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RESUMO

O presente artigo é parte integrante do projeto de conclusdo de curso em Cinema e
Audiovisual da ESPM, que teve como tema a transmidiatizacdo do jogo League of
Legends, um game digital classificado como um MOBA (estilo de jogo Multiplayer
Online Battle Arena), considerado um dos maiores jogos online da atualidade. O projeto
teve como objetivo especifico, entender como a série Arcane — uma animacao derivada
do MOBA- mobiliza individuos a consumirem o jogo League of Legends e como o jogo
mobiliza pessoas a consumirem a serie. Neste trabalho, abordamos as ideias de
transmidia, mundos possiveis e franquias de entretenimento. Além disso, apresentamos
resultados de uma pesquisa netnogréafica com base em um video de YouTube (realizada
no TCC) observando o impacto entre os dois produtos na comunidade de League of
Legends.

PALAVRAS-CHAVE: storytelling; narrativa transmidia; League of Legends; Arcane;
cadeia audiovisual.

1. CONTEXTUALIZACAO

Desde a década de 1990, determinados jogos de videogame se tornaram series ou
filmes, como Super Mario Bros - um dos primeiros games que foi para as telas de cinema.
No entanto, a adaptacdo néo obteve sucesso e, segundo Gogoni (2020), foi listado como
o pior filme baseado em game da historia.

Apesar do filme Super Mario Bros de 1993 néo ter marcado positivamente a
industria do cinema, recentemente, o novo filme da franquia: “Super Mario Bros. O

Filme”, conquistou o posto de maior adaptacdo de video game da histéria, capitalizando
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aproximadamente US$500 milhdes, somente, em duas semanas, superando titulos como
Warcraft (2016) com US$433 milhdes e Detetive Pokémon com US$ 436 milhdes?,

Outro exemplo atual dessa industria e que vem ganhando destaque e
desmistificando esse pensamento de que filmes e séries baseados em jogos de videogame
sdo um fracasso é League of Legends, um game lancado em 2009, que hoje é considerado
o maior jogo online do mundo® e o segundo mais jogado atualmente®.

Nesse caso, temos a série Arcane (2021), um produto transmidiatico de League of
Legends, produzido e distribuido pela Netflix. Segundo matéria para o site Super
Interessante’, até o dia 27 de maio de 2021, a série contava com mais de 200 milhdes de

usuarios, atingindo o top 1 do rank dos streamings.

Figura 1 - Média de notas do IMDB de séries e filmes baseado em games.
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Fonte: imagem retirada do site ovicio.com®

Nesse caso, a série alcancou mais de 34 milhGes de horas assistidas durante a sua
estreia na Netflix, perdendo somente para Narcos que contou com 50,2 milhdes de horas
assistidas.

Assim sendo, a pergunta que instiga este trabalho é: a série Arcane mobiliza
pessoas a consumirem o jogo League of Legends e 0 jogo mobiliza pessoas a consumirem

a série Arcane?

4 Matéria do site Estaddo. Disponivel em: https://www-estadao-
combr.cdn.ampproject.org/c/s/iwww.estadao.com.br/amp/cultura/cinema/super-mario-bros-supera-r-2-bi-
emrenda-e-se-torna-a-maior-adaptacao-de-videogame-da-historia/. Acesso em 04/2023.

5> Documentério League of Legends: a origem, Netflix, 2019.

6 Matéria para o blogo One Gamer. Disponivel em: https://onegamer.com.br/os-jogos-mais-populares-
de2023-conheca-0s-melhores-e-mais-jogados/. Acesso em 04/2023.

" Matéria no site Super Interessante. Disponivel em: https://super.abril.com.br/cultura/infografico-qual-
ostreaming-com-mais-assinantes-no-mundo/.

