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REMEDIACAO DOS QUADRINHOS NAS TELAS DOS
SMARTPHONES: CONSTRUCOES INTERMIDIATICAS NOS
WEBTOONS SUL-COREANOS

Laiza Ferreira Kertscher!

Resumo: Os webtoons sGo quadrinhos da Coreia do Sul produzidos para o ambiente
digital, que se destacam como um dos mais populares produtos culturais do
enfretenimento sul-coreano nos dias de hoje. Neste artigo, apresentamos uma breve
contextualizacdo da emergéncia dessa forma cultural e as especificidades dos
webtoons emrelacdo com a materialidade digital e sua insercdo na cultura mididtica
sul-coreana contempor@nea. A partir da arficulacdo conceitual com as nocdes de
infermidialidade e remediacdo, propomos uma reflexdo acerca das caracteristicas
semidticas, tecnoldgicas e culturais dos webtoons e os processos de ruptura e
contfinuidade de sua linguagem em relacdo com outras formas mididticas. A
discussdo evidenciou o modo como essa forma mididtica estabelece didlogos com
outros formatos e é atravessada pelas dimensdes tecnoldgicas e socioculturais que
marcam seus conftextos de producdo e circulacdo.
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REMEDIATION OF COMICS ON SMARTPHONE SCREENS: INTERMEDIAL
CONSTRUCTIONS IN SOUTH KOREAN WEBTOONS

Abstract: Webtoons are South Korean comics produced for the digital environment,
standing out as one of the most popular cultural products of contemporary South
Korean entertainment. In this arficle, we present a brief contextualization of the
emergence of this cultural form and the specificities of webtoons in relation to digital
materiality and their insertion into South Korea's contemporary media culture. From a
conceptual articulation with the notions of intermediality and remediation, we
propose a reflection on the semiotic, technological, and cultural characteristics of
webtoons, as well as the processes of rupture and continuity of their language in
relation to other media forms. The discussion highlighted how this media form engages
in dialogue with other formats and is shaped by the technological and sociocultural
dimensions that characterize its contexts of production and circulation.

Keywords: webtoons; intermediality; remediation.

1. INTRODUCAO

As evolucdes mididticas dos processos de producdo textuais sdo,

conforme nos lembra Roger Chartier (1998), marcadas por revolucdes. Ndo é
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possivel compreender a evolucdo do texto nos ambientes digitais sem
considerar que a passagem do manuscrito ao impresso fambém foi
atravessada por rupturas e confinuidades. O texto digital, conforme destaca
o autor, oferece ao leitor novos modos de producdo e reproducdo, mas
também maior fluidez e liberdade nas dindmicas de leitura. Ainda assim, sua
estrutura e caracteristicas preservam tracos do texto escrito em suporte fisico.

Desde a época do manuscrito, recorda Chartier (1998), a disposicdo do
texto na superficie do papel j& apresentava elementos que foram refomados
na escrita impressa e que permanecem, sob novas formas, no texto digital.
Embora a reflexdo de Chartier se concentre na cultura escrita e em suas
revolucdes na producdo e leitura, sua abordagem pode ser expandida para
repensar as fransformagodes de outros formatos mididticos, incluindo narrativas
graficas como os quadrinhos.

Neste artigo, propomos discutir as revolucdes mididticas a partir dos
webtoons sul-coreanos, histérias em quadrinhos nativas do ambiente digital,
cuja forma narrativa é orientada pelo rolar da tela dos smartphones. Por essa
perspectiva, buscamos refletir sobre as relacdes entre o quadrinho tradicional,
concebido para o impresso, € essa nova forma cultural. Para tanto,
refomamos os conceitos de intfermidialidade e remediacdo como chaves
analiticas para compreender as continuvidades e rupturas entre formatos
midiaticos que dialogam com tradicdes anteriores e com contextos culturais
especificos.

Ao analisar o surgimento e a consolidacdo dos webtoons como
expressdo caracteristica da cultura sul-coreana, pretendemos também
discutir sua insercdo em novos ecossistemas mididticos, marcados pela
plataformizacdo da cultura e por modos de consumo rdpidos e fragmentados,
atravessados pela I6gica neoliberal do imediatismo. Argumentamos que os
webtoons, ao mesmo tempo que remedeiom a linguagem dos quadrinhos,
evidenciam novos modos de leitura e intferacdo que estabelecemos com a
midia. Sem pretensdo de esgotar o tema, este artigo propde uma reflexdo

conceitual que visa estimular o desenvolvimento de pesquisas futuras sobre os
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webtoons e sobre as novas linguagens mididticas a partir de suas dimensdes

semidticas, tecnoldgicas, culturais e contextuais.

