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Resumo

Este artigo propde analisar o fenomeno da Webtoon em sua complexidade
conceitual que envolve desde a constru¢do de plataformas de leitura até a
constru¢do de um novo estilo de historias em quadrinhos. O objetivo ¢
descrever como o conceito de webtoon foi se diferenciando com o passar dos
anos, a partir dos quadrinhos eletronicos e de uma versdo mais restrita do que
chamamos de webcomics. E analisar como as principais caracteristicas do
formato afetam a produgdo e o consumo. Entre as distingdes analisadas,
apresentamos a intenc¢ao autoral, a questdo do software usado para leitura, o uso
de animacdo e 4udio, e finalmente a destinagdo final do produto. A pesquisa foi
feita a partir de analise bibliografica e documental com enfoque na
conceituagdo do hipergénero dos quadrinhos proposta por Paulo Ramos e a
conceituagdo do formato por Sean Kleefeld. Constatamos que a webtoon € um
poderoso formato das historias em quadrinhos com potencialidades em vérias
frentes com facilidade de adaptagdo multimidia e narrativa.
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Webtoon: da plataforma digital ao hipergénero
multimidia nas histérias em quadrinhos’

Celbi Vagner Melo Pegoraro

INTRODUCAO

A webcomic ¢ um termo popularizado no Brasil, tratando-se basicamente de uma historia
em quadrinhos publicada na internet de uma forma que o leitor possa ler em qualquer dispositivo,
seja na tela do computador, tablet ou celular. Uma caracteristica importante ¢ que a webcomic
geralmente utiliza o formato tradicional da industria impressa, muito proxima da histéria em
quadrinho presentes na revista ou da tira de jornal que ¢ transportada para o ambiente digital. Um
exemplo ¢ a tira em quadrinhos do Armandinho, personagem de Alexandre Beck, que fez muito
sucesso nas redes sociais (especialmente no Facebook) e fez tanto sucesso que depois fez o
caminho inverso, sendo publicado em formato de livro. A webtoon ¢ uma producao de histérias
em quadrinhos feita especificamente para o ambiente digital, seguindo formato proprio. A
narrativa ndo ¢ seguida da forma tradicional pagina-a-pagina e sim por uma série de processos
interativos e até imersivos com novos recursos visuais e multimidia.

O objetivo deste estudo ¢ descrever como o conceito de webtoon foi se diferenciando com
o passar dos anos, a partir dos quadrinhos eletronicos (Luiz, 2013). E analisar como as principais
caracteristicas do formato afetam a produg¢do e o consumo. Entre as distingdes analisadas,
apresentamos a intencdo autoral, a questdo do software usado para leitura, o uso de animacao e
audio, e finalmente a destinacdo final do produto. A pesquisa foi feita a partir de analise
bibliografica e documental com enfoque na conceitua¢dao do hipergénero dos quadrinhos proposta
por Paulo Ramos (2009) e a conceituagao do formato por Sean Kleefeld (2020).

FUNDAMENTACAO

A webtoon se encontra dentro de um processo de evolugao das histérias em quadrinhos no
ambiente digital. A evolucao ocorreu de maneira relativamente rapida, sem tempo suficiente para
maturidade e massificagdo de consumo nas primeiras fases. Em sua pesquisa, o professor Edgar
Franco (2001) criou um neologismo chamado "HQtronica", que ndo se trata ainda de uma
webcomic, pois sao historias em quadrinhos digitais que existiam antes da internet. O leitor nao
precisava ter a internet para ler esses quadrinhos digitais. Eram projetos ja experimentais,
quadrinhos colorizados e, por vezes, desenhados no computador. O processo se dava com a ida do
leitor a uma banca de jornal, livraria ou loja de conveniéncia para comprar um CD-Rom encartado
em uma revista ou vendido avulso. Com os CDs o publico tinha acesso, por exemplo, a
enciclopédias, diciondrios, cursos de idiomas, videogames, guias de locadoras de filmes e, o que
nos importa aqui, histérias em quadrinhos experimentais. Era necessario instalar o contetido do
CD para leitura no computador pessoal.