8 Disponivel em: https://ovicio.com.br/the-last-of-us-e-a-adaptacao-de-game-com-maior-sucesso-
dahistoria-na-tv/. Acesso em 03/2023.
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2. LEAGUE OF LEGENDS E A LOGICA TRANSMIDIATICA

O ponto de partida deste trabalho surge do pensamento de Ricoeur (1994), que
analisa que as narrativas estdo, potencialmente, conectadas ao processo mimético —
processo esse que se baseia na vivéncia humana ou no proprio mimetismo (se parecer
com algo). Ou seja, a realidade e a fic¢do se conectam a partir do imaginario humano, que
utiliza de sua vivéncia para originar historias.

Atualizando algumas ideias de Ricouer (1994), é possivel trazer Palacios e
Terenzzo (2016, p. 191) que ensinam que as narrativas também operam como uma forma
de expressdo artistica e, assim como qualquer outra expressdo artistica, ndo existe uma
unica forma de fazé-la, ndo existindo um dnico modo de se contar uma historia, ou até
formas certas e/ou melhores de se contar uma historia.

Sendo assim, é possivel perceber esse funcionamento, atualmente, em que
historias em quadrinhos estdo ganhando versGes cinematograficas, versfes
cinematogréficas estdo se configurando em jogos de videogame e até jogos que estdo se
transformando series, mostrando que algumas histérias tém tanto destaque que acabam
ndo se limitando a um Unico formato narrativo e sdo adaptadas para outros formatos de
entretenimento.

Partindo desse pressuposto, € possivel destacar que o mundo do entretenimento
tem ganhado forca e se mostrado um investimento amplo no mundo todo - conforme
afirmam Palacios e Terenzzo (2016, p.190). Assim, esse emaranhado de narrativas que
compdem o mundo do entretenimento, o qual engloba diversas areas, como o futebol,
novelas, games, revistas em quadrinhos, cinema e teatro, se juntam na chamada "industria
do storytelling”.

O storytteling € o ato de contar historias, possuindo assim, uma versatilidade e
uma mudanca com o decorrer dos tempos, sobretudo, do modo de se contar uma historia
e os formatos que elas assumem. Nesse caso, assim como refletem os autores acima, o
storytelling € um organismo vivo, que consegue adaptar-se, transformar-se com o passar
do tempo e se adequar as midias as quais sao veiculadas.

Em outras palavras, a evolucdo dos meios de comunicacgao, sobretudo aqueles que
impactaram a internet, transformaram o modo como consumimos historias e contetdos.

Portanto, cabe enfatizar que ndo deixamos de consumir os contetdos como musicas e
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filmes, mas passamos a consumi-los por meio de outros meios (trocou-se os CD’s pelo
Spotify e os DVDs pelos streamings).

Esse pensamento junto as questdes de Jenkins (2009, p.35) sobre as narrativas
transmidias, temos que elas se desenrolam por meio de maltiplas plataformas de midia,
em que cada contedo contribui de uma maneira Unica e distinta para a narrativa principal,
conhecida como “nave mae”, e para o universo da narrativa. Ou seja, cada novo produto
precisa acrescentar um novo fator na narrativa principal, seja um novo personagem, um
acontecimento que néo foi abordado etc.

Em um mundo ideal das narrativas transmidiaticas, cada um dos meios contribui
da sua maneira - para que a historia passe a ser discorrida em um filme, game ou
expandida para a televisao - ou seja, para que 0 universo da narrativa seja apresentado e
expandido por meio desses diferentes meios e formatos. Assim, cada um dos produtos
que envolvem a histéria precisam ser autbnomos, nao sendo necessario ver o filme para

entender o0 game e vice-versa.

3. CONTEXTO DE STORYTELLING E TRANSMIDIA EM ARCANE

Colocando o jogo League of Legends e a série Arcane sob as lentes do
funcionamento de um produto transmidia, pode-se destacar que nesse universo ha regides,
personagens, objetos e tudo que forma um mundo ficcional passivel de ser explorado
transmidiaticamente. Assim sendo, cabe destacar que 0s produtos que compde 0 universo
de League of Legends se passam no mundo de Runeterra, composto por 11 reinos, e mais
de 200 personagens conforme vemos no site da Riot Games e no livro “League of Legends
Realms of Runeterra” (2020).