2. A ABORDAGEM INTERMIDIATICA

Ndo sdo recentes as pesquisas que buscam a compreensdo sobre os
modos como produtos culturais se articulam entre si e as implicacoes dessas
interacoes. Esses estudos ja foram enquadrados sob outros termos, como os
chamados estudos interartes, que se transformaram ao longo das mudancas
em relacdo as perspectivas sobre esse fendmeno. O uso do termo
intermidialidade tem sido adotado por possibilitar uma abordagem mais
ampla sobre as relagcdoes entre diversas expressdes culturais, ao abranger ndo
apenas formas que sdo consideradas como “artisticas”, diante da falta de
unanimidade sobre o que poderia ser ou ndo considerado como arte.
Entendemos, portanto, que tanto as artes, quanto outras manifestacoes
culturais, podem ser classificadas como midias.

Dentre as diversas e complexas aplicacdes que o termo midia abrange,
e dentro dos diferentes usos da palavra e suas variacdes em cada idioma,
Claus ClUver (2006) discute a compreensdo de midia nos estudos sobre
intermidialidade como uma “categoria de textos e classes textuais” (ClUver,
2006, p. 23), tomando “texto” como um *“conceito neutro” que denomina
objetos independente de qual sistema signico pertencam (ClUver, 2006, p. 15).
Por essa abordagem, busca-se uma compreensdo do conceito de midia que
contemple as diferentes expressdes de arte, mas sem restricdo também
agueles formatos que ndo sdo vistos normalmente como “obras de arte”. Essa
perspectiva propde uma reflexdo critica sobre como diferentes formas
mididticas, sejam em formato de musica, pintura, danca, literatura, programas
televisivos, entre outros, se relacionam entre si e se valem de aspectos, recursos
ou estratégias de diferentes midias em sua constituicdo e conteudo.

Nesse sentido, Irina O. Rajewsky (2012) define a intermidialidade como um
termo que abrange perspectivas acerca das fronteiras que se entrelacam
entre as midias. “Intermidialidade pode servir antes de tudo como um termo
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genérico para todos aqueles fendbmenos que (como indica o prefixo inter-) de
alguma maneira acontecem entre as midias” (Rajewsky, 2012, p. 18). A autora
aponta que o termo é usado de forma ampla para discutir aqueles fendmenos
que acontecem enfre midias, diferente daqueles que sdo considerados
inframididticos (ou seja, entre textos ou géneros de uma mesma midia) ou
transmididticos (como a construcdo de uma narrativa por meio de midias
diferentes), a partir de uma *“consciéncia intensificada da materialidade e
midialidade das praticas artisticas e culturais” (Rajewsky, 2012, p. 16).

Para essa investigacdo sobre cruzamentos intermididticos, Rajewsky
(2012) propde trés categorias que abrangem as formas mais comuns de
relacdes entre midias: a fransposicdo mididtica (como adaptacdes de uma
midia para outra, como do livro para o cinema ou dos quadrinhos para as
animacodes), a combinagcdo de midias (como filmes, teatros e videoclipes, que
se constituem por duas ou mais formas de midias distintas, como som e
imagem, para a consfrucdo de uma Unica midia) e as referéncias
intfermidiaticas (quando uma midia evoca ou imita técnicas e recursos
caracteristicos de outra, dentro de sua prépria materialidade). A autora, no
entanto, destaca que os fendmenos intermididticos ndo estdo restritos a essas
categorias e podem ser enquadrados em mais de uma estratégia.

Os quadrinhos, por exemplo, se constituem como midia a partir da
combinacdo de midias distintas, na relacdo entfre texto e imagens, que se
configurou em uma forma narrativa especifica, de maneira que “seus signos
se tornam insepardveis e indissocidveis” (Clover, 2012, p. 16), mas que
frequentemente se valem de referéncias intermididticas, ao evocar formas de
narracdo do cinema ou de outras midias em seu conteludo. O objeto da
intermidialidade pode ser considerado, portanto, como o0s aspectos
particulares de cada midia e o modo como esses elementos se articulam com
outros formatos distintos, com reflexdo sobre essas qualidades intermididticas
a partir das especificidades e usos de cada midia.

Rajewsky cita o conceito de remediacdo como um “tipo particular de
intermidialidade, através de processos de remodelacdo mididtica™ (Rajewsky,
2012, p. 34). O termo, apresentado por Jay David Bolter e Richard Grusin (2000),
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se refere a representacdo de um meio em outro meio, uma espécie de
releitura das caracteristicas formais de um meio em outra forma. A
remediacdo compreende, assim, o fendmeno em que midias se apropriam de
praticas caracteristicas de outras midias em sua constituicdo. Apesar de se
tratar de um movimento fipico das midias digitais, os autores destacam que

praticas de remediacdo ndo sdo exclusivas do virtual.

Fotografia, fimes e televisdo se construiram em nossa cultura
para incorporar nossas distincées culturais e tornar essas
distingcdes parte de nossa realidade; as midias digitais seguem
essa tradicdo? (Bolter; Grusin, 2000, p. 62, traducdo nossa).

