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Narrativas que vio além: o papel do fi na expansio simbélica entre Jinx e Ekko!
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Resumo

O presente artigo investiga como o videoclipe “Ma Meilleure Ennemie”, langado pela
Riot Games apds a segunda temporada de Arcane, opera como uma extensdo simbolica
da narrativa original diante da atuagao interpretativa dos fas. Como problematica central,
parte-se da observagdo das manifestagdes de fas nas redes sociais, sobretudo na
plataforma X, buscando como objetivo compreender a circulacdo de sentidos narrativos
mediados pela cultura digital. A metodologia combina andlise qualitativa de
manifestagdes digitais com leitura simbodlica e emocional do videoclipe. Fundamentado
nos conceitos de convergéncia (Jenkins, 2013), inteligéncia coletiva (Lévy, 1999) e
hipertextualidade (Fechine e Lima, 2019), o estudo evidencia como producdes
complementares podem atuar como zonas legitimas de elaborag¢do simbolica no contexto
transmididtico contemporaneo.
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Introducao

Este artigo parte da hipotese de que o videoclipe “Ma Meilleure Ennemie”
(tradugdo livre: “Meu melhor inimigo”), dos artistas Stromae e Pomme, langado
oficialmente pela Riot Games no canal League of Legends no YouTube apos a segunda
temporada da série Arcane, atua como produto transmididtico que ndo se configura apenas
como uma extensao promocional, mas pode ser compreendido como parte dos fluxos de
sentido mediados pela cultura digital.

O estudo buscou investigar como a atuacdo das comunidades de fas, em
plataformas como o X (antigo Twitter), contribui para o desdobramento de sentidos da
narrativa original por meio de praticas interpretativas e simbdlicas. A pesquisa analisa a
articulacao entre as manifestagdes digitais dos publicos e a linguagem visual e emocional
empregada no videoclipe, interpretando-o como uma extensdo emocional da historia dos
personagens. O foco ndo estd no videoclipe em si, mas na circulacdo de sentidos

simbolicos que dele derivam.
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A metodologia empregada combina anélise qualitativa de publicagdes de fas com
base em critérios definidos (idioma acessivel, auséncia de conteudo ofensivo e teor
interpretativo ou narrativo), preservando o anonimato dos autores, e analise simbdlica do
videoclipe. A abordagem foi orientada pelos conceitos de convergéncia mididtica,
narrativa transmidia, hipertextualidade e inteligéncia coletiva, com base nos autores
Henry Jenkins (2013), Pierre Lévy (1999), Yvana Fechine e Cecilia A. R. Lima (2019).

Ao centrar-se na circula¢do simbdlica em rede e na relagdo ativa entre publicos e
produgdes complementares, este trabalho busca contribuir com os estudos sobre cultura
digital, comunicagao midiatica e praticas colaborativas de sentido, valorizando o papel
interpretativo dos publicos como vetor legitimo de criagdo narrativa na

contemporaneidade.
O universo dentro do universo

O vasto universo de League of Legends, jogo eletronico do género MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena), desenvolvido pela Riot Games e langado oficialmente
em 2009 (Riot Games, 2022), marcou o inicio de uma série de narrativas ambientadas no
mundo ficticio de Runeterra, um continente composto por diversas regides com culturas,
conflitos e estéticas distintas. A expansdo desse universo multifacetado pode ser
interpretada como um “universo dentro do universo”, permitindo o surgimento de
materiais narrativos complementares diversos, como musicas, curtas animados ¢ demais
contetidos de publicados nos canais oficiais da Riot Games (Riot Games, 2025).

A expansdo da proposta narrativa para além dos jogos digitais possibilitou o
lancamento da série animada Arcane, coproduzida pela Riot Games em parceria com o
estiidio francés Fortiche e distribuida mundialmente pela Netflix em 2021 (Riot Games,
2022), foi um dos principais desdobramentos da franquia transmidia. A segunda
temporada, langada em novembro de 2024, permaneceu no top 10 da plataforma de
streaming por cerca de seis semanas, segundo o site oficial Tudum (Tudum by Netflix,
2025).

