Bandas Desenhadas Hipermidiaticas: A Experiéncia de Criacdo de um Aplicativo

Hipermidia Voltado ao Ensino de Arte-Tecnologia.
Por Edgar Silveira Franco!

Resumo

"Ariadne e o Labirinto P6s-Humano" é uma narrativa hipermidia feita para veiculacado
em CD-ROM ou na rede Internet, este artigo relata o processo criativo dessa
"BDtrénica" (histéria em quadrinhos ou banda desenhada eletrdnica) - nova forma
hibrida de banda desenhada que funde elementos da linguagem tradicional das BDs,
como as onomatopéias, os bal6es de fala e a divisdo em requadros, com as novas
possibilidades agregadas a ela pelas hipermidias: efeitos de animacao, efeitos sonoros,
possibilidades de interacdo com o leitor/navegador e criagéo de narrativas multilineares.
O artigo traca também a delineacdo do conteldo interativo do trabalho, que visa iniciar
0s estudantes de artes no conhecimento da obra de artistas que utilizam as novas
tecnologias (genética, robdtica & telemética) como base para a realizagdo de seus
trabalhos.

1. Bandas Desenhadas (BDs) em Transicao.

A partir da segunda metade da década de 1990 intensificaram-se as experiéncias de
veiculagdo de BDs na rede Internet. Podemos dizer que a adaptagdo primordial para o
suporte digital aconteceu quando os quadrinhistas passaram a preocupar-se com as
dimensdes da tela do computador e da area Util dos browsers (softwares de navegacao
na Internet), pois inicialmente os primeiros trabalhos veiculados na rede Internet ndo
passavam de simples transferéncias brutas de imagens para o meio digital, isto €, os
guadrinhistas simplesmente escaneavam suas BDs sem nem mesmo ter a preocupacao
de reformata-las ao padrdo geométrico da tela do computador. Essa simples
transposicdo acabava gerando uma quebra da gestalt tradicional das BDs,
principalmente no caso de paginas de revistas (comic books, albuns), onde o formato
caracteristico da pagina impressa é o retangulo vertical, com a altura sempre maior que
a largura. Estas paginas escaneadas e colocadas em sites geram a chamada barra
lateral de navegacdo, o que modifica totalmente a sua apreensdo, caracterizada na
revista impressa, pela percepc¢ao visual da pagina como um todo pelo leitor, com isso,
nessas transposicdes, o leitor acaba visualizando apenas parte da péagina na tela,
sendo obrigado a usar a barra de rolagem lateral para ver o restante da pagina, criando
guebras de narrativa ndo idealizadas pelo autor e desconfigurando totalmente algumas
formas de diagramacdo que lancam mao dos enquadramentos como elemento de
tempo narrativo.

Esses exemplos de veiculacdo equivocada no suporte digital de bandas desenhadas
criadas para serem impressas sao importantes para desmistificar os tecnélogos e
entusiastas de plantdo que costumam encarar a Internet e a hipermidia como nova
penacea, instrumento idealizado que veio para substituir as BDs tradicionais,
superando-as e tornando-as obsoletas. As opinies sobre os Electronic Comics ou
BDtronicas (abreviatura de bandas desenhadas eletrénicas, ou como dizemos no Brasil
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— HQtrénicas, histérias em quadrinhos eletrénicas) conforme preferimos batiza-las, sdo
divergentes, mostrando que com as BDs esta se repetindo a ja desgastada polémica de
gue um meio de comunicagéo/expressdo pode superar 0 outro, polémica que esteve
em voga quando do surgimento da televisdo, do video cassete, entre outros novos
media, e apesar deles, todos os possiveis “ameacados” com o seu aparecimento, como
o teatro, o cinema e o radio, continuam vivos e fortes convivendo pacificamente com
seus antecessores.

Bandas Desenhadas e Hipermidia.