A nocdo de remediacdo, portanto, abrange fendmenos mididticos que
se valem de recursos e estratégias ja existentes e estabelecidos em outras
midias, remodelando, ou seja, remediando outras midias. A remediacdo ndo
implica a substituicdo de uma midia pela outra, mas o modo como elas se
reconfiguram em relacdo as outras em determinado contexto mididtico. “Essa
crenca na reforma é particularmente forte para aqueles que estdo hoje
reaproveitando midias anteriores em formas digitais3” (Bolter; Grusin, 2000, p.
59). O processo de remediacdo € visto pelos autores como inerente a
qualguer forma mididtica, sendo o conceito adotado para a compreensdo
entfre as fransformacdes e intferacdes entre midias “novas” e “antigas”, para
se pensar as dindmicas de transformacdo entre midias a partir da discussdo
sobre os processos de reapropriacdo de elementos de uma midia para outra.

A partir das subcategorias de intermidialidade propostas por Rajewsky
(2012) e da noc¢cdo de remediacdo, para compreender os webfoons sul-
coreanos, buscaremos uma percepcdo acerca de como elementos
caracteristicos dos quadrinhos fisicos foram reapropriados na constituicdo de
uma nova expressdo mididtica e como esses aspectos se articulam de forma
particular em uma nova materialidade e contexto. Ao adofar uma
abordagem intermididtica de comparacdo entre midias distintas, ndo
buscamos, no entanto, uma percepcdo de que uma midia “superou” a outra

ou colocd-las em uma hierarquia. Ao trazer relacdes entre uma midia
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relativamente nova, como os webtoons, e outras midias consideradas
tradicionais, como os quadrinhos, busca-se trazer a luz percepcdes sobre o
cruzamento entre essas midias e suas implicacdes nas especificidades de

cada forma.

3. A EMERGENCIA DOS WEBTOONS NA COREIA DO SUL

Para compreender o processo de remediacdo dos webtoons em relacdo
aos quadrinhos impressos, € importante revisitar o desenvolvimento dessas
producodes. As histdérias em quadrinhos na Coreia sdo conhecidas como
manhwas. O termo, que deriva da palavra chinesa manhua, assim como 0s
mangds japoneses, vem sendo usado desde meados do século 20 para definir
os romances graficos. Os manhwas tém origem em formas de pinfuras
populares da Coreia, como 0s minhwas e pungsokhwa, tipos de artes que
expressavam aspectos da vida cotidiana nos séculos 18 e 19 (Yoon, 1997). No
final do século 19, a Coreia ainda unificada recebeu influéncias do Ocidente
e do Japdo, periodo em que comecaram a circular as primeiras histérias em
quadrinhos no pais.

O marco inicial dos quadrinhos na Coreia € definido pela publicacdo da
primeira tirinha de Lee Do-yeong, em 1909, em um jornal (Kim, 2011). “A tirinha
de cartum nos jornais foi a primeira forma de manhwa que circulou na midia
massiva para suprir a demanda do publico4” (Yoon, 1997, p. 12, fraducdo
nossa). Apos a Segunda Guerra Mundial e o fim da ocupagdo japonesa no
pais (1210 - 1945), as producdes dos manhwas se diversificaram para géneros
e publicos mais amplos. Os quadrinhos coreanos em sua forma fisica
enfrentaram um declinio no final dos anos 1990, diante da popularidade e
maior diversidade das histdrias dos mangds japoneses, que eram importados
para a Coreia do Sul (Jang; Song, 2017).

Foi nesse contexto que surgiram as primeiras formas de histérias em
quadrinhos voltadas para o ambiente digital no pais. No final da década de
1990, cartunistas da Coreia do Sul usavam blogs pessoaqis para publicar seus
frabalhos, em que “escapavam da pressdo de ter que preencher uma
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pdgina, carregando desenhos livremente configurados com amplas margens
que simplesmente exigiam rolagem da tela>” (Jin, 2015, p. 196, tfraducdo
nossa). Conforme Dal Yong Jin (2021), o termo webtoon, juncdo das palavras
web e cartoon (algo como “cartuns para a internet”) foi usado pela primeira
vez no ano 2000, quando o portal de busca Chollian criou uma plataforma
para leitura de quadrinhos feitos exclusivamente para a internet.

A partir dai, o termo passou a ser adotado na Coreiaé¢ para designar
como uma forma mididtica especifica o que antes era visto apenas como
“quadrinhos digitais”. A emergéncia e popularidade dos webtoons na Coreia
no final dos anos 1990 e inicio dos anos 2000 acontece diante da alta
qualidade dos servicos de internet no pais, que no final dos anos 2000 j& estava
disponivel para mais de 70 por cento da populacdo, e da popularizagcdo dos
smartphones no pais desde 2009 (Jin, 2021). Os quadrinhos em formato digital,
conhecidos no Ocidente como webcomics, se desenvolveram também em
outros paises, mas Dal Yong Jin (2015) destaca que a Coreia foi o primeiro pais
a criar uma forma cultural” (Williams, 1992, 2016) de quadrinhos especifica
para o ambiente digital, ao desenvolver caracteristicas préprias, superando
até mesmo a popularidade dos quadrinhos impressos.

