de publico, totalmente desenhada com o mause dertro do software Flash da Macromedia.

A rede Internet também promove um congtante intercambio entre autores de
guadrinhos do mundo todo, permitindo que jovens artistas possam ter seus trabahos
andlisados por equipes de selecdo de grandes e pequenas editoras, com um custo praticamente
zero, ja que os trabahos sfo enviados em arquivos digitais via correio eetrbnico, ou
disponibilizados em dtes para a goreciacdo de editores e demais interessados. Essas
facilidades estdo permitindo a muitos novos autores das mas diversas partes do globo a
chance de verem seus quadrinhos publicados em outros paises, diminuindo consderavemente
a barera geogréfica que muitas vezes impedia os quadrinhistas de terem seu trabaho
apreciado por leitores de outras partes do mundo.

As HQs veculadas na rede Internet, ao contrério de dgnificarem uma ameaca as
tradicionais HQs impressas, tém até contribuido para o surgimento de novos titulos, Bzendo o
caminho inverso daquele que poderiamos prever, ou sga muitos quadrinhos de sucesso
criados para a Internet acabam migrando posteriormente para o suporte papel, como € o caso

da HQtrénica pioneira Argon Zark que teve sua versio impressa publicada recentemente nos



Estados Unidos, 0 mesmo acontecendo com o CD-ROM Itdiano Sinkha, publicado na forma
de um luxuoso dbum de quadrinhos que inaugura uma seqiiéncia de revisas seriadas, no
Brasl o premiado ste CyberComix chegou a ter dguns nimeros de uma revista impressa
homénima digtribuidos nas bancas e jA ha dguns meses vem sendo publicada a revista em
quadrinhos dos “Combo Rangers’, série origina mente desenvolvida paraa Internet.

O universo “Aurora Biocibertecnolégica’ desenvolvido para a criagdo de nossas
HQtrénicas como “NeoMaso Prometeu” & "Ariadne e o Labirinto P6s-Humano", despertou o
interesse do notdrio quadrinhista brasilero Mozart Couto, que desenhou um abum intitulado
“BioCyberDrama’, com roteiro de Edgar Franco, usando a “Aurora Biocibertecnoldgica’
como base, trabaho originamente concebido para o suporte papel e publicado pela editora
Opera Graphica em outubro de 2003. Esses e outros exemplos demonstram que ao contrario
de amescar as HQs impressas, as HQtronicas estdo convivendo em harmonia com suas
precursoras e até promovendo 0 seu desenvolvimento.

Um dos principais empecilhos para 0 avango das HQs nas redes telemdticas, a baixa
velocidade de carregamento de arquivos e imagens, aos poucos vai mostrando ser gpenas uma
barreira temporaria, ja que provedores de acesso mais velozes estéo popularizando-se a cada
dia, enquanto novos programas e formatos de compactagdo proporcionam a geracéo de
aquivos cada vez mais leves e de f&cil carregamento. A evolucdo tecnoldgica também é
grande na aea dos softwares e plug-ins para a Internet, gerando ambientes cada vez mais
amigave's para que os artistas criem seus traba hos.

Outra das criticas feitas pelos detratores das HQtrénicas, o fato de sua interface ser
menos maedvel do que a das HQs impressas, j& que essas podem ser lidas em qualquer lugar
e a quaquer hora, enquanto as HQs detronicas dependem da tela do computador para
exigirem, também pode tratar-se apenas de um problema tempor&io, jA que a cada dia
surgem modelos mais leves, portéteis e funcionais de e-books , e o desenvolvimento desses
gparedhos de leitura podera futuramente dar as HQtronicas uma interface muito proxima a das
HQs impressas com a vantagem de agregar recursos como som, animacdo e conexao em rede.

A utilizacdo dos recursos hipermididticos para a criacdo de HQs detrbnicas, também
tem demonsrado ser mais do que uma tendéncia transitoria, ja que desde a ®gunda metade

dos anos noventa experimentos intendficaramse e a cada dia surgem novos Stes na



rede Internet, hibridizando cddigos das HQs tradicionais com a multimidia Ao contr&io
dessa experimentagdo significar um avanco em rdacdo as HQs impressas que implicara na
Sua superacéo, como defendem muitos dos webquadrinhistas ligados as novas tecnologias, a
hibridizacdo aponta para 0 surgimento de uma nova linguagem, englobando codigos
fundamentais dos quadrinhos com os recursos da hipermidia, uma intermidia que guarda
relaches diretas com as histérias em quadrinhos, 0 cinema e a animacéo, englobando ainda
possibilidades interativas e a multilinearidade dos hipertextos.