Podemos chamar de hipermidia o conjunto de multimeios formado por uma base
tecnologica comunicacional multilinear e interativa, sua estrutura inclui a informacéo
rizbmica representada por nodos (n6s) ndo hierarquicos — conectados pelos links
clichveis que sdo acessados pelo navegador de acordo com decisdes coordenadas por
suas preferéncias. Nesse sentido a hipermidia € uma midia revolucionaria por trazer no
seu cerne a necessidade de interacdo/reacdo do receptor/navegador, o que a diferencia
de outros media como cinema, TV, impressos e radio. Um dos conceitos primordiais
qgue antecederam o da hipermidia foi o conceito de hipertexto enunciado pela primeira
vez por Vannevar Bush em 1945, segundo ele tratava-se de uma Estrutura tecnolégica
gue possibilita o armazenamento de dados, e o acesso ndo-linear a estas informacoes.
2

Além de sua particularidade representada pelo elemento interatividade a hipermidia
também agrega em torno de si diversas caracteristicas de outras midias como as
bandas desenhadas, fotografia, cinema, TV e radio, gerando assim o surgimento de
linguagens multifacetadas que hibridizam caracteristicas dessas varias midias. Como
bem ressalta Arlindo Machado:

A grande novidade introduzida pela informética reside justamente na
possibilidade de reunir em um Unico meio e em um Unico suporte o restante dos
outros meios e de atrair a todos os sentidos (ou, pelo menos, aos mais
desenvolvidos no homem). Porém ela o faz de uma forma integral, de maneira
que textos escritos e orais, imagens fixas e em movimento, sons e ruidos,
gestualidade, texturas e toda sorte de respostas corporais se combinam para
constituir uma modalidade discursiva Unica e holistica.®

A hipermidia também guarda mais semelhangcas com nossos processos de
pensamento, que ocorrem a partir de associacdes dindmicas por contigliidade e
similaridade, como na teia rizomatica de nodos formados pelos links hipermidiaticos que
vao sendo acessados de acordo com as escolhas do navegador, opondo-se a
tradicional narrativa linear por possibilitar multiplos caminhos que levam o leitor a
delinear a sua trajetdria pessoal a partir das escolhas ao longo da malha informacional.

Com a popularizagdo da hipermidia proporcionada pelos micros computadores
domésticos com multimidia e conectados a rede Internet, muitos artistas passaram a se
interessar por experimentar as possibilidades expressivas desse novo meio, dentre eles
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varios cartunistas que trabalhavam tradicionalmente no suporte papel vem aos poucos
migrando para a hipermidia, trazendo consigo todo o manancial artistico e narrativo
apreendido na confeccdo das bandas desenhadas impressas, promovendo atualmente
uma hibridizacdo da linguagem das BDs com linguagens proprias de outras midias. E
nesse momento de transicdo que se encontram os chamados electronic-comics,
atualmente sendo realizados em grande parte por artistas que migraram do suporte
papel e estdo ajudando a desenvolver os codigos dessa nova sintaxe visual que
apelidamos temporariamente de BDtronicas. Essa convergéncia de diversos meios e
midias proporcionada pela unido de varias tecnologias comunicacionais é chamada de
sinergia multimidiatica.

Nessas novas BDs hipermidiaticas os principais elementos agregados a linguagem
tradicional dos quadrinhos podem ser divididos basicamente em: Animagéo,
Diagramacdo Dinamica, Trilha Sonora, Efeitos de Som, Tela Infinita,
Tridimensionalidade, Narrativa Multilinear e Interatividade.

O Processo Criativo na Hipermidia.

Uma das principais caracteristicas da hipermidia é a disponibilizacdo de informacdes
através de links clicaveis, formando uma teia de nodos nado hierarquicos que sdo
acessados de acordo com as escolhas feitas pelo navegador, essa possibilidade de
guebra da linearidade de leitura introduz um novo subsidio para o desenvolvimento das
artes ditas narrativas que estdo migrando para o suporte digital e gerando linguagens
hibridas.

O cinema e as histérias em quadrinhos j& incorporaram ha muito tempo uma forma
narrativa ndo linear que tornou-se muito usual, os chamados flash-backs, onde a agéo
decorre no passado, no entanto a narrativa ndo deixa de ter sua estrutura tradicional, ja
determinada na Poética de Aristételes (350 a.C.), ou seja: Inicio, Meio e Fim. Nos
hipertextos este fechamento néo ocorre, mas o termo néo-linear talvez ndo seja o ideal
para definir essa forma narrativa, ja que a linearidade continua existindo de uma certa
maneira, € o leitor/navegador quem definira este trajeto linear que podera ser transitado
na multiplicidade ndo hierarquica dos nodos.