Jin (2015) aponta motivos socioculturais que ajudam a explicar a
emergéncia e aceitacdo dos webtoons na Coreia: o facil acesso para leitura
em smartphones, disponivel para leituras rapidas durante o intenso cofidiano
de frabalho e estudos na Coreia; histérias que abordam uma ampla gama de
temas, géneros e conteudos com os quais os leitores coreanos podem se
identificar; a insercdo em plataformas participativas, em que usudrios podem
comentar e interagir com as histérias, que muitas vezes se expandem em
narrativas transmididticas; e o momento de crescente exportacdo da cultura
coreana, com a Hallyu8 (Jin, 2015). Hyesu Park (2021) acrescenta também as
possibilidades criativas como um dos fatores que impulsionam os webtoons na
Coreia, diante de um ambiente menos exposto a censura e regulacdo de
midia em comparacdo ao mercado editorial tradicional, em que escritores
podem expressar maior liberdade criativa e flexibilidade temdatica em seus

frabalhos.
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Com a conformacdo dessa forma de quadrinhos, os principais portais de
busca da Coreia, Daum e Naver, criaram seus proprios servicos para
publicacdo e leitura de webtoons, e que surgiram também plataformas
especificas para o formato, como Lezhin Comics, KakaoPage e TopToon.
Nessas pdginas, o acesso aos capitulos das histérias costuma ser liberado a
partir de mensalidades ou do uso de moedas virtuais. Os portais de webtoons
tornaram-se, assim, um mercado de quadrinhos alternativo d venda de
revistas e suportes fisicos. Diante de possibilidades menos restritas para criagcdo
e publicacdo, autores do pais passaram a investir em histérias diversas,
passando por géneros como romance, acdo, ficcdo cientifica, fantasia e
outras categorias narrativas. Pyo, Jang e Yoon (2020) apontam como a Lehzin,
hoje uma das principais plataformas de webtoons, foi pioneira em distribuir
histérias para um publico mais adulto. Essa abertura para narrativas com
conteudo sexual explicito proporcionou que géneros como o BL e o GL?
tornassem alguns dos mais populares no site. Em plataformas proprias para a
publicacdo dessas historias, os webtfoons deixaram os blogs pessoais dos
autores e alcancaram novos publicos, na Coreia e também fora dela.

Acompanhado da popularidade internacional de outros produtos da
Hallyu, os publicos das webtoons fora da Coreia se expandiram também
diante das possibilidades criativas dessas histérias e da facilidade de leitura no
ambiente digital. Por se tratar de um conteludo geralmente pago e traduzido
principalmente para idiomas asidticos e para o inglés, fora da Asia essas
historias acabaram se popularizando principalmente a partir de modos de
compartihamento ndo-oficiais. No Brasil, os webtoons também se tornaram
um dos principais produtos consumidos por fas da cultura popular asidtica.
Sites de scanlators’® gerenciados por fas, que se organizam para traduzir essas
historias e disponibiliza-las em portugués para outros fas, acumulam dezenas
de milhares de seguidores em redes sociais como o X (antigo Twitter) e em
grupos de mensagens instant@neas, como o Telegram.

E nesse cendrio que os webtoons sul-coreanos ganham cada vez mais
espaco entre os fas de ficcdo asidtica, tornando-se referéncia para
quadrinhos digitais de outros paises. Das pinturas para as pdginas de jornais e
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revistas e para as telas dos smartphones, a indUstria dos quadrinhos na Coreia
se desenvolveu emrelacdo aremediacdo e ao contexto sociocultural do pais.
Fora das pdginas dos quadrinhos fisicos, os webtoons se constituiram na Coreia
como uma forma cultural e com caracteristicas Unicas atfreladas a
materialidade do ambiente digital. Os webfoons ndo sdo, portanto, pdaginas
de histérias em quadrinhos impressas digitalizadas ou a mera versdo virtual dos
manhwas, mas a reconfiguracdo da linguagem dos quadrinhos para o
ambiente digital dentro do confexto da cultura midiatica da Coreia do Sul. O
modo como os webtoons sdo produzidas em relacdo com outras midias,
como 0s quadrinhos ou até mesmo antes, as pinturas, e remediaram
estratégias narrativas em uma outra materialidade, possibilita reflexdes sobre
arelacdo entre as diferentes formas de narrar em cada midia de acordo com

o conteUdo e a forma de expressdo.

4. REFERENCIAS INTERMIDIATICAS NOS WEBTOONS

A contribuicdo do pensamento de Roger Chartier (1998) sobre as
fransformacdes e continuidades do texto, do manuscrito ao impresso e deste
ao digital, é relevante para refletirmos sobre os webtoons em diferentes
aspectos. O primeiro deles diz respeito O compreensdo de que as revolucoes
mididticas, ainda que operem a partir de determinada linguagem, como a
escrita ou imagem, produzem novos modos de apreensdo por parte do leitor.
Por outro lado, € igualmente importante considerar as contfinuidades que se
estabelecem entre essas mudancas, evidenciando que, mesmo quando o
conteudo ou a linguagem parecem permanecer semelhantes, a forma altera
tanto os processos de producdo quanto as praticas de leitura.