Aos poucos 0s dementos que compdem a gramdica dessa linguagem hibrida véo
sendo definidos com a sua utilizagdo freqlente peos quadrinhistas que criam  trabalhos
hipermidiéticos, batizados agui de webquadrinhistas, edementos podem inicialmente ser
dividdos em oito, sendo des animacdo, trilha sonora, efeitos sonoros, diagramacdo
dindmica, tela infinita, tridimensondidade, multilinearidade e interaividade, agregados a des
aguns cddigos da sintaxe das higtdrias em quadrinhos impressas  também estdo contribuindo
ggnificetivamerte para a criacd dessa nova linguagem, sendo ees a divisfo da teda em
requadros, a elipse tempora e os bades de faa, demonstrando a sua unicidade e forga dentro
das HQs eletronicas.

No momento nova linguagem vive a sua infancia, e os webquadrinhistas
promovem experimentos no sentido de melhor compreender 0s processos  criativos
englobando a gama de novos codigos e eementos, mais interessados no processo de producéo
do que nos resultados finais, procurando avdiar a eficicia e poética das inovagles propiciadas
pela hipermidia.

A criagdo de HQs para o suporte papel envolvia apenas um dos sentidos dos leitores: a
Visdo, a criagdo de HQtronicas engloba também a audicdo e num certo sentido o tato ( ja que
toda a navegacdo e interacdo € feita com o0 uso do mause e teclado), mudando
ggnificativamente o paradigma criativo anterior e abrindo espago para trabahos de maior
snestesia, levando os webquadrinhistas a se envolverem com variavels antes inexigentes em
Seu processo criativo como 0 som, exigindo em muitos dos casos que des trabdhem em
parceria com outros artistas como mUsicos e animadores.

A criagdo de trabahos hipermidi&icos também implica no dominio dos softwares

envolvidos, fazendo com que os quadrinhistas interessados em criar HQs para a web, tenham



a necessdade de aprender a manipular programas ou trabalhem em parceria com
técnicos e atitas que sabam como manipula-los, como nos casos do quadrinhida itdiano
Milo Manara e do iugodavo Enki Bild que dirigiram equipes de técnicos em computacéo
gréfica quando da adaptacdo de aguns de seus dbuns para 0 CD-ROM, o trabaho solitério de
criacdo e desenho desses artistas para seus dbuns impressos deu lugar a um trabalho bem
diferenciado, mais amplo, em que eles passaram a coordenar equipes de producdo envolvendo
desde musicos até engenheiros de computacdo, e Bizendo um pardelo com o cinema podemos
dizer que em casos como esses 0s quadrinhistas funcionam como uma espécie de  “diretores’
dos projetos de HQtronicas.

Lentamente a sntaxe dessa intermidia vai sendo congtruida pelos préprios artistas,
assim como aconteceu com o0s quadrinhos impressos a partir do inicio do século XX,
certamente muitas experiéncias ainda serdo feitas e muitas das novidades apresentadas nessa
pequisa serdo codigos incorporados a nova linguagem, enquanto outras seréo
descartadas por ndo serem téo eficazes quanto se pensou. Como no caso de todas as
linguagens artisticas a possivel consolidagdo das HQtronicas levara ainda muitos anos, mas 0s
Seus principios ja comegaram a ser tracados.

As histdrias em quadrinhos em suporte pape continuardo exigindo e muitos novos
quadrinhistas surgirdo interessados em expressar-se através delas, a0 mesmo tempo essa hova
linguagem hibrida, batizada aqui provisoriamente de HQtrénica, possvelmente se crigdizara
como forma de expressdo artitica e vera nascer uma nova geracéo de artistas interessada em
criar seus traba hos usando os elementos de sua Sintaxe.

O Processo Criativo na Hipermidia.

Um dos conceitos primordiais que antecederam o da hipermidia foi o conceito de
hipertexto enunciado pela primeira vez por Vannevar Bush em 1945, segundo de tratava-se
de uma "Edrutura tecnolégica que possibilita o amazenamento de dados, e 0 acesso ndo-

linear aestasinformaces.” 3

3 Bush, Vannevar. Cit. in Sampaio, Valzeli Figueira. “Os Mdltiplos Tempos da Hipermidia”, (Artigo para o GT Poéticas Digitais
da Compos -2001)- Url: http://wawrwt.iar.unicamp.br/GTcompos2001/index.html - Arquivo capturado em 01/06/2001



A hpermidia agrega em torno de S as caracteristicas de outras midias como TV, radio,
cnema e HQs, somando-s£ a isso as posshilidades interativas, produzindo linguagens
multifacetadas, fruto da hibridizacdo dessas midias diversas. Ela também guarda mais
semelhangcas com nossos processos de pensamento, que ocorrem a partir de associagOes
dindmicas por contiglidade e smilaridade, como na teia rizoméica de nodos formados pelos
links hipermididticos que véo sendo acessados de acordo com as escolhas do navegador,
opondo-se a tradiciond narativa linear por posshilitar multiplos caminhos que levam o leitor
addinear asuatrgetoria pessod a partir das escolhas a0 longo da mahainformaciond.