Fazendo um paralelo com o préprio universo transmidia citado por Jenkins (2009),
cada uma das regides do universo de League of Legends possui suas especificidades e sua
cultura, sendo possivel percebé-las por meio das personagens do jogo, e pelos produtos
transmidiaticos derivados desse universo, como a série de animacao Arcane, e diversos
outros produtos.

Concomitante a isso, as narrativas que sao trazidas em cada um dos formatos,
sejam eles jogos, série, card game, HQs etc. possuem um storytelling e cada um deles

contribui de forma Unica e separada para 0 mundo da franquia de League of Legends. Isto
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€, Nndo € necessario jogar 0 jogo ou ver a série para ter um entendimento de cada um
isoladamente.

O publico que acessa os produtos transmidiaticos do universo de League of
Legends, passa a ter diferentes relacOes e interagfes com eles, podendo gostar e dar
segmento com os outros produtos da franquia, o que pode, positivamente, potencializar o
surgimento de uma estratégia de long tail ° para a franquia.

Nessa conjuntura, o conceito de long tail é levantado por Anderson (2006, apud
Mastrocola, 2011, p.52) e se refere a0 momento em que certos produtos maximizam seus
lucros, criando e expandindo a sua linha narrativa a partir de um produto central. Em
outras palavras, além do lado midiatico que League of Legends se apresenta, temos 0 Viés
monetario que visa gerar uma maior receita, manter a franquia ativa e ter um namero

maior de consumidores.

Figura 2 - Receita de League of Legends e alguns de seus desdobramentos
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Fonte: Compilagéo do autor'?.

Entrando no aspecto narrativo da série, temos que Arcane possui apenas 9
episddios, sendo assim, é dificil explorar todos 0s personagens presentes no jogo, Visto

que sdo mais de 200 atualmente segundo o site oficial do game. Em Arcane, as

10 Cauda longa, em uma tradugdo literal. Segundo Mastrocola (2011, p.52) o nome é dado pois o produto
principal — e mais lucrativo da franquia — gera um padrdo com outros produtos surgidos a partir dele que
remetem ao formato de uma cauda de animal.”

11 Compilacdo realizada a partir de dados coletados nos sites Summit News, Mobile Marketing Reads.
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protagonistas sdo Vi e Jinx; junto a elas a histdria explora alguns outros personagens desse
universo, dentre eles: Jayce, Caitlyn, Ekko, Viktor, Ryze, Singed e Heimendinger.

Cumpre destacar, que o pensamento dos detalhes da série ndo se encerra somente
nela, ou seja, o langamento da série foi materializado atraves de diversas ativacdes
transmidiaticas, como o evento de lancamento realizado em Los Angeles, o site para
explorar ainda mais 0 mundo de Arcane, e até skins 2 disponibilizadas nos outros jogos
da Riot Games®®.

Tendo em vista que Arcane € um desdobramento de League of Legends, podemos
ressaltar que a série, diferentemente daquilo que era apresentado nos jogos da Riot
Games, conseguiu apresentar uma nova estética - tanto visual, para os personagens -
guanto narrativa, por se tratar de uma obra seriada.

De fato, segundo Alex Lee, co-criador da série Arcane, para uma matéria da
BBC!, “Arcane se aprofunda nas motivacdes de Vi e Jinx para "entender o que as torna
pessoas além do que as torna guerreiras™ dentro de League of Legends, dando uma
profundidade maior para elas.

Para Christian Linke, outro cocriador da série, Arcane ndo é um "fan service®™".
Ele afirma que a obra foi desenvolvida para que todos os espectadores, sobretudo, aqueles
que ndo tenham jogado o jogo, ainda consigam desfrutar da historia.