Dividida em duas temporadas, a animacao retrata os conflitos sociais e afetivos
entre as cidades-estado de Piltover e Zaun, marcadas por desigualdades e disputas de
poder. Contexto que impacta diretamente a construgdo visual e narrativa dos personagens,
assim como a ambientacdo das cidades. A dinamica da trama se desenvolve por meio dos

principais personagens: Vi, Jinx (anteriormente Powder), Ekko, Jayce, Viktor, Caitlyn,
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Heimerdinger, Mel Medarda, Silco e Sevika, distribuidos entre as duas cidades e suas
respectivas trajetorias de poder e resisténcia. A historia de Vi e Powder funciona como
eixo central da narrativa, iniciada pela perda dos pais e pelos traumas vividos na infancia,
enquanto a criagdo da tecnologia Hextec e sua ascensdo narrativa formam o pano de fundo
que atravessa as duas temporadas (Arcane, 2024).

Dentro desse universo a relagdo entre Jinx e Ekko, personagens representados
como jovens inventores que cresceram marcados pela desigualdade social dos subtirbios
de Zaun, ¢ construida por meio de lembrancas compartilhadas e caminhos que divergem.
A segunda temporada aprofunda o aspecto emocional dos personagens ao apresentar uma
cena de danca interdimensional entre Ekko e Powder (uma versdo alternativa de Jinx que
pertence a linha temporal original) no episddio 7, entre os minutos 30m17s e 32m37s.
Essa sequéncia ¢ embalada pela musica "Ma Meilleure Ennemie" em tradugao livre “Meu
Melhor Inimigo”, interpretada pelos musicistas Stromae e Pomme, inteiramente cantada
em francés e integrada a trilha sonora oficial da segunda temporada. A cena musical
destaca a dimensdo emocional de Ekko diante da possibilidade de uma realidade em que
a relacdo entre os dois personagens pudesse ser diferente. No entanto, ao final, Ekko
escolhe retornar a sua propria dimensdo, com o propdsito de mudar o curso tragico
previsto na linha temporal principal. A can¢do contava com aproximadamente 392.7
milhdes de reprodugdes no Spotify, segundo dado verificado em junho de 2025 (Spotify,
2025), tendo sido lancada anteriormente ao videoclipe oficial.

Além das plataformas de streaming, a miisica também alcangou uma repercussao
significativa no TikTok, onde um fragmento da faixa musical publicado pelos artistas
Pomme e Stromae acumulou cerca de 125,5 mil publicagdes vinculadas a videos de
usuarios na plataforma, de acordo com dado observado em junho de 2025 (TikTok, 2025).
A disseminacdo da musica sugere certo envolvimento do puiblico com a narrativa presente
na cang¢do, da qual pode estar direta ou indiretamente em consonancia com a historia dos
personagens. Outro dado igualmente relevante ¢ o volume de interagdes relacionadas a
hashtag “#timebomb” (termo utilizado nas redes sociais que relne conteudos
relacionados a dupla), que somou cerca de 78,9 mil publicagdes feitas por usuarios até
junho de 2025 (TikTok, 2025). Esses dados ganham relevancia ao evidenciar que parte
do publico passou a manifestar interesse por uma continuagdo da historia dos
personagens, por meio das redes sociais, sinalizando a circulacdo de sentidos narrativos

que extrapolam os limites da narrativa principal, mesmo ap6s seu encerramento oficial.
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Um portal para além da série

A proposta narrativa de Arcane foi finalizada em sua segunda temporada, mas o
co-produtor da série, Christian Linke, declarou que Arcane foi apenas o inicio de muitas
historias que ainda serao contadas em Runeterra (Omelete, 2024). As reagdes dos fas nas
redes sociais sdo diversas, destacando-se a comocdo daqueles que apelam por uma
continuidade na historia entre Ekko e Jinx, bem como daqueles que criam
desdobramentos narrativos entre os personagens. Esse comportamento pode ser analisado
a partir da teoria da convergéncia, proposta por Henry Jenkins (2013), que define a
convergéncia como um fluxo de contetidos através de multiplas plataformas, a
cooperacdo entre multiplos mercados de midia e o comportamento migratorio dos
publicos” (Jenkins, 2013, p. 29).