Esse talvez seja o primeiro exemplo de quadrinhos digitais que tenham existido, o que
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Edgar Franco (Luiz, 2013) chamou de “HQtronica". Com o surgimento e aumento do acesso a
internet, comegaram a aparecer os gifs animados (imagens em movimentos). Surge uma geracao de
historias em quadrinhos de criadores que usavam o plugin Flash a partir da virada para o século
21, no periodo que culmina com a transferéncia das historias em quadrinhos para o ambiente
digital da internet (Muniz, 2017). Havia os recursos de hipermidia e convergéncia mididtica, além
do desdobramento de engajamento entre fas (Jenkins, 2009). O principal exemplo disso no Brasil
foi uma histéria em quadrinhos chamada "Combo Rangers", que era inspirado na franquia
norte-americana da série “Power Rangers”. O sucesso no Brasil rendeu dezenas de copias no estilo
e no formato. Essa primeira gera¢do de quadrinhos digitais passou a ser consumida na internet, na
qual ja podemos nomear como webcomics.

Uma segunda geracdo surgiu por volta de 2005 quando sdo oferecidos novos softwares em
que o autor poderia fazer a edicdo de imagem e de dudio. Isso comegou a se tornar mais acessivel
financeiramente para os autores e as novas webcomics comecam a explorar as edigdes multimidia.
Neste periodo, ja proximo do ano 2010, houve discussdo em ambito académico sobre se a
webcomic poderia ser considerada quadrinhos ou ndo devido ao uso de musica, animagdo e as
novas formas interativas (Luiz, 2013). Outro recurso que ja era explorado se trata da tela infinita,
com a diferenca que ela era acessada na tela do computador pessoal.

Nesse mesmo periodo temos um salto tecnoldgico com a popularizagao dos smartphones e
da banda larga na internet. As novidades facilitaram um outro tipo de consumo, de produgdo
cultural, que tornou a webcomic mais proxima do que a gente conhece hoje. E importante trazer
para discussdo o papel de um pais para a popularizagdo desse formato: a Coreia do Sul. Muito se
fala sobre o Japao com a influéncia do mangd sendo exportado com sucesso pelo mundo
(Kozhakhmetova, 2012). Porém, trata-se de uma exportagdo muito dificil porque a negociacao
com 0s japoneses para licenciar esses produtos costuma ser complexa.

O papel da Coreia do Sul na popularizacdo das webcomics foi fundamental (Nogueira,
2021) e isso tem origem em uma politica cultural de longo prazo que serviu também para mostrar
um pais moderno e tecnologico para o mundo inteiro. Um exemplo ocidental dessa divulgacao,
podemos observar na volumosa histéria em quadrinhos intitulada Olimpiada 88 (1988) que
abordava os Jogos Olimpicos de Seul de 1988. Esta obra com selo Disney foi criada pelo italiano
Romano Scarpa e narra uma aventura protagonizada pelos sobrinhos do Pato Donald, que se
envolviam com um casal proveniente de ambas as partes da Coreia, uma representante da Coreia
do Sul e outra da Coreia do Norte. O que se destaca na narrativa de Romano Scarpa ¢ a maneira
como ele detalha os anseios da Coreia do Sul em exportar para o mundo sua imagem de evolugdo
no campo da tecnologia, comunicacdo, televisdo, satélites, produ¢do de video e imagem. Esta
representa a primeira onda de "soft power" sul-coreano, destinada a promover internacionalmente
os produtos do pais (Pegoraro, 2018). Nao ¢ por acaso que, desde entdo, testemunhamos o
surgimento de diversas marcas sul-coreanas, tais como Samsung, LG, Hyundai, entre outras. O
soft power foi um conceito elaborado por Joseph Nye (1991) para definir o “poder brando” usado
por paises para influenciar ou criar hegemonias culturais ao invés das forgas militares e
econdmicas.