Além disso, para aqueles que ja jogaram e jogam League of Legends, a série se
torna um ponto de ampliacdo de contato com a franquia, aumentando ainda mais a

imersdo no mundo de Runeterra, e trazendo feixes mais detalhadas para as personagens.

12 Skins nada mais sdo do que as chamadas roupas virtuais, (...). Sua finalidade é puramente estética.
Disponivel em: https://pop.proddigital.com.br/o-que-e/o-que-e-
skins#:~:text=N0s%20jogos%2C%20as%20skins%20s%C3%A30,visuais%2C%20como%20chap%C3%
A9us%20e%20m%C3%Alscaras. Acesso em 07 de agosto de 2023.

13 Artigo no site da Riot Games que informa o evento de langamento da série Arcane. Disponivel em:
https://www.riotgames.com/pt-br/not%C3%ADcias/boas-vindas-ao-riotx-arcane. Acesso em 04 de agosto
de 2023.

14 BLAKE, Vikki; POWELL, Steffan. Arcane: como jogo League of Legends foi transformado em série
de sucesso da Netflix. BBC. 30 de novembro de 2021. Disponivel em:
https://www.bbc.com/portuguese/curiosidades-59481600. Acesso em 07de agosto de 2023.

15 fanservice € entregar no produto audiovisual o que os fds querem ver. Acontece quando os envolvidos
na obra, seja o produtor, diretor ou roteirista, escolhe materializar em cena algo que seja chamativo e
agrade aos fas, e ndo necessariamente algo que faga sentido com a histéria. Disponivel em:
https://blogfca.pucminas.br/colab/fanservice/. Acesso em 07 de agosto de 2023.



_><_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo

TES 462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdao — PUCMinas — 2023

Figura 3 - Comparativo dos personagens em League of Legends e Arcane, respectivamente

Fonte: Compilagéo do autor'®.

4. ABORDAGEM NETNOGRAFICA

A metodologia que fundamentou a monografia que deu origem a esse artigo sera
explicitada a seguir. Assim sendo a nossa metodologia principal foi a netnografia, que
assim como as etnografias, a netnografia se desencadeia de forma natural e organica,
incluindo “outros elementos, como entrevistas, estatisticas descritivas, coleta de dados
arquivais, analise de caso historico estendida, videografia, técnicas projetivas como
colagens, andlise semiotica”, além de outras técnicas presentes na propria etnografia —
segundo Kozinets (2014, p.62).

Dito isso, é fundamental destacar 0 esquema que nos auxiliou durante a
netnografia, € denominado de “fluxograma simplificado de um projeto de pesquisa
netnografico”, composto por cinco passos: Definigdo das questdes da pesquisa, websites
sociais ou topicos a investigar; Identificacdo e selecdo de comunidade; Observacéao
participante da comunidade (envolvimento e imersdo) e coleta de dados; Analise de dados
e interpretacdo iterativade resultados; Redacédo, apresentacéo e relato dos resultados de
pesquisa e/ou implicacdes tedricas e/ou praticas.

Sendo assim, em primeiro plano, tivemos os procedimentos 1 e 2 estabelecidos
por Kozinets (2014), que ditam os preparat6rios da pesquisa, ou seja, etapa que foram

16 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites ArtStation, Surrender at 20, Not a Gamer,
LegendsBr, Fandom.
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explicitados o0s objetivos e as comunidades que foram estudadas. Nesse caso,
estabelecemos que o principal objetivo foi identificar o impacto do seriado Arcane no
jogo League of Legends, estabelecendo uma relacdo mutua de consumo de um formato
no outro, respectivamente, do produto derivado no produto principal.

Ja no aspecto da comunidade, escolhemos a rede social digital Youtube para
analise empirica netnografica, uma vez que a autora propde que a etnografia virtual tem
0 objetivo de encontrar respostas na internet, sobretudo no modo como os individuos
interagem, se comunicam e interpretam (reinterpretam) informagdes e conteudos
disponiveis no meio digital - Hine (2000, p.63-64, apud Mastrocola, 2011, p.25).