A vista disso, é possivel compreender as manifestagdes dos fas como parte do
fluxo multiplataforma, motivado pela busca por novos sentidos aplicados a historia.
Acerca desta compreensdo, Fechine e Lima (2019) destacam o papel do fa como
fundamental e motivado a partir da possibilidade de aventurar-se como um cagador na
busca por conexdes entre textos dispersos, mas também como um pirata, apropriando-se

de praticas interpretativas diversas (Fechine; Lima, 2019, p. 126).

Figura 1: Aspectos narrativos elaborados pelas comunidades de fas.

Teoria de Arcane/ Timebomb

o compromi
Gnica unha ¢

Fonte: Capturas de tela do X (Twitter), organizadas e editadas, 2025.

A ideia de um grande mapa mental colaborativo, reunindo desdobramentos
narrativos provenientes das interpretacdes simbolicas, se faz contemplado quando
observamos o modo como operam os fas de Arcane. No que tange a historia dos
personagens Jinx e Ekko, € possivel identificar por meio de publicagdes no X (antigo
Twitter), a busca por indicios que revelem interagdes para além daquelas que foram para

o corte final da série. Os fas, tomam para si o papel de completar o que julgam ser lacunas
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na histdria dos personagens, em sua maioria levantando possibilidades sobre os fatos que
ocorreram entre cenas distintas, como o momento em que Ekko salva Jinx e o retorno dos
dois para o confronto final na trama. Borges et al. (2021) observam que “a dimensao
linguagem estd presente no repertdrio mididtico do publico [...], sendo capaz de
correlacionar arcos narrativos, antecipar climax e reviravoltas e preencher as lacunas
informacionais do universo ficcional” (Borges et al., 2021, p.54), o que auxilia a
compreensao acerca da natureza participativa na atuacgao dos fas.

As duavidas e elaboragdes simbdlicas compartilhadas na plataforma transformam
o espaco das publicagdes em grupos virtuais que replicam e comentam umas as outras.
Essa logica se aproxima da ideia de comunidade virtual discutida por Pierre Lévy (1999),
o autor expressa que uma comunidade virtual se fundamenta em “processos de
cooperacgao e troca, independentemente da proximidade fisica, sendo construida com base
em interesses, afinidades e conhecimentos compartilhados” (Lévy, 1999, p. 128). E
ressalta, “[...] o ciberespago oferece um poderoso suporte de inteligéncia coletiva, tanto
em sua faceta cognitiva como em seu aspecto social” (Lévy, 1999, p. 128). Ambas as
compreensdes permitem enxergar as comunidades de fis como organismos cooperativos,
capazes de gerar interpretacdes proprias a partir da mediacao digital. Porém, ¢ importante
reconhecer que as comunidades de fas também podem conter disputas internas que
interferem na produgdo de sentidos, assim como evidenciado por Campanella (2012) “A
comunidade ¢ atravessada por um processo permanente de articulacdo de hierarquias,
aliancas e rivalidades, baseado em disputas por capital subcultural e social” (Campanella,
2012, p. 477).

Uma das principais suposi¢oes compartilhadas pelos grupos virtuais sugere a ideia
de Jinx e Ekko como um casal roméntico. Embora essa abordagem sé tenha sido
apresentada dentro da linha temporal alternativa na série, muitos fas procuram pistas de
uma aproximacao entre os personagens no arco principal. As autoras Fechine e Lima
(2019), expressam: ‘“Nas manifestagdes transmidias, podemos considerar a relacdo de
determinados contetidos com o texto de referéncia como hipertextual, na medida em que
dele derivam, acionando uma complementaridade de sentido” (Fechine; Lima, 2019, p.
123). Essa compreensdo permite interpretar o movimento de criagdo de aspectos
narrativos por parte dos fas como uma busca por sentidos implicitos, uma vez que
podemos apreender esses desdobramentos como provenientes do texto original. As

autoras explicitam essa perspectiva ao afirmar que, “Ao analisar a hipertextualidade em
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acOes transmidias nesses termos, estamos tratando, portanto, de um dos tipos possiveis de
relacdo entre o texto de referéncia e outros textos que dele se desdobram” (Fechine; Lima,
2019, p. 123).

