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Resumo
A pesquisa investiga como plataformas digitais brasileiras de historias em quadrinhos,

como Social Comics, Fliptru e Funktoon, se inserem nos debates contemporaneos sobre
a plataformizacdo de quadrinhos. Busca contextualizar o surgimento dessas plataformas,
articulando dindmicas globais e especificidades nacionais. A abordagem ¢ qualitativa,
ancorada nos Estudos de Plataforma (Poell, Nieborg, van Dijck, Helmond, d’Andréa) e
em autores que pesquisam HQs digitais (Jin, Shim, Yecies, Jang, Song, Cho, Franco). A
analise combina revisdo de literatura com o estudo critico da interface, modos de
publicacdo, discursos institucionais e categorias narrativas das plataformas, apontando
para a crescente influéncia de plataformas transnacionais e para temas, praticas e
estratégias proprias do cenario nacional, que podem contribuir para o entendimento de
particularidades da plataformizagdo no Brasil.
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Plataformizacio de quadrinhos no cenario global

O ecossistema das plataformas digitais consolidou-se como uma infraestrutura e
um modelo econdmico no ambito da cultura digital e segue expandindo-se como uma
logica que atravessa diversas esferas da vida social — processo denominado
plataformizagdo (Poell et al, 2020; Helmond, 2015). Isso tem provocado
reconfiguragdes econdmicas, politicas, mercadoldgicas e institucionais, que afetam a
forma como conteidos sdo criados, distribuidos, monetizados, visibilizados e
consumidos (Poell et al., 2022). Produgdes culturais e artisticas passam a depender cada
vez mais das plataformas, dando origem a praticas culturais inseridas em um regime
mediado por dados e algoritmos (Nieborg; Poell, 2018). A medida que o fendmeno de
plataformiza¢do da cultura (Cho, 2021) se intensifica, o controle exercido pelas
plataformas torna-se mais concentrado em conglomerados multinacionais. Tal

centralizagdo aprofunda rela¢des de dependéncia técnica e econdmica das plataformas,
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sobretudo nos paises do Sul Global, refor¢ando dindmicas de carater imperialista (Jin,
2016; Chalaby, 2024).

No caso das historias em quadrinhos, essa reconfiguracdo estd associada a
Hallyu: a difusdo transnacional da cultura sul-coreana a partir de uma estratégia
governamental de desenvolvimento economico (Jin, 2016; Yecies e Shim, 2021), que
inclui a exportagdo de produtos culturais como K-dramas, K-pop e, mais recentemente,
webtoons. Jin (2023), define o webtoon como um tipo de quadrinho digital
desenvolvido especificamente para plataformas online e dispositivos moveis,
caracterizado por rolagem vertical, publicagdo serializada e inser¢ao na snack culture
(modo de consumo rapido e fragmentado, a exemplo do TikTok). No inicio dos anos
2000, surgiram as primeiras plataformas de quadrinhos na Coreia do Sul e, em 2014, a

expansao das empresas para o mercado internacional comegou.

Plataformas nacionais e quadrinhos digitais

No Brasil, Franco (2008) ¢ referéncia nos estudos de HQs digitais e traga seu
historico desde a década de 1980, quando as primeiras HQs comecaram a ser
compartilhadas na internet. O autor j& destacava as HQs digitais como campo de
experimentacdo estética e narrativa no cendario brasileiro, algo que ganha novo
semblante com a circulagdo de quadrinhos digitais em plataformas multinacionais,
quando esses conteudos passam a ser apropriados, traduzidos e reconfigurados em
contextos locais (Jang e Song, 2017).

Na ultima década, observa-se o surgimento de plataformas brasileiras de
quadrinhos digitais — Digital Comics (2015), Social Comics (1015), Super Comics
(2015), Fliptru (2019) e Funktoon (2023) —, o que aponta para a insercdo das HQs na
logica da plataformizacdo da cultura no contexto brasileiro. Essas plataformas parecem
se inspirar em modelos transnacionais consolidados, como Comixology, Line Webtoon
e Tapas, a0 mesmo tempo em que incorporam praticas, gé€neros literarios e narrativas

locais que refletem particularidades do cenério brasileiro.

Metodologia e resultados esperados
A pesquisa se propde a realizar uma revisdo de literatura sobre o tema e uma

analise critica do ecossistema de plataformas brasileiras de quadrinhos digitais para
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contextualizar o surgimento de plataformas brasileiras de historias em quadrinhos a luz
dos debates tedricos contemporaneos sobre plataformizagdo de quadrinhos, articulando
as dindmicas no cendrio global as especificidades nacionais.

Para a revisdo de literatura, foi desenvolvido um Protocolo de revisio de

literatura® inspirado nas diretrizes do protocolo PRISMA 2020. J4 a analise critica sera
conduzida com base em trés eixos principais: dimensdes técnicas, como affordances,
interagdes possiveis € monetizacdo; dimensdes discursivas, termos de uso, politicas
editoriais e narrativas institucionais; ¢ dimensdes culturais, categorizagdo de obras,
tematicas das historias e caracteristicas artisticas e estéticas.

A partir das metodologias apresentadas, a pesquisa ira articular a realidade
brasileira aos debates tedricos internacionais sobre a plataformizacdo da cultura,
buscando contribuir para a compreensao das transformagdes nas praticas criativas, nos
modos de producao, nas dindmicas de circulagcdo e nos habitos de consumo das historias

em quadrinhos.
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