Nesse caso, no Youtube, especificamente, de forma simplificada, analisamos 0s
tipos de video postados e 0s comentarios, feitos por pessoas que acessaram ao video
“ARCANE: A NOVA SERIE DE LOL NA NETFLIX, VALE A PENA?”.

Entrando nas etapas 3, 4 e 5, elas estdo puramente ligadas a coleta, analise e leitura
dos dados coletados. Assim sendo, estabelecemos esse tipo de metodologia como um
meio de esclarecer duas hipoteses que surgiram no inicio da pesquisa:

a) O consumo de Arcane impacta League of Legends e vice-versa?

b) A série Arcane foi entendida como peca de um quebra-cabeca transmidiatico
por parte do publico do video “ARCANE: ANOVA SERIE DE LOL NA NETFLIX,
VALE A PENA?”?

Seguindo para a aplicacdo da netnografia de fato, cumpre destacar que, em
primeiro plano, ocorreu a definicdo do objeto de estudo da pesquisa netnogréfica, junto a
analise de possiveis comunidades do jogo League of Legends e da serie Arcane nas redes
do Reddit, Twitter e Youtube.

Além disso, em um primeiro momento, visando criar uma analise passivel de criar
comparagdes, correlacdes e uma divisdo em categorias, criamos dois protocolos de analise
para o estudo: um para o video selecionado e outro para 0os comentarios, visando chegar
em apensas um video e objetivando analisar os comentarios desse video. Vale ressaltar
que o foco da andlise foram os comentarios produzidos pela comunidade e o video
selecionado devia seguir alguns padrdes tematicos e de formato.

Desse modo, visando colocar em prética a netnografia, seguimos algumas etapas,
sendo elas:

1) Curadoria de videos de reviews, analises e trailers relacionados a Arcane;

2) Filtragem dos videos a partir de critérios de selegéo;



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdao — PUCMinas — 2023

3) Selecdo do video a ser analisado;

4) Descricéo e analise do contetdo do video selecionado;

5) Coleta, curadoria e analise dos comentarios;

6) Concluséo da netnografia.

Seguindo a ordem pré-estabelecida acima, seguimos para a pesquisa de videos de
review, trailers e analises sobre Arcane. Em seguida, partimos para aplicacao dos filtros
que ajudariam a selecionarmos o melhor video para a analise e posteriormente coleta dos
comentarios.

Os primeiros filtros que aplicamos se referiam ao momento que o video foi
lancado, a tematica que o video tratava e a lingua que ele utilizava, ou seja, demos
preferéncia para videos publicados durante 0 momento de lancamento da série; videos
que analisassem a série e que trouxessem o conteudo na lingua portuguesa (PT-BR).

A partir disso, usamos as métricas (numero de visualizacdes, likes e comentarios)
dos videos para selecionar o que melhor nos atendia, uma vez que entendemos que quanto
maior o numero de visualiza¢6es, maior a aderéncia e relevancia do video com o publico
consumidor e por consequéncia, uma maior interatividade nos comentarios. Assim,
chegamos em uma seletiva de 6 videos, e acabamos escolhendo o video do canal EiNerd:
“ARCANE: ANOVA SERIE DE LOL NA NETFLIX, VALE A PENA?”

Cumpre destacar que o video passou por uma analise seguindo 2 questionamentos:

1- O video relaciona a série Arcane com 0 jogo League of Legends? De que

forma?

2- O video visa esclarecer algo sobre a série? O que?

Com isso em mente, seguimos para uma breve descri¢do do conteudo do video
escolhido. Nesse caso, 0 ja no inicio do video, Peter Jordan, levanta questionamentos
sobre a série, como é a relacdo entre League of Legends e Arcane, sobretudo se é
necessario conhecer o jogo para compreendé-la. Alem disso, ele enfatiza que Arcane é
acessivel mesmo para ndo jogadores.