Contudo, na virada do século, especialmente entre 1994 e 2001, foi marcada por uma série
de crises econdmicas, incluindo as crises mexicana, argentina, russa, a crise da bolha da internet e
os atentados terroristas nos Estados Unidos em 2001. Neste contexto turbulento, a crise dos Tigres
Asiaticos, em 1997, teve um impacto significativo na Coreia do Sul, abalando muitas de suas
empresas, especialmente as do setor eletronico. Diante desse cenario, o governo sul-coreano, que
estava emergindo de um regime ditatorial, reconheceu a necessidade de diversificar sua economia
e investir no setor cultural como uma forma de "soft power" a longo prazo.

Ao longo dos anos, tem-se observado um aumento gradual nos investimentos em produtos
culturais, com iniciativas estratégicas para conquistar mercados locais, regionais e, finalmente,
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internacionais. Exemplos notaveis incluem a musica pop sul-coreana, representada pelo fendmeno
"Gangnam Style" do cantor Psy e pelo sucesso global do grupo BTS, assim como o cinema
sul-coreano, exemplificado pelo aclamado filme "Parasita" e séries de televisao como "Round 6".

E evidente uma estruturagdo estratégica por tras dessas iniciativas, com a Coreia do Sul
visando estabelecer sua presenca em diversas formas de midia e, subsequentemente, persuadir as
plataformas de distribui¢do internacionais, como a Netflix, a adquirir e licenciar seus produtos.
Nos ultimos anos, tem-se observado um consideravel investimento também nos setores de
quadrinhos e jogos, com destaque para a plataforma webtoon, uma criagdo sul-coreana que se
tornou fundamental para a industria de entretenimento do pais e um termo quase sindnimo de
quadrinhos digitais devido a sua ampla influéncia e alcance internacional. A plataforma
sul-coreana de nome Webtoon, tornou-se uma das principais para a produgdo e distribuicdo de
webcomics em todo o mundo. Esse fendomeno da onda coreana ou Korean wave (Nogueira, 2021)
reflete o investimento significativo do pais em cultura, com um or¢camento anual de cerca de R$ 25
bilhdes, superando muitas vezes o investimento de outros paises. Em comparagdo, o orgamento do
Brasil ficou entre R$ 4 e 5 bilhdes em 2023, enquanto no governo Bolsonaro o orgamento foi
bastante reduzido para cerca de R$ 1 bilhdo ao ano.

LINGUAGEM E HIBRIDISMO

Dentro das discussdes sobre a definicdo dos quadrinhos, sabemos das diversas tentativas ao
longo dos anos em descrever estruturalmente esse meio narrativo, especialmente com as ousadias
dos quadrinistas em desafiar as “regras”. Paulo Ramos (2009) introduziu o conceito de
hipergénero, argumentando que os quadrinhos abrangem uma variedade de géneros e subgéneros,
combinando diferentes formas narrativas. E justamente essa natureza hibrida que nos expde a
diferentes experimentagdes nas histdrias em quadrinhos, incluindo as webtoons.

Para Alexandra Presser (2020), a webtoon pode ser analisada por uma série de subgéneros
dos quadrinhos digitais, destinados a leitura na tela pequena, especialmente os projetados para
rolagem infinita em dispositivos méveis. No entanto, a natureza fluida dos quadrinhos digitais
dificulta a definicdo clara dos diferentes tipos de webcomics, pois eles frequentemente se
sobrepdoem e se misturam. Um exemplo dessa hibridizacdo (Burke, 2003) ¢ a webtoon
“Heartstopper” de Alice Oseman (2019), publicado semanalmente nas plataformas Tapas e
Webtoon. Embora projetado para leitura digital, a autora planejou cuidadosamente a adaptacao de
seu webtoon para uma versdo impressa, demonstrando a fluidez entre os formatos de midia. A
defini¢ao de webtoons ¢ complexa devido a sua capacidade de transcender os limites tradicionais e
se adaptar a uma variedade de formatos e plataformas. Os pesquisadores continuam a estudar as
caracteristicas distintas das webtoons e sua relacdo com outros meios de narrativa visual, enquanto
os criadores continuam a desafiar as convengoes estabelecidas e a inovar dentro do meio.

