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Resumo.
Apresentamos nede atigo exemplos de HQtronicas - hiddrias em quadrinhos eetronicas,
linguagem hibrida que funde os cddigos tradicionas das HQs em suporte pgpd s
posshilidades abetes pda hipermidia - que s destacaam no panorama  brasilero
contempordned  pdo grau de expaimentacdo envolvido em sua ciagdo ou  pda
popuaridade entre os letoresnavegadores. Também sfo apontados Sinteticamente oS
codigos hipermidiéticos utilizados nesses traba hos.
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1. Breve Panorama Contempor aneo das HQtr onicas.

Os expearimentos com 0 uso do computador paa a criagdo de quadrinhos tiveram inicio
durante a década de oitentay com o pioneirismo de quadrinhigas como o0 norte americano
Mike Seenz, criador de Shatter, o demé Michd Gotze, desenhigta de O Império dos
RobGs e 0 eganhol Pepe Moreno, atiga do cultuado dbum Batman: Digital Justice Esses
expeimentos que eram goenes de criacio dos desenhos com o auxilio do computador
tornaramse, a patir dos anos 90, experimentagdes voltadas para as possbilidades abertas
pdos recursos de multimidia, definindo uma migragdo do suporte pgpd paa a tda do
computador. Antes da difusio das redes de computedor, atistas egressos do universo das
HQs ja expaimentaram crir tradbdhos multimididticos paa CD-Rom, como o itdiano
Marco Pdrito, criador do premiado CD-Rom Shinka anda em meados dos anos 90. A
partir do find da década de 90 a Internet ira se popularizar e dezenas de experimentos de
criacdo de HQs paa ese ambiente hipermididico iréo inicia-se, destacando-se trabahos
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inovedores como Argon Zark, de Charley Parker, Carl Lives, de Scott McCloud, as
criagbes do grupo Orbit Media, Headache Street, entre outros.

E importante ressatarmos que desde entfo o computador incorporou-se definitivamente a
quase todos 0s procesos de criacdo e producdo das higtdrias em quadrinhos, desde aqudlas
anda criadas para serem impressas, onde a colorizacdo, letreiramento e editoracdo € feta
na grande maoria dos casos, em Softwares gréficos, aé as HQtronicas (histérias em
quadrinhos detrbnicas), criadas exclusvamente paa serem lides na tda do computador e
intimamente ligadas as tecnologias que ferramenta engloba Longe de ssrem uma
moda ou tendénca momentdnes, 0s computadores tornaramse itens fundamentals nos
estidios de criacdo de grandes e pequenas editoras de quadrinhos, agilizando a producéo e
tonando obsoletos materias tradicionals como tintas e pincds A populaizacio dos
computadores  domésticos permitiu que aé jovens quadrinhisas e editores independentes
possam beneficiar-se das vantagens do uso do computador na criacdo de seus trabal hos.

Graddivamente tém sdo desawvolvidos um grande nimero de programas destinados a
criacdo, tratamento e manipulagdo de imagens pemitindo aos quadrinhistas  escolher
agqudes que mas £ adequam as suas hecessdades. Muitos preferem usyr 0 computador
como um dos itens do processo de desenvdvimento de seus trabalhos, escaneando croquis
e ate findizando na tda do micro, usando-0 também para colorizar, paginar e letrerar seus
quadrinhos, outros estdo tendo seu interesse despertado por programas de criagdo de
imagens de dintese, sobretudo os de daboragdo de grdficos em trés  dimensdes,
abandonando definitivamente 0 suporte pgpd e adotando a tda do computador, 0 mouse, as
canetas digitais e 0s softwares graficos como seus novos ingrumentos de trabaho, como é
0 can do quadrinhiga e pesquissdor norte americano Scott McCloud que abandonou
definitivamente o pgpd, ou de jovens autores como 0 bradlero Fabio Yabu que criou a
s&rie de HQtrbnicas para a Internet Combo Rangers, um grande sucesso de publico,
totalmente desenhada com o mouse dentro do programa Flash da Macromedia.