Considerando as dindmicas analisadas, as manifestacdes dos fas podem ser
compreendidas como extensdes simbolicas da obra audiovisual. Esses contetdos
circulam integrados a um universo comunicacional mais amplo, onde multiplas
plataformas interagem e produzem novos significados a partir do material de origem. Essa
logica dialoga diretamente com a nog@o de convergéncia midiatica proposta por Jenkins
(2013), que reconhece nas especulagdes e elaboracdes dos fas um potencial expansivo
que vai além da obra ou da franquia. Pode-se pensar, também, que “As narrativas estao
se tornando a arte da constru¢do de universos... o universo ¢ maior do que o filme, maior,
até, do que a franquia — j& que as especulagdes e elaboracdes dos fas também expandem
o universo em varias dire¢des” (Jenkins, 2013, p. 161-162). A luz dessa compreenséo, a
forga simbolica e coletiva da comunidade de fas ndo apenas expande a narrativa existente,
como também pode motivar a criacdo de novos produtos culturais mediados por esse

imaginario compartilhado.
Todos os caminhos se encontram em convergéncia

A convergéncia pode ser compreendida como um fendmeno cultural que redefine
as formas de produzir, distribuir e consumir conteudo. Para Jenkins (2013), ela acontece
“[...] dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas interagdes sociais com
outros” (Jenkins, 2013, p. 30), podendo ser acionada como uma “[...] fonte alternativa de
poder midiatico” (Jenkins, 2013, p. 30). Assim, diferentes midias se cruzam em fluxos
continuos, reunindo publicos e narrativas em um espaco dindmico e aberto a multiplos
sentidos. Nesse contexto, as praticas digitais de interagdo, apropriacdo e recombinagao
tornam-se centrais para a compreensao de como esses fluxos operam culturalmente,
configurando ecossistemas narrativos mediados pela cultura digital.

A luz dessa compreensdo, podemos considerar a popularidade de Arcane como
exemplo de convergéncia bem-sucedida. Um desdobramento importante ¢ o videoclipe
de “Ma Meilleure Ennemie”, langado em 20 de margo de 2025 no canal oficial do League
of Legends no YouTube, cerca de 3 meses apds o fim da série. Dirigido por Tom Gouill

e produzido pelo estidio Fortiche, o video acumulava cerca de 23,1 milhdes de
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visualizagdes e 1,3 mil curtidas, de acordo com dado retirado em junho de 2025
(YouTube, 2025; League of Legends, 2025).

Se antes tratamos da musica, agora observamos sua adaptagdo audiovisual. O
videoclipe amplia a narrativa, oferecendo uma nova perspectiva da relagdo entre Jinx e
Ekko. Sem alterar a trilha original, a canc¢do ¢ interpretada pelos proprios personagens,
intensificando a carga emocional. Em termos visuais, o video combina cenas inéditas com
trechos da danga entre Ekko e Powder, ja conhecida da dimensdo alternativa explorada
na série, conectando o familiar com uma nova abordagem simbdlica.

A cena analisada a seguir, foi escolhida por ser exclusiva do videoclipe e
estabelecer interacdo emocional nova entre os personagens. Nela, Jinx e Ekko aparecem
de costas um para o outro, sob uma luz avermelhada, enquanto ao fundo surge uma
camada visual opaca que evoca a memoria da interagdo vivida por Ekko e Powder na
série. A sobreposi¢ao dos planos cria camadas subjetivas que ecoam a dualidade expressa
pela musica. Como propde Ismail Xavier (2005), a composicao pode intensificar a
percepg¢do de um “espaco fora da tela” (Xavier 2005, p. 20). O videoclipe, assim, tensiona
os limites da narrativa ao criar uma esfera emocional que aponta para auséncias ainda nao

representadas na série.

Figura 2: Analise do videoclipe (frame

Fonte: Frame do videoclipe “Ma Meilleure Ennemie” (Stromae & Pomme, 2025), captura de tela.

