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Narrative Strategies in a Transmedia Universe: An Analysis of the Character Morgana from
League of Legends

Estrategias narrativas en un universo transmidiatico: un andlisis del personaje Morgana de
League of Legends
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Resumo: O presente artigo analisa a personagem Morgana, do universo ficcional de League of
Legends, sob a perspectiva das narrativas transmidiaticas. A investigacdo parte da nocao de
storyworld e das dimensGes midiaticas propostas por Martinez, articulando teoria e préatica para
compreender como a personagem € construida e reconfigurada em diferentes midias — jogo-
base, historias em quadrinhos, cinemaéticas, contos literarios e jogos derivados. A partir de uma
abordagem qualitativa e analitico-interpretativa, examinam-se as especificidades narrativas,
estéticas e estruturais que contribuem para a ampliacdo e o aprofundamento da identidade de
Morgana, revelando-a como figura de complexa dualidade moral e simbdlica. Os resultados
indicam que a trajetdria transmidiatica da personagem fortalece a coesdo e a profundidade
ontoldgica do universo de Runeterra, ao mesmo tempo em que exemplifica o potencial do
transmedia storytelling como estratégia de expansdo narrativa e de engajamento estético e
emocional.
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Abstract: This article analyses the character Morgana, from the fictional universe of League of
Legends, through the lens of transmedia narratives. The study is grounded in the concept of
storyworld and in Martinez’s media dimensions framework, combining theory and practice to
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examine how the character is constructed and reconfigured across different media — base
game, comic books, cinematics, literary short stories, and spin-off games. Using a qualitative,
analytical-interpretative approach, the research explores the narrative, aesthetic, and structural
specificities that contribute to expanding and deepening Morgana’s identity, portraying her as
a figure of complex moral and symbolic duality. Findings indicate that the character’s
transmedia trajectory strengthens the cohesion and ontological depth of Runeterra’s universe
while exemplifying the potential of transmedia storytelling as a strategy for narrative expansion
and for fostering aesthetic and emotional engagement.

Keywords: Transmedia. Narrative. League Of Legends. Morgana. Media.

Resumen: Este articulo analiza al personaje Morgana, del universo ficticio de League of
Legends, desde la perspectiva de las narrativas transmidiaticas. La investigacion parte de la
nocion de storyworld y de las dimensiones mediaticas propuestas por Martinez, articulando
teoria y préactica para comprender como el personaje se construye y reconfigura en diferentes
medios — juego base, cdmics, cinematicas, relatos literarios y juegos derivados. A partir de un
enfoque cualitativo y analitico-interpretativo, se examinan las especificidades narrativas,
estéticas y estructurales que contribuyen a la ampliacién y profundizacién de la identidad de
Morgana, revelandola como figura de compleja dualidad moral y simbdlica. Los resultados
indican que la trayectoria transmidiatica de la personaje refuerza la cohesion y la profundidad
ontoldgica del universo de Runeterra, a la vez que ejemplifica el potencial del transmedia
storytelling como estrategia de expansion narrativa y de implicacion estética y emocional.
Palabras clave: Transmedia. Narrativa. League Of Legends. Morgana. Médios.

Introducéo

No universo ficcional de League of Legends, a figura arquetipica da maga Morgana
ocupa uma posicdo central na tessitura narrativa de Runeterra, funcionando como eixo
articulador de maltiplas tramas e como catalisadora na construcdo identitaria de diversos
personagens. Inicialmente concebida sob a égide de uma entidade obscura e movida por
ressentimentos, sua caracterizacdo foi progressivamente reelaborada a medida que a franquia
se expandiu para outras midias e suportes narrativos. Tal reconfiguracdo possibilitou a
emergéncia de uma personagem profundamente ambigua, cuja esséncia se constitui a partir do
embate simbdlico e existencial com sua irmd, Kayle, encarnando, assim, o binbmio entre o
dever inflexivel e a compaixao insurgente.