A nogéo de “néo-linearidade”, tal como vem sendo generalizadamente utilizada,
parece-nos aberta a questionamentos. Nossa experiéncia de leitura dos
hipertextos deixa claro que é perfeitamente valido afirmar-se que cada leitor, ao
estabelecer sua leitura, estabelece também uma determinada “linearidade”
especifica, provisoria, provavelmente Unica. Uma Segunda ou terceira leituras do
mesmo texto podem levar a ‘“linearidades” totalmente diversas (...).*

Dessa forma podemos afirmar que os hipertextos sédo estruturas narrativas multilineares
gue diferem da narrativa tradicional linear. As bandas desenhadas eletrbnicas vém, ao
longo dos ultimos anos, aproveitando-se de alguns dos recursos dessa multilinearidade,
apresentando narrativas com bifurcagées ao longo dos caminhos e links paralelos que
levam o leitor a sites de assuntos correlatos aos tratados no roteiro da historia. Dentre
muitos trabalhos que tém feito uso da multilinearidade narrativa destacamos a
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BDtrénica “Linda de Morrer” veiculada no site brasileiro Cybercomix, o BD-ROM norte
americano The Tales of Captain Claybeard e o site Impulse Freak.

Em muitos sites de BDs eletrbnicas como o pioneiro Argon Zark 0S recursos
hipertextuais sao utilizados para conectar o leitor a outros sites que tratam de assuntos
relacionados com a trama da histéria, esses links ndo funcionam como estruturas
indispensaveis a compreensdo da histoéria, e sim como adendos onde o leitor pode
aprofundar-se em alguns dos conceitos, uma metafora superficial desses links seria a
nota de rodapé, entretanto nesse caso estamos diante de notas de rodapé infinitas, pois
ao clicar num desses links o leitor é levado a uma pagina e dentro dela podera
selecionar outro link, assim sucessivamente. Muitos webcartunistas consideram esse
recurso um elemento de dispersdo que pode desviar a atencdo do leitor do fluxo
principal da narrativa, levando-o a abandona-la.

Outra das formas de multilinearidade hipertextual nas BDs eletrbnicas € a criacdo de
uma narrativa fechada mas com caminhos que se bifurcam a cada nova pagina,
possibilitando ao navegador que opte entre um desses caminhos preestabelecidos pelo
autor, levando-o a construir uma trajetoria pessoal dentro da narrativa. A BDtrénica
“Linda de Morrer”, veiculada no site brasileiro Cybercomix® é um interessante exemplo
do uso desse recurso, ao navegar por ela o leitor é convidado a optar entre um dos dois
ou trés caminhos disponibilizados a cada péagina, resultando num leque de dezenas de
finais possiveis, 0 que leva o leitor muitas vezes a retornar ao inicio para poder trilhar
um novo caminho transformando-a numa espécie de jogo, o CD-ROM The Tales of
Captain Claybeard do grupo americano Orbit Media, também apresenta uma narrativa
multilinear muito semelhante a de “Linda de Morrer.”

Uma das experiéncias mais interessantes e radicais no que diz respeito a
multilinearidade narrativa € o ja citado site Impulse Freak, uma BD coletiva onde cada
guadrinhista contribui com um trecho da narrativa e o leitor pode optar entre um dos
guatro caminhos possiveis, dois que levam ao passado da narrativa e dois ao futuro.
Este site € um exemplo importante da exploracdo dos hipertextos e demonstra que as
possibilidades abertas por esse recurso ainda tém muito a ser exploradas.

As BDs eletrdnicas “NeoMaso Prometeu” & "Ariadne e o Labirinto P6s Humano" sao
parte integrante de nossa pesquisa de mestrado HQtrénicas: Do Suporte Papel a Rede
Internet, defendida no Departamento de Multimeios da Unicamp — Universidade
Estadual de Campinas, Brasil - os trabalhos funcionaram como experiéncias de fuséo
da linguagem das BDs em suporte papel com os recursos de hipermidia. "NeoMaso
Prometeu" recebeu meng¢do honrosa na mostra competitiva de novas midias do 13°
Videobrasil — Festival Internacional de Arte Eletrénica, “NeoMaso Prometeu” pode ser
vista on-line no endereco: http://wawrwt.iar.unicamp.br/HQtronicas/index.html . "Ariadne
e o Labirinto P6s-humano”, uma narrativa hipermidiatica mais longa e trabalhada, vira
encartada no livro "HQtrbénicas: Do Suporte Papel a Rede Internet", a ser langado
brevemente pela parceria entre editora Annablume & Fapesp.