Com a popularizacdo da rede Internet, vérios quadrinhistas, que trabadhavam
tradiciondmente no suporte papel, aos poucos etdo migrando para a hipermidia, trazendo
condgo todo o manancid atigico e narrativo apreendido na confecgdo das histérias em
quadrinhos impressas, promovendo aualmente uma hibridizacdo da linguagem das HQs com
linguagens proprias de outras midias. E nesse momento de transicio que se encontram 0s
chamados electronic-comics, atualmente sendo redlizados em grande parte por atistas que
migraram do suporte papd e estd0 gudando a desenvolver os cddigos dessa nova sintaxe
visua que gpelidamos temporariamente de HQtronicas.

As HQs detronicas “NeoMaso Prometeu” & "Ariadne e o Labirinto P6s Humano" sfo
parte integrante de nossa pesquisa de mestrado HQtrénicas. Do Suporte Papel & Rede
Internet, defendida no Departamento de Multimelos da Unicamp, os trabahos funcionaram
como experiéncias de fusio da linguagem das HQs em suporte pape com os recursos de
hipermidia. "NeoMaso Prometeu” recebeu mencdo honrosa na mostra competitiva de novas
midias do 13° Videobrasl — Fedivd Internaciond de Arte Eletronica[3], “NeoMaso
Prometeu” pode s visga ortline no endereco:
http://wawrwt.iar.unicamp.br/HQtronicas/index.ntml . "Ariadne e o Labirinto PGos-humano”,

uma nardiva hipermididica mais longa e trabahada, vird encatada no livro "HQtronicas.
Do Suporte Papel a Rede Internet”, a ser lancado brevemente pela parceria entre editora
Annablume & Fapesp.

“NeoMaso Prometeu” foi 0 nosso primeiro experimento de criacdo de uma HQ utilizando
0s recursos da hipermidia, como criamos histérias em quadrinhos para o suporte papel durante

mais de 15 anos, a nossa primeira atitude foi ieproduzir o método de criacdo burilado durante



todos anos, ou sga, decidimos desenhar o trabaho todo em suporte pape para
posteriormente transport&lo para 0 meio digitd e adicionar todos 0s novos efeitos que
pensamos para €e. O desenho da HQ em pape, que antes seria 0 produto final de nosso
processo criativo, acabou funcionando nesse caso como uma espécie de story board, ou sga,
um conjunto de apontamentos desenhados que auxiliour-nos na eaboracdo posterior da HQ
derbnica, uma edrutura inicid que dewrnos mas seguranca para embarcar na primeira

aventura de criacdo para a hipermidia

Figural - Framede" NeoMaso Prometeu”

ApGs a conclusdo desse story board, patimos para a digitdizacdo das imagens e sua
adequacdo ao formato vetoria do programa Flash da Macromedia[4], software utilizado na
criacdo do trabadho. Um dos primeiros problemas que encontramos nesse processo foi a
necessdade de vetorizagdo das imagens, ou sga, 0 desempenho do Flash com formatos
tradicionais de arquivos de imagens como jpg e gif ndo é satisfatdrio para o que tinhamos em
mente, por isso optel por transformar todas as imagens em vetores, entretanto, nesse processo
de trandformacdo visando diminuir o tamanho find dos arquivos nossas imagens perderam
muito dos detahes de desenho que as caracterizavam, perda de detalhes desagradou-nos
mas a0 mesmo tempo tivemos que incorporé-la como novo dado estético do trabalho sob pena
de ndo poder conclui-lo.