Nesse sentido, Marie-Laure Ryan (2014) argumenta por caminho
semelhante, destacando como, embora quadrinhos e historias ilustradas
compartihem a combinacdo de conteudo imagético e textual, eles se
diferenciaom nos modos de uso e, consequentemente, nas caracteristicas

narratfivas. Para pensar as distincdes entre midias, a autora propde trés
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categorias analiticas, sendo: as caracteristicas semidticas, ligadas aos signos
mobilizados (sons, imagens, palavras); a dimensdo técnica, que envolve ndo
apenas as tecnologias, mas também o suporte material e os modos de
producdo; e a dimensdo cultural, que se refere ao reconhecimento social e
as prdaticas de uso que consolidam a midia.

Essas categorias, segundo a abordagem proposta por Ryan, permitem
diferentes perspectivas em que as relacdes entre midias podem ser
investigadas, para além de uma mera comparacdo de conteudos. Dessa
forma, podemos articular as possiveis rupturas e continuidades dos webtoons
a partir da remediacdo de formas anteriores. Para compreender os webtfoons
por meio de uma abordagem intermididtica, é relevante, portanto, buscar a
linguagem de midias que foram remodeladas em sua constituicdo,
especialmente os quadrinhos impressos que, por sua vez, sdo devedores de
outras midias.

A partir da materialidade digital e de novas estratégias narrativas,
proprias do meio e também do seu contexto cultural, os webtoons construiram
seus elementos formais em relacdo especialmente a partir dos mangds e os
manhwas, formas culturais das quais os webtoons, de forma geral, trazem
relacdes mais proximas. Os mangds japoneses, principal referéncia na industria
dos quadrinhos asidtica, receberam em sua formacdo influéncias das
caracteristicas formais dos cartuns ocidentais, especialmente no repertoério
iconogrdfico. Natsume Fusanosuke (2010) compara a forma narrativa dos
mangds com os quadrinhos ocidentais e os bande dessinée!! (BD) europeus,
que, segundo o autor, se influenciaram mutuamente nos séculos 19 e 20. Para
o autor, em similaridade com outras formas de quadrinhos, ambos se
caracterizam pelo layout composto por tirinhas, imagens e texto, em que a
dupla pdagina orienta o olhar do leitor.

Ao pensar a dimensdo semidtica dos webtoons em relagcdo com 0s
quadrinhos fisicos, € relevante, portanto, retomar reflexdes acerca das
simbologias figurativas que compdem a semdantica propria dos quadrinhos. Em
sua andlise sobre os quadrinhos ocidentais, Umberto Eco (2006) descreve que

a narracdo nessas historias € determinada pelo modo em que essa
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composicdo de imagem e texto € apresentada, em momentos estaticos
enquadrados em sequéncia, em que o leitor “solda esses elementos na
imaginacdo e os vé como continuum” (Eco, 2006, p. 147).

Eco (2006) destaca que cada meio mobiliza instrumentos expressivos
especificos, constituidos tanto por recursos técnicos quanto por repertdrios
simbdlicos. No caso dos quadrinhos, hd instrumentos grdficos proprios do
género, que funcionam de modo andlogo ao que, no cinema, corresponderia
ao trabalho com som ou movimento. Esse repertdrio inclui, por exemplo, a
gramdtica do enquadramento, que organiza a narrativa visual e cria sentidos
por meio da disposicdo dos quadros. O uso do baldo como elemento
representativo de discursos, signos graficos de onomatopeias e demais
elementos iconogrdficos constituem os “instrumentos graficos préprios do
‘género" (Eco, 2006, p. 144).

Quando pensamos ha montagem, torna-se evidente a diferenca entre
quadrinhos e cinema: enquanto o cinema se constréi em fluxo continuo de
imagens em movimento, os quadrinhos exigem uma leitura descontinua, em
que a passagem de um quadro a outro depende da intervencdo imaginativa
do leitor. Essas imagens sdo dispostas e enquadradas em uma estrutura que
remete a linguagem cinematogrdfica, em que a montagem e a
compreensdo dos quadrinhos apresentados como uma continuvidade sdo
determinadas no ato de leitura. Tais caracteristicas sdo comuns também aos
quadrinhos orientais impressos, ainda que, conforme aponta Fusanosuke
(2010), existam diferencas sutis entre o arranjo de tirinhas e o movimento de
leitura em comparacdo com as producdoes ocidentais.

Nos mangds, e também nos manhwas, o estilo de ilustracdo remete muito
mais as animagoes do que a representacdo de pessoas “reqis” do cinema,
como nos quadrinhos descritos por Eco (2006). Os webtoons, no entanto,
procuram atenuar essa descontinuidade ao simular uma continuidade maior
através do rolar da tela. Ainda assim, como nos quadrinhos impressos,
permanece a necessidade de o leitor completar lacunas narrativas com
elementos de sua imaginacdo. Fora das pdginas impressas, assim como os

mangads japoneses € os manhwas, os webtfoons adotam estilos de ilustracdo
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que fazem referéncias as animacodes audiovisuais, porém elaborados com
softwares de ilustracdo, que trazem vestigios da arte digital, como linhas finas
e imagens em vetores. O uso de cores € mais frequente do que nos
quadrinhos, visto que a impressdo em material colorido normalmente implica
maiores custos e esforcos, enquanto no ambiente digital os ilustradores
possuem maior liberdade para uso de cores e recriacdo de efeitos de

coloracdo feitos por softwares, como a reproducdo de estilos de pintura.