Os quadrinhos veiculados na rede Internet, ao contraio de dgnificalem uma amesca as

tradiconas HQs impressas tém aé contribuido para o surgimento de novos titulos,



fazendo o caminho inverso dagqude que poderiamos prever. Muitos quadrinhos de sucesso
criados para a Internet acabam migrando poderiormente para 0 suporte pagpd, como € o
ca0 da j4 citada HQtrbnica pionera Argon Zark que teve sua versdo impressa publicada
nos Egtados Unidos, 0 mesmo acontecendo com o CD-ROM Itdiano Sinkha, publicado na
fooma de um luxuoso dbum de quadrinhos que inaugura uma seqiéncia de revistas
seriadas. No Brasl o premiado site CyberComix chegou a ter dguns nimeros de uma
reviga impressa homénima didribuidos nas bancas e também foi publicada a reviga em
queadrinhos dos Combo Ranger s s&ie origindmente desenvolvida para a Internet.

O problema da baixa velocidade de caregamento de arquivos e imagens na Internet, aos
poucos va modrando s gpenas uma barrera tempordria, jA que provedores de aceso
mas veozes estdo popularizando-s2 a cada dia, enquanto novos programas e formatos de
compactacdo proporcionam a geacdo de arquivos cada vez mas leves e de fédl
caregamento. A evolucdo tecnoldgica também é grande na a&ea dos oftwares e plug-ins
para a Internet, gerando anbientes cada vez mais amigaveis para que 0s artidas criem seus
trabalhos.

Uma das criticas feitas pelos detratores das HQtronicas, o fato de sua interface ser menos
maeave do que a das HQs impressas - ja que essas podem ser lidas em qualquer lugar e a
quaquer hora, enquanto as HQs derbnicas dependem da tda do computador para
exigirem - também pode tratar-se gpenas de um problema tempor&io, j4 que a cada dia
surgem moddos mas leves, portdeis e fundonas de ebooks e palmtops, e o
desenvolvimento desses gparelhos de leitura podera futuramente dar as HQtronicas uma
interface muito proxima a das HQs impressas com a vantagem de agregar recursos como

oM, animagao e conexdo em rede.

A ciacdo de HQs detronicas utilizando recursos hipermididicos também tém demondrado
s mais do que uma tendéncia trangtéria, ja que desde a ggunda metade dos anos noventa
eses experimentos intensficaramse e a cada dia surgem novos sStes na rede Internd,
hibridizando cddigos das HQs tradicionas com as hipermidias. Ao contr&io dessa
experimentacdo  dgnificar um avango em reagdo as HQs impressas que implicara na sua



superacdo - como defendem muitos dos webquadrinhistas ligados as novas tecnologias - a
hibridizacdo goonta paa o0 swgmento de uma nova linguagem, englobando codigos
fundamentais dos quadrinhos com os recursos da hipermidia, uma intermidia que guarda
rdlaches diretas com as histdrias em quadrinhos, 0 cinema e a animagdo, induindo anda
possibilidedes interdtivas e a mulltilinearidede dos hipertextos.

No momento essa nova linguagem vive a sua infanda, e os webguadrinhias promovem
experimentos no sentido de melhor compreender 0s processos criativos englobando a gama
de novos codigos e eementos mas interessados no processo de producdo do que nos
resultados finas, procurando avdiar a eficacia e poética das inovagbes propiciadas pela
hipermidia

Desde o find dos anos 90, muitos quadrinhistas brasileiros passs/am a se interessr pelas
possihilidedes de integrar HQ e hipermidia e va&ios experimentos tém surgido a0 longo dos
anos. Esse artigo busca goresentar dguns dos trabahos brasileiros mais reevantes aé o
momento.

2. Os Novos Cadigos que Definem as HQtronicas.

A hipermidia pode ser definida como a somatdria da conexo em rede agregada as diversas
caacteridicas de outras midias como as histdrias em quadrinhos, fotografia, cinema, TV e
rédio, gerando assm o surgimento de  linguagens multifecetades  que  hibridizam
caacteridicas dessas v&ias midias. Essa convergéncia de diversos meios e midias
proporcionada pela unido de véias tecnologias comunicacionas é chamada de snergia
mutimididtica por Julio Plaza®, quando essa snergia promove 0 surgimento de uma nova
linguagem da pode s chamada de linguagem intermidia

Podemos detectar através de pesquisa exploratdria que  os principais dementos agregados a
lingulegem tradiciond dos quadinhos nessas novas HQs intermidia podem s divididos
bascamente em: animecdo, diagramecdo dinamica, trilha sonora, efdtos de som, tda
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infinita,  tridimensondidade, naraiva multiliner e interdividader Segue um  breve
resumo deses codigos e da forma como sfo incorporados peos webquadrinhidas, para
maiores detalhes consultar o livro HQtrénicas: Do Suporte Papel & Rede Internet.*

Animagdo - Tatto as animagbes em 2D, mas comuns, quanto as 3D, podem s
encontradas nos Stes de HQtrénicas que vascuhamos em nossa pesquisa exploratdria, mas
a forma como edas animagbes estdo dipodtas na narativa pode ser bascamente dividida
em quaro manifetagbes animacd de um dos quadrinhos da péaginalcena, objeto animado
que sobrepdem-se a péginalcena, sequéncia animada pardela a narrativa principad e ainda
animacdo do enquadramento.