“NeoMaso Prometeu” foi 0 nosso primeiro experimento de criagao de uma BD utilizando
0s recursos da hipermidia, como criamos histérias em quadrinhos para o suporte papel
durante mais de 15 anos, a nossa primeira atitude foi reproduzir o método de criacéo
burilado durante todos esses anos, ou seja, decidimos desenhar o trabalho todo em
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suporte papel para posteriormente transporta-lo para o meio digital e adicionar todos os
novos efeitos que pensamos para ele. O desenho da BD em papel, que antes seria o
produto final de nosso processo criativo, acabou funcionando nesse caso como uma
espécie de story board, ou seja, um conjunto de apontamentos desenhados que
auxiliou-nos na elaboracédo posterior da BD eletrénica, uma estrutura inicial que deu-nos
mais seguranga para embarcar na primeira aventura de criacdo para a hipermidia.

Apds a conclusao desse story board, partimos para a digitalizacdo das imagens e sua
adequacédo ao formato vetorial do programa Flash da Macromedia, software utilizado na
criacdo do trabalho. Um dos primeiros problemas que encontramos nesse processo foi
a necessidade de vetorizacdo das imagens, ou seja, o desempenho do Flash com
formatos tradicionais de arquivos de imagens como jpg e gif ndo é satisfatério para o
que tinhamos em mente, por isso optei por transformar todas as imagens em vetores,
entretanto, nesse processo de transformacéo visando diminuir o tamanho final dos
arquivos, nossas imagens perderam muito dos detalhes de desenho que as
caracterizavam, essa perda de detalhes desagradou-nos mas ao mesmo tempo tivemos
gue incorpora-la como novo dado estético do trabalho sob pena de ndo poder conclui-lo.

Feita a digitalizacdo e vetorizacdo de todas as imagens, partimos para a criacdo da
seqiiéncia de abertura da BDtrénica, essa abertura foi pensada como uma longa
animacdo que intensificasse a sensacdo pungente de dor apresentada pelo
personagem desenhado na primeira imagem do story board, imagem que funcionaria
como capa em uma BD impressa. Pela primeira vez estavamos trabalhando com novas
variaveis como a animacdo, o som e a trilha sonora, decidimos suprimir nessa
sequéncia de abertura as onomatopéias e substitui-las por sons, no caso gritos de
agonia da personagem principal. Para intensificar o clima futuristico e a atmosfera
densa da BDtrbénica fizemos samplers de trechos de mdusicas de rock industrial
eletrbnico 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 vermelho e o
preto (variando em diversos tons de cinza), sendo que o vermelho é usado para
representar o sangue e 0 pouco de vida organica presente na BDtrénica, o preto
ressalta a densidade do roteiro e os grises sdo usados em superficies metélicas como
nos rob6s (Golens de Silicio).

O desafio de criar sob essa nova perspectiva foi muito interessante e o paradigma
anterior, caracterizado pela concepcdo de imagens estaticas, foi substituido pela
possibilidade de animar trechos do trabalho, a medida que iamos criando a seqiiéncia
de abertura, novas idéias iam surgindo, sendo incorporadas na animac¢éao, ao observar
0s resultados sentiamos um certo deslumbramento pois acreditamos que as sensacoes
gue desejdvamos passar nessa sequéncia de abertura estavam sendo intensificadas
pelos efeitos sonoros e pela animacédo; agora um novo sentido: a audi¢do, estava sendo
utilizado como um dos elementos direcionadores do processo criativo.

Dando continuidade a criagdo da BDtrbnica, partimos para o desenvolvimento do que
chamei de cenas, dividindo o trabalho em 10 delas; na criagdo dessas cenas,
procuramos utilizar o principio que norteou-nos na abertura, ou seja experimentar com
as novas possibilidades da hipermidia na intencdo de aumentar a sinestesia do
trabalho, procurando ndo usar esses efeitos apenas como adornos sem significado.
Nessas cenas elementos tradicionais das BDs impressas como o baldo de fala e a
divisdo em requadros foram usados, aliados a animagdo, trilha sonora, efeitos sonoros



e multilinearidade, significando uma grande ruptura em nOSSO processo criativo
tradicional, abrindo um horizonte de novas perspectivas artisticas.