Logo apds esses levantamentos, ele introduz a trama, apresentando os personagens
principais: Jinx, Vi, Caitlyn e Jayce, e explora a complexidade das cidades de Piltover e
Zaun, as cidades que sdo contrastantes durante toda a série. Além disso, ele destaca a
complexidade de cada um dos personagens, além da existéncia deles em ambos os titulos

(jogo e série).
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Em resumo, o video da enfoque na relagdo da série e do jogo e sua acessibilidade
para diferentes publicos, sugerindo a expansdo do universo do jogo em outras midias.

A partir da descricdo e entendimento do conteddo do video, partimos para a sua
andlise, aplicando os questionamentos pré-estabelecidos anteriormente neste capitulo.
PERGUNTA 1: O video relaciona a série Arcane com o jogo League of Legends? De que
forma? Resposta: Sim. O video apresenta a relagdo entre a série Arcane e 0 jogo League
of Legends, mostrando que ela ndo se resume apenas aos personagens que possuem em
comum e ao universo que compartilham: Runeterra.

PERGUNTA 2: O video visa esclarecer algo sobre a série? O que? Resposta: Sim.
Logo nos primeiros minutos do video, Peter indaga: é necessario ter jogado League of
Legends para assistir e compreender Arcane? Ao longo do video, o youtuber retoma esse
questionamento e o esclarece, afirmando que ndo € preciso ter um contato prévio com o
jogo para entender a narrativa da série. Além disso, ele acredita que o espectador € capaz
de compreender que ambos 0s produtos audiovisuais se inserem no Mesmo universo, mas
sdo complementares e ndo suplementares.

Seguindo para a parcela mais importante e significativa da pesquisa, entramos no
processo de coleta, curadoria e analise dos comentarios-e interacbes da comunidade de
League of Legends e Arcane no video “ARCANE: ANOVA SERIE DE LOL NA
NETFLIX, VALE A PENA?”. Vale ressaltar que esta etapa da pesquisa netnogréfica
busca responder diretamente objetivo central proposto na monografia que este artigo
apresenta de forma parcial: entender se a série Arcane mobiliza pessoas a consumirem o
jogo League of Legends e se 0 jogo League of Legends mobiliza pessoas a consumirem
a serie Arcane.

Diante do exposto, vale destacar o protocolo utilizado para analise dos
comentarios:

1- Selecdo dos comentarios mais pertinentes e que dialogavam com o objetivo

principal desta pesquisa.

2- Agrupamento dos comentarios em categorias, de forma a agrupar 0s
comentérios semelhantes e identificar caracteristicas comuns para o0 passo
seguinte, a analise.

3- Analise e interpretacdo dos comentarios, de forma que conseguimos

identificar possiveis impactos no universo do game.

10
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Em primeiro momento, todos os comentarios do video do canal Ei Nerd foram
ordenados através do filtro “principais comentarios” do Youtube. Em seguida,
observamos 2 mil dos 5,3 mil comentarios, dentre os quais foram selecionados aqueles
que mais contribuiam com o objetivo da pesquisa. Durante a curadoria, foram percebidos
padrdes tematicos entre os comentarios, o que culminou na definicdo de oito categorias,

reduzidas para trés categorias principais descritas na Figura a seguir.

Figura 4 - Categorias base de comentarios
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Fonte: Compilagéo do autor'’.

Em relacdo a primeira categoria: ndo jogava o jogo e foi assistir a série, pudemos
perceber a presenca de pessoas que se aventuraram na série por influéncia de algum
familiar ou membro da comunidade do jogo.

Vale destacar que, dentro da categoria “nao joga o jogo e foi assistir a série”, foi
percebido que as pessoas que nunca tinham jogado League of Legends possuiam uma
maior recorréncia de respostas em seus comentarios, sobretudo de usuarios explicando o
universo do jogo (Runeterra), desmistificando da ideia, de que é necessario haver um
contato prévio com o League of Legends para compreender Arcane.