Diagramagdo Dinamica - Agora a tradicond divisso da pagina em requadros estéicos
gue comportam as cenas em seu interior ganhou mobilidade, a0 invés de Smplesmente
acionarmos um comando para sdtar para a péagina seguinte o criador de HQtrénicas pode
fazer com que dguns quadrinhos da p&gina movam-se para fora dela, ou para outra posicéo
na seqiiéncia ou ainda que déem lugar a outros quadrinhos,

Trilha Sonora - Uma das principas carecteristicas das HQs no suporte papd é a
posshilidede do letor imprimir 0o seu proprio ritmo de ldtura nesse caso podemos dizer
gue o tempo de leitura € um codigo variavd nos quadrinhos impressos. As primeras HQs
detronicas a incorporaem som e trilha sonora foram agudas veculades em CD-ROM
anda em meados dos anos 1990, a primera novidede nesse campo foi a idéa de dividir as
HQtronicas em capitulos e criar para cada um ddes um tema musicd ingrumentd que
refratasse a atmosfera gera do capitulo, esse tema é tocado em loop. E daro que o efeito
causado pela misica néo € tdo dindmico quanto no cinema, mas é um dado novo que pode
gudar o artista na e aboracéo gerd daatmosfera de uma segiiéncia

Efeitos Sonoros — Como no caso da trilha sonora, muitos artistas que tém experimentado
criar HQs com recursos de hipermidia se recusam a utilizar efeitos sonoros, ees preferem
usy as onomaopdas e indgstem no seu vaor como demento da linguagem dos quadrinhos.
A ocorréncia desses efeitos sonoros na narrdiva dependerd também do ritmo de letura de
guem navega pdo trabaho, desse modo, a opgdo mas usud é criar um comando ligado a0
quadrinho que quando dicado aciona 0 efato sonoro, recurso semehante a0 usado para
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acionar as animagdes, mas dgumas vezes 0 efeto sonoro pode também gparecer em loop,
como no caso do barulho do vento e do mar em agumeas pagines do CD-ROM The Tales of
Captain Claybeard.

Tea Infinita - Com 0 advento de um novo suporte, ou sga a migragdo do papd paa o
ambiente digitd da tda do computador, as higdrias em quadrinhos podem ver-se libertas
das amaras do formao de diagramagdo tradiciond, imposto pea veculagéo impressa.
Agora esamos diante de um novo ambiente com infinitas posshilidades de diagrarecéo, a
ese ambiente 0 quadrinhista e estudioso Scott McCloud ° nomeia The Infinite Canvas. A
“Tea Infinitd’ rompe com uma das limitages impostas peo suporte impresso e inaugura
um novo leque de posshilidades de diagramacéo e naracdo que cetamente ainda néo
foran exploradas nem em uma peqguena pate de seu enorme potencid, a0s poucos 0S
webquadrinhistas véo tomando consciéncia desse potencd e expeimentando novas
diagramacdes, rompendo com o paradigma anterior.

Narrativa Multilinear - Os hipertextos S0 edruturas narrativas multilineares que diferem
da naraiva tradiciond linear. As higdriss em quadrinhos detrbnicas vém, a0 longo dos
Uitimos anos, goroveitando-s2 de dguns dos recursos dessa multilinearidede, apresentando
naraivas com bifurcagbes a0 longo dos caminhos e links pardeos que levam o lator a
Stes de assuntos corrdatos aos tratados no roteiro da histéria Dentre muitos trabahos que
tém fdato uso da multilinearidade naraiva destacamos a HQtrénica Linda de Morrer
veiculada no Ste brasileiro Cyber comix.