A adaptagdo de webtoons para o formato impresso representa um desafio significativo,
especialmente devido as diferengas na linguagem e na experiéncia de leitura entre os dois
formatos. Por exemplo, enquanto os webtoons frequentemente usam espagos em branco para criar
efeitos de siléncio e tempo arrastado, essa caracteristica pode ser dificil de replicar em uma versao
impressa, onde o espago € limitado e o texto pode se tornar apertado.
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Figura 1 - Um exemplo de como o uso do espago ¢
aplicado numa webtoon para efeito temporal.

Fonte: Sha (2020).
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Outro aspecto importante ¢ a plataforma de leitura das webtoons, que pode variar desde
navegadores de internet até aplicativos dedicados. Ao contrario de outros quadrinhos digitais que
exigem aplicativos especificos para leitura, os webtoons sdo frequentemente acessiveis em uma
variedade de dispositivos e plataformas, adicionando outra camada de complexidade a defini¢ao
do meio. Ha também os elementos multimidia, como animagdes e audios, que podem influenciar a
experiéncia de leitura e levantar questdes sobre a natureza da narrativa (Presser, 2020). Enquanto
certas adigdes podem manter o leitor ativo e envolvido na histéria, outras podem transformar o
leitor em um espectador passivo, alterando fundamentalmente a dindmica da narrativa. E
fundamental lembrarmos da influéncia dos contextos historicos e culturais na construcao das
mediagdes. Autores como Bakhtin, Chartier e Miller refor¢am a ideia de que os leitores ndo sao
meros receptores passivos, mas sim agentes ativos na transformacao das praticas mediadoras.

E finalmente temos o destino final das webtoons, que muitas vezes sdo adaptados para
outros formatos de midia, como séries de TV, filmes ou livros. O sucesso comercial das webtoons
muitas vezes esta associado a esses produtos derivados, com parte do publico desconhecendo a
origem deles. A definicdo das webtoons e outros quadrinhos digitais representa um desafio
continuo para os pesquisadores e profissionais do meio. A natureza fluida e em constante evolucao
do meio exige uma abordagem flexivel e atenta as nuances da produgao e consumo de quadrinhos
digitais.

Refor¢ando a questdo da complexidade, uma caracteristica que pode fazer parte das
webtoons sdo os paratextos, material complementar para leitura externa em relagdo a historia
principal. Pode incluir comentérios, paginas extras que ndo foram incluidos na versdo original
digital, apéndices e glossarios. Torna-se necessaria uma abordagem flexivel e considerar nao
apenas a forma e o contetido principal da histéria, mas também esses elementos complementares, e
os contextos de producdo e de consumo.

Hé trés pontos relevantes para analisar em relacdo ao hibridismo e a linguagem das
webtoons. A primeira ¢ a intencionalidade do autor. O autor se vé como produtor de webcomic?
Trata-se de um critério inexato aqui. Ha muitos exemplos de autores que criam suas webtoons e
depois houve uma adaptagdo para outra plataforma. Ou de webcomic que originalmente foram
criadas para a midia impressa. Por exemplo: Chris Ware fez um acordo com o jornal britanico The
Guardian para publicar uma tira das historias da série “The Last Saturday”. Porém, os quadrinhos
nunca foram publicados na versdao impressa. O jornal publicou em forma de webcomic em seu
website. Ware s6 descobriu que seu trabalho era exclusivamente online quando foi informado num
evento com fas. Por isso, Kleefeld (2020) reforca a afirmagdo de que “o autor precisa saber se ele
estd criando uma webcomic ou ndo”. Um elemento de defini¢cdo pode ser, por exemplo, qual a
primeira plataforma de midia escolhida para publicacdo. Caso seja publicado primeiro em
plataforma digital seria webcomic (ou webtoon).