Figura 1 — Registro de trés telas em sequéncia do webtoon Regas

LONG AGY, IN 'THE AGE OF LEGENDS -~

QONLY 1N THEIR DANKEST HOUR: -

A DRAGON WREAKED
HAVOC UPON HUMANKIND.

DI HOPF DESCEND FROM AROVE,

VALIANT KNIGHTS STEMPED |
FORWART TO QIR ITS WRATH:

~BUT TO NO AVALL, FOR ALAS,
THEY WERE MERE MORTALS.

i

ANOTHER DRAGON, ENAMORED
BY ONEOF THE KNIGH TS

Fonte: Montagem elaborada pela autora com imagens da plataforma Lehzin Comics.

Tal como nos quadrinhos impressos, ao se pensar na semdantica dos
webtoons € fundamental compreender o uso de simbolos grdficos, como
baldes e icones de onomatopeias, mas que se configuram em um arranjo
especifico em que a leitura é conduzida em uma organizacdo verticalizada e
em construcdo determinada pelo rolar da tela. Ao pensar nos instrumentos

expressivos acionados pelo webtoon que decorrem especificamente da
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forma digital e sua estrutura constituida para leitura em smartphones,
retomando as categorias propostas por Ryan (2014), nos referimos a dimensdo
tecnoldégica. Nos webtoons, as histérias ndo sdo apresentadas em pdaginas,
mas cada capitulo € narrado em uma longa faixa. A regulacdo do tempo de

leitura, assim, & determinada pelo rolar da tela, como um feed de rede social.

O formato de rolagem vertical e apresentacdo em sequéncia
ajuda os leitores dos webtoons a entenderem a narrativa mais
répido e se assemelha com a visualizacdo de um pequeno
filme'2 (Jang; Song, 2017, p. 177, fraducdo nossa).

Essa disposicdo normalmente ndo inclui tfirinhas, mas quadrinhos,
compostos de imagens e textos, distribuidos no arranjo vertical, em que ndo é
possivel visualizar o todo de uma pdagina, mas parcelas do texto enquadradas
pela tela. Desse modo, a composicdo imagética e textual dos webtoons ndo
necessariomente se prendem aos quadrinhos, mas sdo apresentados
livremente nas longas faixas de leitura. Os quadrinhos sdo distribuidos pela tela
de forma assimétrica, indicando o caminho de leitura da narracdo. Os baldes
de didlogo por vezes extrapolam os quadros e sdo representados entre as
sarjetas, as bordas brancas que separam os quadrinhos, em um arranjo em
que a disposicdo dos quadrinhos orienta a regulacdo do tempo de leitura e a
montagem que constrdi a narrativa e direcionam o caminho de apreensdo
do conteudo.

O processo de leitura dos webfoons, composto por imagens visualizadas
em sequéncia, indica uma das possiveis “relacdes criativas” da unido entre
linha e superficie apresentada por Vilém Flusser (2007). A leitura em linha, como
de um texto escrito, segue determinada orientacdo: da esquerda para direita,
de cima para baixo, ou qualquer que seja o direcionamento do olhar ja
imposto pela estrutura. Ja a leitura em superficie, como de uma pintfura, € livre:
“podemos abarcar a totalidade da pintfura num lance de olhar e entdo
analisa-la de acordo com os caminhos mencionados” (Flusser, 2007, p. 104).

A leitura nos quadrinhos impressos direcionada pelas tirinhas, em “linhas”

que orienfam o caminho da leitura proposto pelas pdginas em que se
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organizam a composicdo simbdlica. De forma semelhante, nos webtoons,
esse caminho € orientado pela leitura na tela, de um lado a outro, e pela
disposicdo das imagens que conduzem o olhar do leitor. As superficies das
imagens ndo sdo dadas isoladamente: integram uma composicdo
estabelecida pelo meio, em uma estrutura moldada pela fela que conduz o

olhar para acompanhar as superficies dadas.

Figura 2 — Registro de trés telas em sequéncia do webtoon Blossoms of the
White Night

MY BRIDE...
MY BELOVED...

THIS IS THE TALE
OF OUR REUNION,
12 LONG YEARS IN
THE MAKING.

Fonte: Montagem elaborada pela autora com imagens da plataforma Lehzin Comics.

Dispostas em tela, as imagens estaticas dos webtoons se apresentam de
modo que o leitor, tal como descreve Eco (2006), complete o movimento na
imaginacdo pela quebra na sequéncia da leitura. Nos webtfoons, as
superficies dadas sdo incorporadas nas linhas impostas pela tela vertical. A
linha, neste caso, ndo representa um texto escrito, mas estd relacionada a um
modo de ficcdo linear (Flusser, 2007) que incorpora superficies em sua estrutura

para mostrar e contar histérias a partir de sua especificidade. Em reflexdo
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sobre a leitura de textos eletronicos, Roger Chartier (1998) aponta para as
caracteristicas de fluxo sequencial e confinuidade para o texto em tela, em

comparacdo com os modos de leitura da Anfiguidade, em rolos de mao.