Em didlogo com os desdobramentos narrativos dos fas expressos nas redes sociais,
o videoclipe passa a circular como experiéncia midiatica significativa. Como observa
Fechine (2006), “Trata-se, portanto, de um sentido que depende da compreensdao da
televisdo como um dispositivo semiodtico que apela a uma dimensao tanto — ou mais —
sensivel quanto inteligivel do sentido” (Fechine, 2006, p. 2). Tracando um paralelo
aplicado ao audiovisual de modo amplo, o desejo manifestado pelos fas nas redes sociais,
a forma como essas cenas circulam e sdo reinterpretadas nos ambientes digitais, apontam

para dimensdo da experiéncia midiatica. Nesse contexto, “praticas como a analise da
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composicdo imagética e a ressignificagdo do paratexto a partir de memes e fancams
exploram os recursos multimodais e a curadoria em rede” (Borges et al., 2021, p. 54),
evidenciando a elaboragdo simbdlica por parte dos fas. A partir dessa compreensao,
podemos considerar o videoclipe como parte de uma fonte portadora de sentidos, capaz
de transmitir a quem assiste uma interpretacao unica da interacdo dos personagens.

Essa expansdo coletiva de sentidos, se articula diretamente com a logica da cultura
de convergéncia teorizada por Jenkins (2009) como “Uma historia transmidia desenrola-
se através de multiplas plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de
maneira distinta e valiosa para o todo” (Jenkins, 2013, p. 138). A presenca ativa dos fas
nas redes amplia os significados da narrativa original, seja em produgdes oficiais, seja em
criacdes autonomas. Desta forma, mais do que interpretar pistas visuais, esses publicos
ressignificam os sentidos da obra, demonstrando que ainda ha espaco narrativo a ser
explorado entre os personagens.

Diante disso, o videoclipe se evidencia como um espaco simbolico de elaboragao
criativa, alinhado a légica da cultura da convergéncia. Mesmo sem assumir o papel de
continuagdo oficial, ele se configura como territorio legitimo de projecdo afetiva, capaz
de tensionar a linha narrativa principal a partir das demandas do publico. Embora nao se
possa afirmar causalidade direta, sugere uma sintonia com o repertério simbdlico em
circulagdo, revelando como os sentidos que emergem dos fluxos culturais podem

reverberar em produgdes subsequentes.
Consideracoes finais

A andlise desenvolvida ao longo deste artigo buscou demonstrar como a
construcdo narrativa entre os personagens Jinx e Ekko, embora oficialmente encerrada na
série Arcane, encontrou novos caminhos de expressdo simbdlica no videoclipe “Ma
Meilleure Ennemie”. A articulagdo entre memoria, emog¢ao e visualidade no clipe
tensiona os limites da diegese original, sugerindo a possibilidade de expansdo simbdlica
e interpretativa mediada pelos contextos digitais.

A aplicagdo dos conceitos de convergéncia, hipertextualidade e inteligéncia
coletiva teve como objetivo evidenciar como determinados produtos audiovisuais operam
como zonas legitimas de elaboragdo simbolica dentro das praticas comunicacionais
digitais. A dindmica entre o texto original e os desdobramentos interpretativos revela a

importancia das interagdes do publico e suas producdes simbdlicas no ambiente digital,
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compreendendo o videoclipe ndo como apéndice da histdria oficial, mas como parte
integrante de uma rede comunicacional em constante construcao.

A partir dessa perspectiva, este estudo explorou o videoclipe como uma estrutura
narrativa sensivel e multimodal, capaz de condensar sentidos e prolongar universos
ficcionais por vias nao-lineares, sobretudo por meio das praticas digitais dos fas. Ao
observar as camadas visuais e emocionais que o clipe mobiliza, conclui-se que sua
existéncia ressoa com os fluxos culturais ¢ comunicacionais em torno da obra,
contribuindo para a reconfiguragao da percepc¢ao da narrativa de origem no espago digital.

Dessa forma, esta pesquisa buscou contribuir para o reconhecimento do potencial
simbodlico e narrativo dos produtos transmididticos no contexto da cultura digital,
propondo valorizar a convergéncia midiatica como vetor legitimo de criacdo, apropriagao
e interpretacdo contemporanea em ambientes digitais. O videoclipe “Ma Meilleure
Ennemie” exemplifica como produgdes complementares, integradas a fluxos culturais e
interpretagdes coletivas nas redes, expandem o significado e a experiéncia da narrativa

audiovisual.
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