Interatividade - Baseados nas pesquisas de formas de recepcdo gportadas por Norbert
Wiener® podemos definir a diferenca entre meio passivo, redtivo e interativo. As HQs
eetronicas veiculades em CD-ROM ou na Internet, podem entdo ser dvidides em vaios
nivels de interatividade, nivels podem ir desde o mas b&ico (pasivo), onde o
receptor tem como Unica op¢do 0s comandos avancar e retornar, repetindo o padréo do
uporte papd, passando pdo nive intermedi&io (regtivo) que envolve dtes e CD-ROMs
onde O receptor pode optar entre caminhos diversos ja preestabdecidos, ou anda pode
acionar animagles, efdtos sonoros e links que o levam a caminhos parddos a narativa;
chegando findmente a0 nivd mas avancado de interatividade, que seria classficado como
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“interatividade néo trivid” — como na HQtrbnica Impulse Freak - onde o letor ndo é O
convidado a navegar pda higdria que goresenta mlltiplos caminhos, como também tem a
posshilidede de contribuir com a nardaiva ciando uma das pagines e paticipando
efetivamente como co-criador de uma obra coletiva

Para batizar linguagem intermidia nés propomos o0 neologismo “HQtronicas’ —
formado pda contracdo da doreviacdo "HQ' (histdrias em quadrinhos), usada comumente
para refeir-s2 aos quadrinhos no Brasl, com o termo “detrbnicas’ referindo-se a0 novo
suporte. Devemos <dientar que a ddfinicdo do que nomeamos HQtrénicas indui
efetivamente todos os trabdhos que unem um (ou mas) dos cddigos da linguagem
tradiciona das HQs no suporte pgpd, com uma (ou mais) das novas possibilidades abertas
pda hipermidia sendo das animagdo, diagravecdo dindmica, trilha sonora, efatos
sonoros, tda infinita, narrdiva multilinear e interaividade. A definicéo exclui  portanto
HQs que sdo smplesmente digitdizadas e trangportadas para a tda do computador, sem
usar nenhum dos recursos hipermidiaaqui destacados.

3. HQtrénicas Brasleiras.

Apresentamos neste tOpico exemplos de HQtronicas que s detacaam no panorama
brasileiro contemporéneo, pdo grau de expeaimentacdo envolvido em sua criagdo ou pea
popularidade entre os leitoresnavegadores. Iremos também gpontar brevemente os codigos
hipermidi&ticos utilizados nesses trabahos.

3.1 Experiénciasem CD-ROM.

O primero CD-Rom de quadrinhos a ser langado no Brasl foi o SLAM!, no ano de 1998,
tratava-se da vasio digtd do fanzine homdnimo e compilava segundo rdaanos
Herique Magdhfes’, 360 péagines de HQs, sendo 170 colorides Entretanto esses
trabdhos ndo traziam nenhuma novidede quanto a exploragio das posshbilidades da
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multimidia, ou sga, Implesmente eram versdes digitdizadas aravés de escaneamento das
HQs impressas.

Depois do lancamento de SLAM!, o segundo trabaho veiculado em formao CD-Rom que
conseguimos mepear € 0 piondro “Solange — A Enfemerd’, trazendo uma HQtrénica
inovadora criada pelo lendaio quadrinhista underground Marcatti. O trabdho traz 0 sdo da
editora de Marcetti, a ProC Ltda, mas veo encatado em uma reviga em quadrinhos
editada peda Escda em 2001. O CD-Rom engloba um sam nimero de recursos multimidia
paa nara a histdria de Solange, uma enfermera que deve desvendar um migério em seu
plantéo noturno. A HQtrbnica usa a multilinearidade narrativa muito bem, trandformando a
leitura do trakdho numa espécie de jogo Iudico, onde 0 navegador deve buscar pidas para
conseguir chegar a0 desfecho desgiado, dém disso os recursos de animacéo, trilha sonora e
efatos sonoros o utilizados com meedria pdo autor tornando ese trabdho um dos

grandes destagues das HQtrdnicas brasileiras até o momento.

Outro trabdho que merece destaque e que infdizmente permanece inédito devido a
ineendbilidade dos editores bredleros, € o CD-Rom “Quadroid’, deservolvido peo
notorio quadrinhista E.C.Nickd entre os anos de 1998 e 2001 para veicular uma Sie de
suas HQtrbnicas de ficcdo dentifica Sem ter o conhecimento da existéncia do software
Hash, Nickd desenvolveu um interessante gplicativo multimidia paa a goresentacdo de
Uas higdrias que induem instigantes efeitos sonoros, e dguns trechos animados a0 longo
da naraiva. O letor pode também controlar o fluxo de leitura aravés de um comando que
va introduzindo graddivamente na tda os bddes de fda das personagens. O software
deservolvido por Nicke poderia ser utilizado amplamente para a letura de HQtronicas,
mas infdizmente diante do desinteresse dos editores o criador acabou engavetando o0 seu
projeto.