A pluralidade de representagdes midiaticas a que foi submetida conferiu uma densidade
psicologica e uma complexidade ética notaveis, transformando-a em emblema de resisténcia
subjetiva diante das estruturas normativas que a circundam. A personagem passa a transcender
os limites da vilania simplista e se inscreve como figura paradigmatica da dualidade moral,
revelando, em sua trajetoria, os dilemas intrinsecos a condicdo humana no interior de um

universo marcado por conflitos ideologicos e éticos.
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O presente artigo expde o recorte de uma pesquisa cujo enfoque é a analise da
personagem Morgana, oriunda do universo ficcional de League of Legends, em suas multiplas
manifestaces midiaticas, com especial atencdo a aplicacdo do conceito de transmedia
storytelling. Busca-se compreender de que maneira a tessitura narrativa da personagem se
desdobra e se adapta aos diversos suportes comunicacionais, contribuindo para uma apreensao
mais complexa e polifonica de sua personalidade. Nesse sentido, objetiva-se identificar as
principais caracteristicas que compdem a figura da maga em suas variadas representacoes,
examinando como sua trajetoria ficcional € reconfigurada conforme as especificidades
narrativas, estéticas e estruturais de cada midia. Pretende-se, assim, evidenciar de que modo
tais reconfiguracOes colaboram para a expansao e o enriquecimento do storyworld de League
of Legends, extrapolando os limites do produto videointerativo original e consolidando um
universo narrativo coeso, dindmico e multifacetado.

O presente estudo situa-se no escopo da critica comparatista, cujos propositos, conforme
delineado por Brunel (1990, p. 140), consistem na investigacdo de “vinculos de analogia, de
parentesco e de influéncia”, bem como na promogéo de aproximagdes entre a literatura e outros
sistemas de expressdo simbdlica. Contudo, a abordagem aqui empreendida ndo se ancora no
literdrio em sua acepcdo candnica ou tradicional, mas sim em um de seus elementos
estruturantes: a narrativa. Esta, por sua vez, é examinada a partir de sua manifestacdo
videointerativa desde a obra original, com a perspectiva de alcancar também, de maneira
transversal, os produtos literarios que compdem o universo ficcional da franquia transmidiatica
League of Legends.

Para a fundamentacdo tedrica do percurso analitico, recorre-se a tedricos como Martinez
(2024), cuja reflexdo sobre as dimensdes midiaticas contempla as multiplas possibilidades de
construcdo narrativa mediadas pela palavra, pela imagem e pela interatividade; as contribuicdes
de Henry Jenkins (2013), cuja teoria das convergéncias midiaticas problematiza as
transformacdes paradigmaticas advindas do advento das novas midias digitais; e aos aportes de
Jesper Juul (2019), que elucida o papel da agéncia do jogador e os modos de participacdo

interativa no contexto dos jogos digitais.

Midialidade e Transmidialidade
A tessitura das manifestacdes culturais na contemporaneidade evidencia a centralidade
dos dispositivos midiaticos enquanto instancias estruturantes da producgéo e da recepgdo do
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sentido. Longe de configurarem-se como meros canais de transmissdo, as midias, como ja
ensaiava Marshal McLuhan (2013) devem ser compreendidas em sua condicdo ontoldgica de
instancias de enunciacdo, nas quais se operam relacGes singulares entre o enunciador, a
mensagem e 0 sujeito receptor. Em didlogo com os aportes tedricos propostos por Martinez
(2024), torna-se possivel delinear uma epistemologia das midias assentada na concep¢do de
dimensbes midiaticas, articulada a nocdo de midialidade, entendida como o conjunto de
especificidades estéticas, formais e estruturais que caracterizam cada meio expressivo.

No cerne da conceituagdo de midia estd a compreensdo de que esta ultrapassa sua funcéo
instrumental, assumindo o papel de locus simbdlico em que se conformam experiéncias
sensoriais, cognitivas e imaginativas. Literatura, cinema e jogos videointerativos ndo apenas
veiculam historias, mas as constituem a partir de suas materialidades especificas, condicionadas
por seus respectivos regimes de linguagem e recepc¢ao. Cada um desses meios relaciona-se com
0 sujeito a partir de disposicGes particulares, que engendram formas distintas de fruicdo estética
e de construcdo do sentido.