Feita a digitdizacdo e vetorizacd de todas as imagens, partimos para a criagdo da
sequéncia de abertura da HQtronica, abertura foi pensada como uma longa animagéo que



intendficasse a sensacdo pungente de dor apresentada pelo personagem desenhado na
primera imagem do story board, imagem que funcionaria como capa em uma HQ impressa
Pela primeira vez estdvamos trabalhando com novas variavels como a animagdo, 0 som € a
trilha sonora, decidimos suprimir nessa sequiéncia de abertura as onomatopéias e subdtitui-las
por sons, no caso gritos de agonia da personagem principa. Para intendficar o dima
futurigtico e a amosfera densa da HQtronica fizemos samplers de trechos de musicas de rock
industria eletrénico para compor a trilha sonora da abertura e também de todas outras cenas.
Também optamos pelo uso de duas cores principais em todo o trabalho, o vermeho e o preto
(variando em diversos tons de cinza), sendo que o vermelho € usado para representar 0 sangue
e 0 pouco de vida organica presente na HQtronica, o preto ressalta a densidade do roteiro e os
grises s8o usados em superficies metdlicas como nos robds (Golens de Silicio).

O desdfio de criar sob nova perspectiva foi muito interessante e o paradigma anterior,
caracterizado pela concepcdo de imagens eddticas, foi subgtituido pela posshbilidede de
animar trechos do trabaho, a medida que iamos criando a seqiiéncia de abertura, novas idéias
iam surgindo, sendo incorporadas na animacdo, ao observar os resultados, sentiamos um certo
dedumbramento pois acreditamos que as sensacles que desgjdvamos passar nessa sequéncia
de abertura estavam sendo intendficadas pelos efetos sonoros e pela animagdo; agora um
novo sentido: a audigdo, estava sendo utilizado como um dos eementos direcionadores do
processo criativo.

Dando continuidade a criacdo da HQtrénica, patimos para 0 desenvolvimento do que
chamel de cenas, dividindo o trabaho em 10 delas, na criacdo dessas cenas, procuramos
utilizae o  principio que norteornos na abertura, ou Sga experimentar com as novas
possibilidades da hipermidia na intencdo de amentar a sinestesia do trabalho, procurando ndo
usar esses efeitos gpenas como adornos sem sgnificado. Nessas cenas dementos tradicionals
das HQs impressas como o bado de faa e a divisito em requadros foram usados, aliados a
animacdo, trilha sonora, efeitos sonoros e multilinearidade, dgnificando uma grande ruptura
€M NOSD processo criativo tradiciona, abrindo um horizonte de novas perspectivas artigticas.

"Neomaso Prometeu” e "Ariadne e o Labirinto Pos-Humano" foram ambientadas
dentro da chamada "Aurora Biocibertecnoldgicd’, um universo ficciond inspirado nos

avancos da robdtica e da genética que foi desenvolvido com a intengdo de criar  HQtronicas,



mas a0 longo de nosO processo criativo demondrou ter caracteristicas multimidiéticas e ja
esta servindo como base para a criagdo em outras midias. A "Aurora Biocibertecnologica’
goresenta 0 planeta Terra num futuro ndo muito distante onde os avangos da genética ja
permitirdo a hibridizacdo de seres humanos com outros organismos animais, dém disso a
telemética e a robdtica ja evoluiram a ponto de ser possivel 0 upload da mente humana para
um chip de computador, perpetuando a existéncia.

Apés a findizacGo de "NeoMaso Prometeu’, j4 edtava familiaizado com as
ferramentas do software Flash da Macromedia, tendo experimentado uma grande gama dos
recursos oferecidos por esse programa, obtendo aguns resultados que me agradaram e outros
nem tanto. Com esse amadurecimento prévio de uso do software condrutivo parti para a
criacdo da segunda HQtronica, intitulada Ariadne e o Labirinto Pdés-Humano. Dessa vez a
maioria dos desenhos que compdem o trabaho foram desenhados num egtilo mais Imples
para escaneamento, vetorizacdo e posterior detalhamento dentro do Flash, entretanto, muitos
cenarios e desenhos foram criados diretamente na tela do computador.

A colorizacdo do trabaho partiu de um conceito, segundo o qud os tons de vermeho
estd0 relacionados diretamente com as personagens Tecnogenéticas, os tons de cinza metdico
com as personagens Extropianas e findmente os tons de azul com os humanos resistentes.
Nesse caso a cor € empregada como um eemento da narrativa e ndo smplesmente como
adereco estético.

Ao pensar na criagdo da HQtrOnicaa, 0 nOSO processo criativo direcionou-se
principdmente para 0 uso de dois recursos hipermidiaicos que ndo foram muito explorados
em NeoMaso Prometeu: a multilinearidade narretiva e a diagramagdo dindmica Mas o
trabaho também utiliza trilha sonora, efeitos de som e animagbes. A experiéncia anterior
permitiv-nos conceber a estrutura geral da HQtrénica com mais seguranga, dominando melhor

0S processos criativos usando a hipermidia.

Roteir o; Dilema Pds-Humano.