Partindo para a segunda categoria: “foi assistir a série e se interessou pelo jogo”,
percebemos a curiosidade das pessoas em relacdo ao League of Legends. Além disso,
notamos relatos de pessoas que ja haviam cacoado de jogadores de LoL e que possuiam
receio em relacdo a comunidade do game, mas que depois de assistirem a série foram até
0 jogo.

Diante da terceira categoria: “jogava o jogo e foi assistir a série”, podemos
perceber que, apesar da série ndo ter como objetivo ser um fan service, o alto desempenho
de Arcane, tanto visualmente quanto no ndmero de visualizagdes na Netflix e prémios

conquistados, atingiu as expectativas dos fas da franquia.

17 Montagem a partir de imagens coletadas no site da Riot games, League of Legends.
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Além disso, dentro dessa segmentacdo percebemos que havia pessoas que
relatavam ter iniciado o seu contato com o jogo League of Legends ou com algum outro
jogo da Riot Games e pararam de jogar. No entanto, com a chegada da série essas pessoas
cogitaram voltar a jogar ou de fato voltaram o game. Com isso, percebe-se como uma
midia, a série Arcane, é capaz de ndo so inserir o individuo no universo da franquia, mas
também influencia-lo a consumir outros produtos, como o jogo League of Legends.

Como ultima etapa do processo netnogréafica, seguimos para a apresentacdo dos
resultados apreendidos com a netnografia. Com isso, a seguir serdo apresentados 0s
resultados como forma de resposta as duas hip6teses que formulamos a respeito a
netnografia:

a- O consumo de Arcane impacta o jogo League of Legends?;

b- A série Arcane foi entendida como peca de um quebracabeca transmidiatico
por parte do publico do video “ARCANE: A NOVA SERIE DE LOL NA
NETFLIX, VALE A PENA?”?

Dito isso, como resposta a primeira pergunta, temos que na medida que
analishvamos 0 video e agrupdvamos os comentérios em diferentes categorias, foi
possivel identificar uma forte relagéo entre o consumo da série e 0 consumo do jogo.

Primeiramente, através da analise dos comentarios foi possivel perceber uma
parcela de pessoas que ndo tinham mais contato com o jogo League of Legends, ou seja,
ja haviam encerrado seu ciclo com ele, mas que voltaram a acessa-lo e consumi-lo depois
de assistirem Arcane.

Além disso, a analise também indica a incidéncia de pessoas que assistiram
Arcane sem terem previamente jogado League of Legends, mas que afirmaram ter o
interesse de jogar 0 jogo apds o consumo da série para se aprofundar ainda mais neste
universo.

Diante do exposto, podemos compreender que o consumo de Arcane impactou o
jogo League of Legends, sobretudo instigando novas pessoas a se tornarem usuarias do
MOBA. Junto a isso, dados estatisticos colocam ainda mais em evidéncia a relacéo entre
0 seriado e jogo. Segundo Sales (2021), as apari¢Oes de alguns personagens dentro de
Arcane (Heimerdinger, Viktor, Jayce , Caitlyn , Jinx , Vi) impactou diretamente na
escolha deles dentro de partidas em League of Legends durante o periodo de lancamento

da série, Jayce teve um aumento de 6%, Jinx em 4% e Vi em 3%.
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Em relacdo a segunda hipétese, cabe enfatizar que foi possivel perceber que um
questionamento se destacou no video analisado e entre 0s comentarios: é necessario jogar
0 jogo para assistir a série? Esse questionamento foi desmistificado ndo s6 ao longo do
proprio video, por parte de Parte Jordan, como também nos comentarios em que deixam
claro que ndo ter jogado o game ndo afeta a experiéncia da série, mas ampliaria ainda
mais o contato e entendimento com o universo de League of Legends.

Nesse caso, respondendo a nossa segunda hipotese, entendemos que, em um
primeiro momento, havia a ddvida sobre o funcionamento da série em relac&o ao universo
de League of Legends. No entanto, a partir do esclarecimento feito no video e nos préprios
comentarios, as pessoas passaram a entender que Arcane € uma pega em meio ao universo
do jogo, logo, compreendendo que Arcane € um produto transmdiatico de League of
Legends.