O texto que ele (o leitor) Ié corre diante de seus olhos; € claro,
ele ndo flui tal como o texto de um livro emrolo, que era preciso
desdobrar horizontalmente, j&@ que agora ele corre
verticalmente (Chartier, 1998, p. 13).

Por se tratar de uma midia que combina e remedeia outras midias, na
composicdo de imagens e texto que apresentam conteudo diante de uma
tela, a visualizacdo dos instrumentos disponiveis para narrar a histéria nos
webtoons sdo organizados para evocar os quadrinhos impressos, porém
estruturados em determinada temporalidade proposta pela materialidade
digital. Nesse senfido, as rupturas dos webtfoons se referem também ao
contexto cultural de producdo, reproducdo e circulagcdo de uma midia nativa
digital. A emergéncia dos webtoons na sociedade sul-coreana nGo ocorre por
acaso. Como observa Jin (2021), o pais se destacou no desenvolvimento de
tecnologias digitais gracas a alta velocidade da internet disponivel desde os
anos 1990. Contudo, sua popularizacdo estd também vinculada aos modos
de consumo e as dindmicas da vida social.

Jin Dal Yong (2023) ressalta que as prdticas culturais na Coreia do Sul se
articularam a uma légica marcada por rofinas individualizantes e
desgastantes, uso intensivo da tecnologia e pouco tempo de lazer. Esse
contexto favoreceu a difusdo de conteudos de rdpido consumo, como 0s
webtoons. Essas historias, geralmente compostas por capitulos curfos e
facilmente acessiveis em smartphones, sdo publicadas com maior rapidez do
gue 0s mangds japoneses, Cujo processo pode levar anos ou até décadas. Jin
(2023) caracteriza os webtoons como expressdo da chamada snack cultfure,
isto €, conteldos concebidos para serem consumidos rapidamente, sem
demandar longo tempo de dedicacdo. Isso ndo significa, contfudo, auséncia

de profundidade ou complexidade narrativa, mas revela o contexto produtivo
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e cultural em que se consolidaram: uma sociedade orientada pela I6gica
neoliberal e por rotinas desgastantes.

O autor ainda compara o consumo dos webtoons as prdaticas de
“maratona” em plataformas de sfreaming audiovisual, como a Nefflix. Apesar
da brevidade dos capitulos, sua publicacdo seriada em curtos periodos de
tempo as tornam propicias também a leitura continua e intensiva. O autor
lembra que esse tipo de consumo compulsivo ndo € exclusivo da era digital:
jd nos anos 1960, havia leitores que se dedicavam longamente aos manhwas.
A diferenca é que, hoje, tal pratica se insere em um ecossistema mididtico que
molda seus produtos de acordo com novos hdbitos de interacdo e
engajamento do publico. Desse modo, ainda que os webtoons possuam em
sua dimensdo semidtica e técnica relacdes proximas com os quadrinhos e
outras formas narrativas, como o cinema, essa Ultima categoria de sua
insercdo cultural é relevante para pensar as relacdes que podem ser
percebidas entre os webtoons e a plataformizacdo das producdoes culturais,

tal como nos servicos de streaming audiovisual.

CONSIDERACOES FINAIS

Bolter e Gruisin (2000), ao discutir o processo de remediacdo, apontam
que o trabalho cultural de definicdo de uma nova midia deve passar pelo
durante mas também pelos processos anteriores A sua invencdo. Propomos
neste artigo uma breve reflexdo acerca das especificidades dos webtfoons e
suas relacdoes com outras midias e também com os contextos de sua
producdo e circulacdo. Como um dos produtos culturais representantes da
“onda Hallyu", os webtoons estdo inseridas em um contexto mididtico de uma
indUstria predominantemente imagética, entre as super producdes dos
videoclipes dos k-pop e de produtos audiovisuais, como 0s k-dramas, filmes e
videogames. No caso dessa midia especifica, o destaque as imagens € dado

pelo modo de leitura em uma sequéncia direcionada pela tela.
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Ainda que se possa “contemplar” cada detalhe da imagem (e até
mesmo registra-las e compartiihd-las em redes sociais para serem analisadas
em conjunto, como é comum entre grupos de fds), o tempo de leitura estd
inserido em uma midia que propde uma apreensdo rdpida, ndo apenas pelo
fluxo tipico da linguagem digital, mas pela prépria narrativa, que conduz o
leitor a buscar pelo préoximo quadrinho e “completar mentalmente” a cena
apresentada até o final do capitulo. Esse imediatismo se relaciona também
com as prdticas sociais contempordneas ndo apenas da Coreia do Sul mas,
de modo geral, em sociedades orientadas por l6gicas do neoliberalismo.