O conceito de midialidade refere-se ao conjunto de elementos imanentes a estrutura
interna de uma midia, incluindo suas linguagens, seus mecanismos expressivos, seus modos de
recepcdo e seus condicionamentos tecnoldgicos. Martinez (2021; 2024; 2025) propbe a
terminologia das dimensdes midiaticas a partir de uma analogia com o pensamento geométrico
euclidiano ao classificar os meios narrativos conforme sua dimensionalidade: a literatura é
compreendida como midia unidimensional, o cinema como midia bidimensional e o videogame
como midia tridimensional. Essa classificacdo deve ser compreendida ndo como descricao
fisico-espacial literal, mas como metafora epistemoldgica que busca elucidar os distintos modos
de engajamento dos sujeitos com os produtos midiaticos.

No campo literario, a narrativa realiza-se predominantemente por meio da palavra
escrita, exigindo do leitor um processo ativo de construcdo simbdlica, por meio do qual se
edifica o mundo ficcional. O texto literario instaura um encadeamento discursivo linear, no qual
o leitor participa como cocriador imaginativo. No cinema, a conjugacdo entre imagem em
movimento e sonoridade adensa a experiéncia estética, oferecendo ao espectador uma
superficie audiovisual que orienta a apreensdo sensivel da narrativa. Nesse caso, 0 universo
diegético torna-se visivel e audivel, exigindo outro tipo de articulagéo perceptiva.

Ja o videointerativo, em especial os jogos massivos e online, introduz uma dimensao

interativa que transforma radicalmente a experiéncia narrativa. A agéncia do jogador,

52



)

=]
bt
===}

U\

Conver‘\)éncias: estudos em Humanidades Digitais

Estratégias narrativas em um universo transmidiatico, uma analise da personagem

Morgana de League of Legends

concretizada por meio da manipulagdo de um avatar, posiciona-o como protagonista do enredo,
permitindo-lhe agir dentro do mundo virtual, modificar ambientes, alterar rumos da historia e
interagir com outros sujeitos. A tridimensionalidade, nesse caso, manifesta-se tanto na
espacialidade grafica quanto na profundidade da experiéncia subjetiva.

A abordagem dimensional proposta por Martinez (2021; 2024; 2025) fundamenta-se na
ideia de que cada midia opera como um espaco euclidiano particular, cuja complexidade se
expressa no nimero de coordenadas utilizadas para a construcdo e fruicdo do sentido. A
literatura, que opera com uma Unica coordenada, a palavra, manifesta-se como um fio continuo
de significacdo. O cinema, ao articular imagem e som, expande esse fio em uma superficie
bidimensional, adensando os recursos expressivos. O videogame, por sua vez, ao incorporar a
interacdo, instaura uma espacialidade tridimensional na qual o usuario torna-se parte
constitutiva da narrativa.

Essa perspectiva revela ndo apenas os modos de construcdo da historia, mas também os
regimes de autoria e recepcdo caracteristicos de cada meio. Enquanto a literatura costuma ser
fruto de um gesto criativo individual, o cinema configura-se como obra de coautoria, resultante
de processos colaborativos que envolvem roteiristas, diretores, atores, montadores, entre outros
profissionais. O videogame amplia ainda mais esse carater coletivo, tanto na produ¢do quanto
na fruicdo, uma vez que seus mundos diegéticos podem ser expandidos, atualizados e
apropriados continuamente, inclusive por comunidades de jogadores.

Como apontado por Jenkins (2013), a emergéncia das narrativas transmidiaticas
representa uma inflexdo significativa nas formas de contar histérias na cultura contemporanea.
Diferentemente da adaptacdo, que consiste na transposicdo de um contetdo de um meio para
outro, Phillips (2012) observa que a transmidialidade implica a disseminagao de uma narrativa
por diversas plataformas, de modo que cada uma delas contribua com fragmentos inéditos e
complementares ao universo ficcional.

Esses enredos podem desdobrar-se em livros, filmes, séries, histérias em quadrinhos,
jogos digitais, websites e redes sociais, exigindo do publico uma postura ativa de investigacdo
e articulacdo para a apreensdo da totalidade narrativa. A obra transmidiatica, portanto, ndo se
realiza em um dnico suporte, mas distribui-se por uma constelacdo de midias interligadas,
proporcionando multiplos pontos de entrada e modos de engajamento diferenciados.