Por fim, temos que a netnografia ndo s6 serviu para confirmar ambas as hipo6teses
que existiam acerca da relacdo série e jogo, como também foi fundamental para a
compreensdo da comunidade brasileira que consome Arcane e League of Legends. Além
disso, é essencial pontuar o papel indispensavel da pesquisa netnografica realizada para
o0 objetivo geral do artigo.

5. CONCLUSAO

Ness topico de conclusdo vamos retomar 0s principais pontos que culminaram na
resposta a pergunta: “A série Arcane mobiliza pessoas a consumirem o jogo League of
Legends e 0 jogo mobiliza pessoas a consumirem a série Arcane?”.

Em primeiro, é necessario ressaltar que o fato da narrativa do universo League of
Legends ser bem construida e possuir um storytelling bem estabelecido permite que a
franquia néo se limite a uma unica plataforma ou formatos, sobretudo audiovisuais. Dessa
maneira, entende-se que a franquia de League of Legends assume o posto de uma
narrativa transmidia.

Diante disso, temos que o jogo League of Legends ¢ a “nave-mae” desta franquia,
por ter sido seu primeiro produto, o que justifica sua maior base de fas. A partir disso, 0
universo transmidia se expandiu através de novos produtos, como: cinematicas, jogos de

tabuleiro, HQ’s e até mesmo a série Arcane. Dessa forma, podemos compreender que
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existem ndo so diversas portas de entrada para a franquia, mas também diferentes formas
de consumi-la.

Esse processo de transmidiatizacdo garante uma maior longevidade da franquia,
Visto que aumenta sua receita e garante novos consumidores, 0 que caracteriza a dinamica
de cauda longa.

Visando validar os conceitos abordados neste artigo e atingir o objetivo geral deste
trabalho, desenvolvemos uma pesquisa netnografica, uma vez que esta metodologia € a
que mais se aproxima do ambiente em que 0 jogo e a série se encontram: 0 meio online.

Nesse sentido, foi realizada a andlise do video “ARCANE: A NOVA SERIE DE
LOL NA NETFLIX, VALE A PENA?” e de seus comentarios e, a partir disso, foi
possivel destacar que as pessoas tinham o questionamento de se era necessario jogar o
jogo para assistir a serie, além disso, grande parcela dos comentarios que diziam ja ter
assistido a série afirmavam ter previamente jogado o game. Por fim, foi possivel perceber
que a serie instigou diversas pessoas a jogar League of Legends, além de impactar
diretamente o jogo através do aumento da porcentagem de escolha dos campedes que
apareciam no seriado.

Dessa maneira, através da pesquisa netnogréafica foi possivel concluir que, tanto o
jogo League of Legends, quanto a série Arcane potencializam ndo so a entrada de novos
consumidores para a franquia de League of Legends, como também instigam o trafego de
consumidores entre os produtos transmidia deste universo.

Mediante 0 exposto, somos capazes de responder a pergunta do artigo: “A série
Arcane mobiliza pessoas a consumirem 0 jogo League of Legends e o jogo mobiliza
pessoas a consumirem a série Arcane?” com a resposta: sim, realmente existe uma
dindmica de acesso de ambos 0s produtos a partir do outro, em que a série motiva novos
consumidores do jogo, assim como 0 jogo motiva novos consumidores da série.

Dessa forma, compreendemos que a dinamica transmidia do universo de League
of Legends e seus produtos € algo que esta apenas comecando a ser trabalhado com maior
atencdo e cuidado dentro do cenario do entretenimento audiovisual. Além disso,
compreendemos que a pesquisa aborda um tema atual e popular no mercado de
entretenimento, além de apresentar conceitos que estdo passando por constante mudancas

e adaptacdes ao mercado cinematografico, sobretudo o conceito transmidia.
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