Publicadas em plataformas digitais especificas para o formato, os
webtoons sul-coreanas desenvolveram formas narrativas proprias que
adaptam a linguagem dos quadrinhos para a materialidade digital, sobretudo
no contfexto midiatico da Coreia do Sul e a relacdo do pais com a tecnologia
e a vida cotidiana imediatista. Em estilo construido a partir da composicdo
semidtica de combinagcdo de outras linguagens mididticas, mas atravessada
também por dimensdes tecnoldgicas e culturais, os webfoons mostram-se
uma midia contemporénea que diz ndo apenas sobre novas linguagens e
narrativas, mas também sobre nossa vida social.

A abordagem intermididtica permite identificar as especificidades que
constituem uma midia, evidenciando como cada linguagem mobiliza
recursos proprios para expressar narrativas e dialogar com outras formas
culturais. Ao discutir brevemente os webtoons em busca de seus processos de
remediacdo, buscamos abrir caminho para novas investigacoes sobre essa
forma cultural que, ullrapassando as fronteiras sul-coreanas, vem
conquistando publicos em paises distantes, como o Brasil, mas ainda carece
de maior atencdo em nossas pesquisas. Para futuras andlises, apontamos a
importdncia de compreender tanto as especificidades mididticas quanto as
relacdes que se estabelecem entre midias, narrativas, tecnologias e contextos

socioculturais a partir de seus diferentes géneros e narrativas.
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NOTAS

I Doutoranda no Programa de Pés-Graduacdo em Comunicacdo Social da Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG). Integra o Grupo de Pesquisa em Imagem e Sociabilidade
(GRIS/UFMG), com pesquisas sobre narrativas, géneros, celebridades e demais aspectos do
entretenimento do Leste e Sudeste Asidtico e a interacdo com os puUblicos no Brasil. E-mail:
laizafk1989@gmail.com. ORCID: https://orcid.org/0000-0002-9501-8312.

2 No original: “Photography, film, and television have been constructed by our culture to
embody our cultural distintictions and make those distinctions part of our readlity; digital media
follow in this fradition™ (Bolter; Grusin, 2000, p. 62).

3 No original: “This belief in reform is particularly strong for those who are today repurposing
earlier media into digital forms” (Bolter; Grusin, 2000, p. 59).

4 No original: “The cartoon strip in the newspaper is the first form of manhwa that functioned as
part of the mass media to satisfy the public demand” (Yoon, 1997, p. 12).

5 No original: “(...) escaped the pressure of having to fill up a page by uploading loosely
configured drawings with ample margins that simply required scrolling” (Jin, 2015, p. 196).

¢ A partir deste ponto, neste artigo, estamos nos referindo ao contexto da Coreia pds-guerra
e separacdo. Por abordamos uma forma cultural que emergiu na Coreia do Sul, usaremos o
termo Coreia para se referir a este pais, cientes, contudo, das especificidades de cada regicio
da peninsula.

7 Para Raymond Williams (1992, 2016), forma cultural diz respeito as transformacdes que
caracterizam producdes culturais que ndo se limitam ds mudancas tecnoldgicas, mas se
relacionam com a especificidade dos formatos em didlogo com experiéncias culturais em
determinados contextos. A forma envolve ndo apenas aspectos externos e estruturais, mas
também os usos sociais e culturais, distinguindo-se pelas caracteristicas que marcam
diferentes experiéncias culturais e pela maneira como estas se articulam ds relagdes sociais e
aos modos de comunicacdo e expressdo artistica.

8 Hallyu ("onda coreana”) € o termo usado para o fendmeno da crescente popularidade dos
produtos culturais da Coreia do Sul no exterior, como a musica, o k-pop, as séries de tevé (k-
dramas), a literatura, os videogames, os filmes e, recentemente, até mesmo o idioma e a
culindria. Choi (2015) destaca que a Hallyu € um fendbmeno de duas vertentes: uma

v.6 | n. 10 | jan./jun. 2025 | ISSN: 2675-9969


mailto:laizafk1989@gmail.com

23

PRAJNA

vista de culturas orientais

institucional, a partir do incentivo do governo do pais & exportacdo desses produtos, e outra
cultural, impulsionada pelo crescente interesse de pessoas ndo-coreanas pelo pais.

? Siglas para Boys Love e Girls Love, BL e GL sdo categorias de histérias que abordam
relacionamentos entre pessoas do mesmo sexo, originadas nos mangds japoneses e que se
manifestam hoje em diferentes formatos e paises asidticos.

10 Termo que mescla as palavras scan e translator, usado para grupos de fas da cultura
asidtica que se organizam para digitalizar, quando se tratam de midias impressas, e tfraduzir
conteUdos lancados em outros idiomas.

1 Romances grdficos, tradicionalmente escritos em francés, que tal como outras formas
culturais semelhantes, utilizam imagens e texto para contar uma narrativa em quadros.

12 No original: “The format of vertical scrolling and presenting sequence helps webtoon readers
to understand the storyline quickly and has a feel similar to watching a short movie"” (Jang;
Song, 2017, p. 177).
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