Porém, a questdo ndo ¢ tdo facil. No caso desta webcomic de Chris Ware, ela tem
parentesco com as tiras de jornais como “Garfield”, “Hagar”, Calvin e Haroldo”, entre outras.
Todas as tiras sdo cadastradas nas plataformas dos jornais e o ponto central ¢ que elas sdo
divulgadas no ambiente digital antes de chegarem impressas ao publico leitor. Um jornal como a
Folha de S. Paulo ¢ encontrado impresso pelo leitor no inicio da manha numa banca ou revistaria,
porém a meia-noite as tiras em quadrinhos ja foram publicadas na versdo online. Portanto,
podemos considerar essa producao digital, impressa ou, na mais confortavel das defini¢des,
hibrida. O relevante é que precisamos compreender a intencionalidade autoral, como ele imaginou
inicialmente a sua obra para ser lida primordialmente.

O segundo ponto é a plataforma de leitura da webtoon. E possivel ler no browser, ler no
celular ou na televisdo se vocé tiver ligado na internet. E a principal caracteristica da webtoon ¢ a
falta de necessidade de um aplicativo ou software especifico de leitura. E uma diferenca
fundamental de outros quadrinhos digitais em que ¢ necessdrio um software como o Acrobat
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Reader para que leia um arquivo PDF apos realizar o download da historia ou obra especifica.

Embora exista a flexibilidade das plataformas de leitura, existe também o aplicativo
chamado Webtoon, que ndo ¢ obrigatorio para quem consome. Porém, ¢ relevante apontar que
existem diferentes aplicativos que permitem a leitura somente online (conectado na rede) e outros
que permitem o download para leitura posterior. Plataformas brasileiras como o Social Comics e o
Funktoon ja oferecem uma variedade de quadrinhos digitais, mas uma plataforma dedicada
especificamente aos webtoons com tradugdes em portugués poderia preencher uma lacuna no
mercado e atrair um publico significativo.

O terceiro ponto € o uso dos elementos multimidia da animagdo e do dudio. As webtoons
sao constituidas por elementos multimidia ou hipermidia e pode ser muito facil usarmos os
elementos teoricos da linguagem dos quadrinhos (Ramos, 2010) para apontar se algo € ou ndo ¢
quadrinhos no caso das webtoons, o que pode ser polémico. Sabemos que animacgao e quadrinhos
sdo linguagens diferentes (Barbieri, 2017; Denis, 2010). Para superar essa questdo, Kleefeld
(2020) afirma que assim como o som, o que acontece ¢ que o espago define o tempo nos
quadrinhos. Nas webtoons, temos o uso de espagos em branco para dar o sentido do tempo se
arrastando. Quando inserimos animacgao, criamos um ritmo na leitura desse quadro. Na defesa de
Kleefeld (2020), quando temos uma animag¢ao ou um audio em que a webtoon nao retira o papel
ativo do leitor, temos a manutengdo do aspecto dos quadrinhos na midia em que estamos lendo.
Portanto, quando vemos exemplos de animagdes em looping numa webtoon, ela ¢ constituida por
uma agdo muito curta e rapida. Isso ndo retira o papel ativo do leitor acompanhando a narrativa,
mantendo-se assim o controle do ritmo da leitura. Quando a animagdo ¢ longa e influir na
narrativa, pode-se causar um ruido no ritmo de leitura, pois o leitor adota uma postura passiva
aguardando o que ocorre na narrativa.

O mesmo ocorre com o audio. Esses aspectos precisam ser analisados com cautela, pois
para muitos criadores nao hé regras estabelecidas. Ha exemplos mais radicais nesse ponto do papel
ativo do leitor. Em webtoons mais recentes da Coreia do Sul, o leitor pode usar o celular para
experimentar interacdes com a realidade aumentada, podendo o leitor se tornar um personagem
daquela historia. O leitor se transforma num personagem secundario, participa da agdo durante
uma parte da narrativa e depois pode sair da intera¢do. E o tipo de interagdo dificil quando uma
obra ¢ adaptada para outra midia.