A veso 20 de Quadroid, do ano de 2001, trazia 8 HQtronicas com destague para 0
primorcso  trabdho de incorporacdo da multimidia em “Ultrax:. A Origem” e
“Imortaidade’. Depois desse expeaimento Nickd conheceu o0 software Hash e audmente
pensa em desenvolver aguns projetos utilizando essa ferramenta.



E também de 2001 o CD-Rom “HQtronicas’ que traz a trabadho “Ariadne e o Labirinto
Pos-humano”, uma longa HQtronica que explora os recursos de diagramecdo dinamica,
multilinearidade, animacéo, trilha sonora, efeitos sonoros e interdividade, convidando o
leitor a criar o seu proprio find para a histdria. O trabdho fez parte de minha dissertacéo de
mestrado em Multimeios na Unicamp, sendo audizado e langado como parte integrante do
livro “HQtrénicas. Do Suporte Papd A Rede Internet” no ano de 2004.

3.2Linda DeMorrer: Multilinearidade Narrativa em Destaque.

O prgeto H2Q — Histdéria Hiperbdlica em Quadrinhos, foi lancado durante a quarta
temporada do CyberComix, sendo a@é o momento a proposta mas inovadora e cridiva do
dte no uso dos recursos de interdividade. Ele propde a veiculacdo de HQs onde o lator
escolhe a cada pagina 0 caminho que quer seguir na histdria, tendo a possibilidede de optar
entre dois caminhos em dgumes p&ginas e a@é entre trés em outras, ese recurso, a
multilinearidade narrativa — discutida no topico anterior , € um dos critérios que usamos
paa incluir os trabdhos veculados nessa segdo do CyberComix na categoria de
HQtronicas. A primera HQ publicada nesse espaco, Linda de Morrer, criada por Marco
Antonio Pavdo em 2000, goresenta mas de 600 caminhos possiveis para o letor seguir e
acaba tornando-se uma forma de jogo onde o lator retorna a0 comego tentando sdvar a
personagem principd de seu trégico destino: a morte. Apenas um dos Va&ios caminhos da

HQ levam aheroinaasair com vidadatrama.

A respodta dos letoresnavegadores do Ste foi muito postiva a secdo H2Q, resutando num
grande nimero de emails no forum dogiando o trabadho de Pavéo, o que vem nos mostrar
gue O pulblico gpresentase receptivo a inovagbes como essa As chamadas HQs
hiperbdlicas S50 a maior aracdo do dte, entretanto devido a dificuldade em sua construcéo
- pois a propogta envolve a criagdo de dois ou trés caminhos possives a cada nova paging, o
qgue implica um trabdho de desenho e roteiro praicamente triplicado, demandando muito
tempo para criacdo e execucdo dos desenhos — a@é 0 momento O foram fetas trés HQs
hiperbdlicas para o dte, a referida Linda de Morrer — a mais corplexa e interessante de



todas, Os Perigos De Aline, de Henar e Pavao; e ja na quinta temporada, You Can’'t Always
Get What You Clic, de Caco Gdhado, a primera a introduzir dgumas animagdes na

narrativa multilinear.

3.3 Intempol: Primeira Experiéncia Braslerra de Exploracdo da Tela Infinita.

A Intempol — Polida do Tempo Internaciond, foi deservolvida na forma de um universo
ficciond multimidia aberto & participacio de atisas e autores interessados nde. As bases
do universo foram tragadas a patir da noveeta Eu Mae Paolo Ross, de Octavio Aragéo,
publicada em 1998 na coletdnea de contos de ficcdocientifica Outras Copas, Outros
Mundos. Nea, um jovem volta no tempo para impedir a derota da Sdecdo Bredlera na
Copa do Mundo de 1982, provocando muita confusio. Ele encontra a Intempol, uma
agéncia internaciond empenhada em proteger a humanidade de pessoas que tentassem
dtaar 0 passado. Mas a Intempol tem dgo de familiar: uma maneira de agir puramente
braslera folgada e divetida Atudmente, o projeto INTEMPOL conta com uma antologia
publicada, dois romances e uma HQtrénica ortling intitulada “A Mortifera Mddicdo da

Mumia’®.