A HQtrénica nara a higtéria de Ariadne, uma jovem resgtente filha de um lider da

resgéncia humana e irma de Amandine, uma tecnogenética radica (centauriforme); Ariadne
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ama seu hamorado Max, um jovem resistente que decide-se por transportar sua mente para um
chip de computador e tornar-se Extropiano mesmo diante da desaprovacdo de Ariadne.
Apaixonada e desesperada com a decisio de Max, Ariadne decide fazer um clone do
namorado, e findmente depara-se com o dilema de ter que optar entre ficar com o clone ou
com o ciborgue com a memodria de Max implantada, a identidade de seu amado dilui-se em
duas criaturas que guardam partes do humano que as gerou (0 done — possui O MEesMOo Corpo

de Max e o ciborgue - amesmamemaria).

Figura2 - Telade" Ariadneeo L abirinto pés-Humanao"

A higtdria também goresenta ao leitor, em links parddos a narativa principd,
diversas caracterigticas de personagens e lugares onde a histéria se passa, e ainda outros que
conectam 0 navegador diretamente com Stes da rede Internet que tratam de assuntos e
persondidades citadas na HQtronica. No fina o letor escolhe o desfecho da histéria e €
convidado a participar como co-autor criando seu proprio find.

Hipermidia X Suporte Papd.

Ao contraio do que aconteceu em "NeoMaso Prometeu’, onde o tempo de
visudizacdo das sequéncias foi pré-determinado como no cinema, em "Ariadne e o Labirinto
P6s-Humano®, decidi manter o tempo narativo tradiciond das historiass em quadrinhos
impressas, ou sga, O leitor pode permanecer 0 tempo que desgar visudizando a pagina e
também tem a opcdo de avancar ou retornar as sequéncias a todo momento, com excegdo de
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dgumas seqiéncias animadas, como ha animacd "Neo-Racismo®, presente no quarto
capitulo da HQtrénica.

A multilinearidade narrativa foi muito explorada no trabaho e em todos os capitulos
temos links que levamnos a informagbes complementares sobre a historia, dguns deles
abrindo paginas da web, onde o navegador podera informar-se mas profundamente sobre
conceitos tratados di, abertura hipertextua liga a HQtronica aos milhdes de nodos que
compdem a rede Internet, sendo que o0 navegador ap acessar uma nova pagina da web, podera
clicar em novos links e mergulhar no universo da rede, abandonando temporariamente, ou
definitivamente, a leitura da HQtrbnica e entregando-se a fluéncia da navegacdo que
assemd ha-se a0s N0SSoS processos de pensamerto.

Além dos links pardelos a higtdria, no desfecho de "Ariadne e o Labirinto Pés
Humano', o letor opta entre vaios finais propostos para o dilema da personagem e é
convidado também a participar como co-autor, escrevendo ou desenhando o seu préprio final
para a higdria que sera incluido em uma futura versio online da HQtrénica que plango
disponibilizar, todos os finas propostos pelos navegadores seréo veiculados na rede, sendo
eles escritos ou desenhados, podendo os internautas usarem qualquer programa ou formato de
imagem compativel com os browsers de navegacéo na Internet para criarem o seu findl.

Outro recurso amplamente utilizado na HQtronica foi a chamada "diagramacdo
dindmica’, experimente com a possbilidade de a cada momento reordenar os quadrinhos na
pégina, redlizando aproximagBes, movimentos de entrada e saida de requadros, intencionando
influenciar no ritmo de leitura e na nocéo de tempo narrativo. A aplicacdo desse recurso foi
usada de forma experimentd, pois 0 seu uso peos webquadrinhistas ainda € muito recente,
muitas experiéncias ainda deveréo ser fetas para avadiarmos as implicacOes de sua aplicacéo

nas HQtrénicas.



Horas depols, na casa do Amandine.

Figura3-Telade" Ariadneeo Labirinto Pés-Humano."

Como em "NeoMaso Prometeu’, também usa efeitos sonoros e trilha sonora nesse
segundo experimento, no entanto, desta vez a trilha sonora ndo acompanha a narrativa, ja que
o tempo de leitura é definido pelo navegador, assm dividimos o trabadho em cenas e para
cada uma ddas sdecionamos uma trilha musicd que intendfigue a sua a@mosfera, essa
musica toca em loop durante 0 tempo que 0 navegador permanece na cena. Ja os efeitos
sonoros estdo  diretamente relacionados as animagbes e ocorrem durante as sequéncias
animadas. Os balbes de fda permanecem como demento fundamental do trabaho, e agora
abrigam em seu interior, dém da fda das personagens, os links que conectam o leitor as

paginas paradas a narrativa principd.
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