A ideia de usar QR codes em livros impressos para oferecer elementos tridimensionais ou
conteudo extra ¢ uma maneira inovadora de combinar o mundo fisico e digital. Muitos livros
impressos de webtoons se utilizam desse tipo de cddigo para o leitor acessar os paratextos. Isso
ndo apenas reduz a necessidade de incluir material complementar no formato impresso, mas pode
tornar a experiéncia do acesso mais interativa, especialmente se envolver produgao multimidia.
Essa combinacdo de midias pode ndo apenas tornar a leitura mais atrativa, mas também
possibilitar um maior engajamento dos leitores com o contetido.
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Figura 2 - A webtoon “Heartstopper” levou sua popularidade a um novo publico na
adaptacao para livro impresso € na série live-action na Netflix.

3i6

Fonte: Webtoon (2022).

Além da identificag@o autoral ja tratada anteriormente, ha também a questao da destinagao
final das webtoons. Elas sdo muito lidas, estdo cada vez mais populares, mas podemos considerar
um produto lucrativo para todos os criadores? Os produtos derivados, especialmente as adaptagdes
audiovisuais para as plataformas streaming, mostram que hd um bom espaco de exploragdo
comercial. Ha o caso do sucesso da série “Heartstopper” (Figura 2) e da animagdo “Nimona” na
Netflix. A webtoon ¢ um produto hibrido de grande complexidade até mesmo do ponto de vista da
preservacao do conteudo digital.

A possibilidade de plataformas sairem do ar ou dos contetidos digitais desaparecerem ¢
uma preocupacao legitima para os leitores e criadores. A transicao de obras digitais para formatos
impressos, muitas vezes ¢ uma maneira de garantir a preservacdo dessas historias e torna-las
disponiveis mesmo se a plataforma online deixar de existir. E interessante ver como os leitores
muitas vezes optam por adquirir versdes impressas de suas obras favoritas como uma forma de
assegurar sua existéncia. E importante considerar estratégias para preservar o conteudo online, seja
por meio de backups pessoais, impressdes fisicas ou iniciativas de arquivamento digital como o
Web Archive, apesar de suas limitacdes.

A preservacdo do patrimdnio digital ¢ uma responsabilidade compartilhada entre os
criadores, as plataformas de publicacio e os proprios leitores. E uma questio complexa que requer
atengdo continua para garantir que as obras digitais possam ser apreciadas e acessadas por
geracdes futuras.
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CONSIDERACOES FINAIS

As webcomics evoluiram passando por varias fases de experimentagdo e inovagdo. Desde
os primeiros quadrinhos digitais até as sofisticadas narrativas interativas atuais, elas continuam a
desempenhar um papel importante na cultura digital, ampliando as fronteiras da narrativa visual e
atraindo publicos de todo o mundo.

Do ponto de vista da producdo cultural, as webtoons representam um dos melhores
exemplos de soft power de um pais, com a Coreia do Sul ndo apenas exportando suas proprias
producdes, mas também exportando novos formatos que sao explorados por criadores do mundo
todo com resultados positivos. Podemos observar o uso continuo das mais diferentes inovagdes
tecnologicas para produgdo e consumo, do uso de ferramentas multimidia, QR Code e realidade
aumentada até novas formas de engajamento e interagdo para reforgar o papel ativo do leitor na
narrativa.

As webtoons, a exemplo dos quadrinhos tradicionais impressos, tém se mostrado fonte de
adaptagdes audiovisuais para o cinema e streaming com resultados considerados positivos. As
adaptacdes para a midia impressa também tém demonstrado bons frutos, em que pese as
discussdes sobre a qualidade e as limitagdes da conversao de elementos multimidia para uma
midia analdgica. Um ponto que ainda carece de mais estudos ¢ a maior abertura para a diversidade
nas webtoons. Devido aos formatos de produgdo e consumo, o risco comercial ¢ menor e as
narrativas sdo mais abertas a diferentes estéticas e pontos de vista culturais, especialmente se
apontarmos exemplos periféricos e identitarios. E importante a ampliagdo do dialogo académico
para continuarmos a discutir os novos formatos e abordagens e as diferentes poténcias que as
webtoons fornecem a sociedade.
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