O trabdho é baseado no conto homénimo do esitor Calos Ord Matinho e foi
desenvolvido em 2002 pdo grupo Cdango, integrado por Rodrigo Matins, Carlos Feipe
Figueras, Gudavo Novaes & Felipe Moura O destague va para 0 usD criaivo e piondro
no Bradl do recurso da Tda Infinita proposo por Scott McCloud. A HQtronica langa méo
das possbilidedes ilimitadas de avango da nardiva nos sentidos verticad e horizontd da
tda do computador, ndo s prendendo a0 tradiciond formao indituido pdas HQs do
suporte papd.

8 A Mortifera Maldic&o da MUmiaem Webtiras — Url: http://www.intempol.com.br - Acessado em 29/05/2005.



3.4 A Revolugéo do Softwar e Flash.

A patir de 2001, com a popularizacdo do plugin Flash , dezenas de Stes de quadrinhos
utilizando essa tecnologia surgiram no Bradl, refldindo uma tendénda mundid, ese
cexcimento culminou com o0 goaedmento doFlasHQ - A casa da HQ em Flash
Brasileira’, ste criado em 2002 com o objetivo de disponibilizar links para mais de 50 HQs
criadas utilizando como suporte 0 software Flash da Macromedia que permite o uso de
animeghes e efdtos sonoros, sendo que a maor inconveniéncia causada pelos trabahos
feitos nesse programa € o tempo de caregamento, podendo levar o internauta a desistir de
navegar por eles, masse condderamos 0 avango continuo das conexdes de banda larga
ese ndo serd um problema téo freqliente a longo prazo. Dentre Stes, citaremos aguns

gue = destacam, fazendo um breve comentério sobre a hibridizacZo de linguagens

A Brigada Onix ° - HQtronica fortemente influenciada pela atética dos animes japoneses,
apresentauma utilizacdo interessante de sequiéncias animadas inseridas no contexto da HQ.

O somandaéincipiente.

Amigos Da Net '*- Bom trabadho de diagramacdo dindmica, com os quadrinhos surgindo
das laterais da tela, a tentativa de gravar as vozes dos personagens e persstir com os bades
de fda gera uma redundéncia informaciond, um ruido na comunicacdo e no tempo de

leitura

Anima Zone *? - Com o dogan de "O Site mais subversivo da web", o Anima Zone foge a0
padrdo da maoria dos dtes de HQtronicas utilizando Flash, gerdmente voltados para o
pdblico infantil ou adolescente, pois aqui S0 induidas HQtronicas de contelido critico e
reflexivo voltadas para o publico adulto. Dentre os trabahos destacamos Bala Perdida,
sobre a tragédia do onibus da linha 174 no Rio de Janero e Bombado Boy, critica ao

°FlasHQ - Url: http://www.flashg.hpg.ig.com.br/ - Acessado em 29/05/2005.

1A Brigada Onix - Url: - Acessado em 29/05/2005.

A nmigos DaNet — Url: http://www.amigosdanet.com/ - Acessado em 29/05/2005.
12 Anima Zone— Url: http://Awww.animazone.com.br/- Acessado em 29/05/2005.



cecimento do uso de andbdlizantes e esterdides pelos freqlentadores de academias,
langaméo do uso do ba&o de faa e interag2o reativa com o l&itor.

Beranko Studio ** - Apresenta dgumas Séries baseadas em mangés onde se destaca Neko
Magin Z um s meo gao, meo humano. O trabdho s goroxima mas dos desenhos

animados japoneses, com poucas referéncias a estética das HQs.

Central do Rato * - Eda é tdvez uma das mas bem acabadas séries de HQtronicas feitas
em Flash na web braslera, seu autor, Francisco Alexandre de Fretas Alves o Fdex, vem
desenvolvendo  seus websddios desde 2001 e em 2003 langou um CD-ROM  compilando
mais de um ano de producéo da s&rie. O autor PssUi um exceente dominio da ferramenta e
usaa a seu favor para enriquecer a narrativa de suas HQtronicas recheadas de um humor
inudtado e metadinguagem. Falex usa muito bem o recurso das cores vetorizadas e arisca
dgumas trilhas sonoras interessantes para acompanhar certas higtorias, € um  trabaho
maduro e consgdente que merece s olhado com cuidado por agudes que se interessam
pelos caminhos das HQs narede. Infdizmente o autor desativou o Site no ano de 2004.