"Neomaso Prometeu” e "Ariadne e o Labirinto Pés-Humano" foram ambientadas dentro
da chamada "Aurora Biocibertecnol6gica”, um universo ficcional inspirado nos avancos
da robotica e da genética que foi desenvolvido com a intengéo de criar BDtrénicas, mas
ao longo de nosso processo criativo demonstrou ter caracteristicas multimidiaticas e ja
estd servindo como base para a criagdo em outras midias. A "Aurora
Biocibertecnologica" apresenta o planeta Terra num futuro ndo muito distante onde os
avancos da genética ja permitirdo a hibridizacdo de seres humanos com outros
organismos animais, além disso a telematica e a robdtica ja evoluiram a ponto de ser
possivel o upload da mente humana para um chip de computador, perpetuando a
existéncia.

Apos a finalizacdo de "NeoMaso Prometeu”, ja estava familiarizado com as ferramentas
do software Flash da Macromedia, tendo experimentado uma grande gama dos
recursos oferecidos por esse programa, obtendo alguns resultados que me agradaram e
outros nem tanto. Com esse amadurecimento prévio de uso do software construtivo
parti para a criacdo da segunda BDtrbnica, intitulada "Ariadne e o Labirinto Poés-
Humano". Dessa vez a maioria dos desenhos que compfem o trabalho foram
desenhados num estilo mais simples para escaneamento, vetorizacdo e posterior
detalhamento dentro do Flash, entretanto muitos cenarios e desenhos foram criados
diretamente na tela do computador.

A colorizacdo do trabalho partiu de um conceito, segundo o qual os tons de vermelho
estao relacionados diretamente com as personagens Tecnogenéticas, os tons de cinza
metalico com as personagens Extropianas e finalmente os tons de azul com os
humanos resistentes. Nesse caso a cor é empregada como um elemento da narrativa e
ndo simplesmente como aderego estético.

Ao pensar na criagdo da BDtrbnica, 0 nosso processo criativo direcionou-se
principalmente para o uso de dois recursos hipermidiaticos que n&o foram muito
explorados em "NeoMaso Prometeu™ a multilinearidade narrativa e a diagramacgédo
dindmica. Mas o trabalho também utiliza trilha sonora, efeitos de som e animacgdes. A
experiéncia anterior permitiu-nos conceber a estrutura geral da BDtrdnica com mais
seguranca, dominando melhor os processos criativos usando a hipermidia.

Roteiro: Dilema P6s-Humano.

A BDtronica narra a historia de Ariadne, uma jovem resistente filha de um lider da
resisténcia humana e irma de Amandine, uma tecnogenética radical (centauriforme);
Ariadne 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
desaprovacao de Ariadne. Apaixonada e desesperada com a decisdo de Max, Ariadne
decide fazer um clone do namorado, e finalmente depara-se com o dilema de ter que
optar entre ficar com o clone ou com o ciborgue com a memdria de Max implantada, a
identidade de seu amado dilui-se em duas criaturas que guardam partes do humano
gue as gerou (o clone — possui 0 mesmo corpo de Max e o ciborgue - a mesma
memodria).



A histéria também apresenta ao leitor, em links paralelos a narrativa principal, diversas
caracteristicas de personagens e lugares onde a historia se passa, e ainda outros que
conectam o navegador diretamente a sites da rede Internet que tratam de assuntos e
personalidades citadas na BDtronica, sobretudo links para os sites de todos os artistas
contemporaneos utilizados como fonte de referéncia para a criagdo da histéria,
permitindo ao navegador um contato rapido e o aprofundamento no estudo das obras e
do pensamento desses artistas. No final o leitor escolhe o desfecho da histéria e é
convidado a participar como co-autor criando seu proprio final.

Hipermidia X Suporte Papel.

Ao contrario do que aconteceu em "NeoMaso Prometeu”, onde o tempo de visualizacdo
das sequéncias foi pré-determinado como no cinema, em "Ariadne e o Labirinto Pés-
Humano", decidi manter o tempo narrativo tradicional das histérias em quadrinhos
impressas, ou seja, 0 leitor pode permanecer o tempo que desejar visualizando a
pagina e também tem a opc¢do de avancar ou retornar as sequéncias a todo momento,
com excec¢do de algumas sequiéncias animadas, como na animacao "Neo-Racismo”,
presente no quarto capitulo da BDtrénica.