Combo Rangers ©° - E o maor fendmero das HQs em Flash brasileiras e gerou dezenas de
clones, tratase de uma S&rie criada pdo jovem atigaFabio Yabu no ano del1998, o
trabdho é ingirado pdo universo dos mangas juvenis jgoneses com herdis no edilo
Power Rangers, mas gpesar dessa derivacdo, Yabu € um bom contador de histérias e soube
utilizar o Flash para dar vida a seus personagens. O sucesso foi tanto que Combo Rangers
foi uma das primeiras s&ries de HQtronicas brasilera a migrar da Internet para o suporte
papd, a reviga impressa ja foi publicada aé pea editora Panini Comics, dém disso a &rie
ja possui seus proprios bonecos e o ste faz pate do UOL, um dos mas importantes portais
da web braslera Combo Rangers € um exemplo de que as HQtronicas podem gerar
ucessos de publico e de que a linguagem hibrida de HQs e hipermidia € muito bem vinda
paa as novas geragies criadas sob a égide do computador, Yabu mistura animacdo com

13Beranko Studio - Url: http://www.beranko.com.br/ - Acessado em 29/05/2005.
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pagines dividides em reguadros e mesmo utilizando dubladores ainda usa os tradicionas
"recordatdrios’ escritos em muitos pontos de seus episidios.

Furyon Planet '°
or+Hling, mas j& demondra um grande potencid sendo apontado como um dos destagues do

- Outro trabdho inugtado e interessante, conta com gpenas um episidio

ste FasHQ, a s&ie que nara a higdria de um grupo de baratas pds-gpocdipticas explora
muito bem os angulos e avangos de camera posshilitados pdo Flash.

Quadrinhos Online 17 - Site desenvolvido por Danid Sen e Guido, apresenta duas Séries
de HQs criadas em FHash, Império dos Dans e Retorno dos Humanos O destaque va para a
segunda, com um arrojado uso de trilhas e efeitos sonoros, a série mantém os laldes de fda
mas subdtituiu as onomatopéias por efetos sonoros, 0s recursos de animacdo e diagramacdo
dindmica sfo utilizados com meestria e criagividade. O Ste também inova a0 propor a
venda de senhas via Internet para que o letor tenha acesso aos episbdios decisvos das duas
saries, 0 vaor da senha € de R$ 1,99 e o internauta interessado pode pagar araves de
depdsito bancario.

NeoMaso Prometeu *— HQtronica desenvolvida em 2001 como parte experimentd de
minha dissertacédo de medrado em Multimeios na Unicamp, explora os recursos de trilha
sonora, efeitos sonoros, animagdo & multilinearidede narrativas Recebeu mencdo  honrosa
no 13 Videobras| — Fedtival Internaciond de Arte Eletronica (Sesc Pompéa— SP).

Os 2 Mundos De Dante °~ Trabdho inovador e pioneiro de Carlos Takemoto, artista do
estudio Mauricio de Souza producbes, onde ja trabelhou com criacdo de animagbes 3D e
cendios para desenhos animados. Os 2 Mundos de Dante é uma producdo independente do
quadrinhiga que resolveu unir sua pax& pdos quadrinhos e pda animecdo 3D paa
produzir o dte. As personagens de Os 2 Mundos de Dante foram desenvolvidas com 0
auxilio do programa 3Ds Max, 0 autor escaneava desenhos como base, depois montava o

18 Furyon Planet— Url: http://www.furyonplanet.hpg.ig.com.br/ - Acessado em 21/01/2004.
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1% 0s 2 Mundos De Dante — Url: http://www.2mdante.com.br - Acessado em 12/05/2001



moddo no formao de wireframes -linhas geométricas que demarcam os volumes a serem
renderizados, e findmente golicava texturas, cores e iluminagdo. A montagem dos trechos
animados da HQ deronica era fata com o auxilio do programa Flash. Os 2 Mundos de
Dante induia cddigos tradcionais das HQs mpressas, como bades de fda e onomatopéias,
agregando a des ons, animagdo e dém das personagens, também goresenta diversos
cen&ios condruidos em programes 3D, criando um trabdho redmente sngular no
panorama das HQtronicas, pois Takemoto comseguia imprimir a maca de seu trago,
influenciado por Mauricio de Souza, em suas paonagens 3D aimadas. Infdizmente o
trabalho fai tirado do ar no ano de 2001
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