A multilinearidade narrativa foi muito explorada no trabalho e em todos os capitulos
temos links que levam-nos a informacdes complementares sobre a historia, alguns
deles abrindo paginas da web, onde o navegador poderd informar-se mais
profundamente sobre conceitos tratados ali, essa abertura hipertextual liga a BDtronica
aos milhdes de nodos que compdem a rede Internet, sendo que o navegador ao
acessar uma nova pagina da web, podera clicar em novos links e mergulhar no universo
da rede, abandonando temporariamente, ou definitivamente, a leitura da BDtronica e
entregando-se a fluéncia da navegacao que assemelha-se aos nossos processos de
pensamento.

Além dos links paralelos a histéria, no desfecho de "Ariadne e o Labirinto Pés-Humano",
o leitor opta entre varios 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 histéria que sera incluido em uma futura versao on-line da BDtrénica que planejo
disponibilizar, todos os finais propostos pelos navegadores serdo veiculados na rede,
sendo eles escritos ou desenhados, podendo os internautas usarem qualquer programa
ou formato de imagem compativel com os browsers de navegacdo na Internet para
criarem o seu final.

Outro recurso amplamente utilizado no trabalho foi a chamada "diagramacao dinamica”,
experimentei com a possibilidade de a cada momento reordenar os quadrinhos na
pagina, realizando aproximagfes, movimentos de entrada e saida de requadros,
intencionando influenciar no ritmo de leitura e na no¢ao de tempo narrativo. A aplicacao
desse recurso foi usada de forma experimental, pois 0 seu uso pelos webquadrinhistas
ainda é muito recente, muitas experiéncias ainda deverao ser feitas para avaliarmos as
implicacdes de sua aplicacdo nas BDtronicas.



BDtronica "Ariadne e o Labirinto P6s Humano": Ensinando arte contemporénea
de forma Ludica

A nossa BDtrdnica narra a histéria da personagem Ariadne, ela vive em um futuro onde
a transferéncia da consciéncia humana para chips de computador ja é algo possivel e
trivial, onde milhares de pessoas abandonaram seus corpos organicos por novas
interfaces robdticas. Ao mesmo tempo a bioengenharia avancou tanto que permite a
hibridizacdo genética entre humanos e animais, gerando infinitas possibilidades de
mixagem zoomorfica, seres que em suas caracteristicas fisicas remetem-nos
imediatamente as quimeras mitolégicas. Neste futuro, estas duas "espécies" pds-
humanas tornaram-se culturas antagdnicas e hegemdnicas disputando o poder em
cidades estado ao redor do globo enquanto uma pequena parcela da populacdo, uma
casta oprimida e em vias de extin¢ao, insiste em preservar as caracteristicas humanas,
resistindo as mudancas. A personagem Ariadne é uma resistente em meio a esse futuro
p6és-humano, vivendo seu dilema particular.

Figura 1 - Tela de ""Ariadne e o Labirinto P6s-Humano™

O roteiro da histéria foi inspirado em fildsofos, artistas e cientistas que pensam o futuro
da interacdo entre o homem e as tecnologias: telematica, roboética e genética. Nela
guase todas as personagens possuem nomes inspirados em artistas e cientistas
contemporaneos que trabalham com novas tecnologias. Como ja ressaltamos, a
narrativa hipermidiatica também apresenta ao leitor, em links paralelos a narrativa
principal, diversas caracteristicas de personagens e lugares onde a histéria se passa, e
ainda outros que conectam 0 navegador diretamente com sites da rede Internet que
tratam de assuntos e personalidades citadas na BDtrénica.

Todos os cientistas, fildsofos e artistas usados como inspiracdo para delinear a
personalidade e comportamento das personagens, além de seus nomes, possuem um
link que permite ao navegador acessar um breve resumo de sua vida e de suas obras,
dentro dessas breves biografias existem links diretos para os sites das personalidades
enfocadas, permitindo ao navegador conhecer com mais profundidade as suas obras.

A BDtrbnica investe no aspecto ludico das Bandas Desenhadas aliando-as aos recursos
hipermidiaticos, possibiltando ao leitor uma forma agradavel de iniciar-se no



pensamento de artistas, cientistas e fildsofos que discutem a relacdo futura entre o
homem e as chamadas novas tecnologias. Podendo servir como aplicativo educativo,
tanto para estudantes de artes, como para outros interessados nao iniciados no
assunto.
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