Esse modelo narrativo acentua a crescente porosidade entre os meios e desafia as
categorias tradicionais de autoria, textualidade e recepgéo. Conforme destaca Phillips (2012), a
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transmidialidade evidencia ndo apenas a capacidade das midias de dialogarem entre si, mas
também os impasses éticos, juridicos e conceituais que emergem na reconfiguracéo dos modos
de criacdo e circulacdo dos produtos culturais.

A anélise dos conceitos de midia, midialidade, dimensGes midiaticas e transmidialidade
permite compreender, em profundidade, a complexificacdo das praticas narrativas no cenério
contemporaneo. Cada meio expressivo, como a literatura, o cinema e 0s videogames, opera a
partir de estruturas formais e sensoriais singulares, convocando o sujeito a modos especificos
de participacdo estética, cognitiva e simbolica.

A transmidialidade, nesse contexto, intensifica a interconex&o entre os meios e instaura
novas configuracdes narrativas marcadas pela fragmentacéo, pela convergéncia e pela expanséao
continua dos universos ficcionais. Refletir criticamente sobre esses fendmenos implica
reconhecer que o ato de contar historias encontra-se em constante transformacéo, sendo
atravessado por dispositivos técnicos, regimes estéticos e préaticas culturais que remodelam

permanentemente a experiéncia narrativa.

League of Legends e Morgana

League of Legends configura-se como uma obra videointerativa imersiva, pertencente
ao género Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), desenvolvida pela Riot Games e langada
em 2009. A criacdo do jogo foi inspirada no modo Defense of the Ancients para o Warcraft Ill,
da Blizzard Entertainment, e se constitui como um dos mais proeminentes exemplos de
interatividade digital no campo dos jogos videointerativos contemporaneos. Em sua esséncia,
0 jogo propde uma competicdo entre duas equipes compostas por cinco jogadores cada, cujas
estratégias se desenrolam ao longo de trés rotas principais, nas quais os jogadores assumem o
controle de “campedes” com habilidades distintas. A experiéncia do jogo ¢ intrinsecamente
ligada a estratégia, ao trabalho colaborativo em equipe e a evolucdo progressiva dos
personagens.

O objetivo primério de cada partida é a destruicdo da estrutura central da equipe
adversaria, o Nexus. Para tal, os jogadores devem avancar pelas rotas, aniquilando tropas
inimigas, os chamados “minions”, bem como torres de defesa, de modo a adquirir experiéncia
e recursos que possibilitam o fortalecimento do seu campedo. Este processo inclui o

aprimoramento de habilidades e 0 aumento do poder individual durante o transcorrer da partida.
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Dentro deste universo, Morgana emerge como uma das figuras emblematicas desde o
langamento do jogo. Seu enredo, intrinsecamente entrelagado com a trama de Runeterra, o
mundo ficticio que serve de cenario para os acontecimentos de League of Legends, ndo apenas
revela os aspectos de seus poderes e personalidade, mas também oferece uma rica
contextualizagdo sobre as fundagdes do préprio universo do jogo. Conhecida como “A Caida”,
Morgana é uma maga de suporte cujas marcas sdo evidentes: uma dualidade existente entre sua
natureza celestial e sua humanidade, entre a justica intransigente e o perddo, refletindo um

profundo conflito interno.

Figura 1 -As irmas Kayle e Morgana

&
\

Fonte: RIOT, 2025*

Sua histéria remonta ao periodo das Guerras Runicas, quando nasceu e se desenvolveu
na cidade de Demacia, fundada ao lado de sua irma. Ao longo de sua narrativa construida
através dos diferentes produtos midiaticos, Morgana se vé envolta em uma busca por redencao
e vinganca, combatendo a hipocrisia da sociedade que a cerca. A trama de sua trajetoria nao
apenas enriquece a sua propria personagem, mas também serve como um prisma pelo qual se

compreende melhor as complexas dindmicas sociopoliticas e histéricas de Runeterra.

# Mapa disponivel no site da Riot https://universe.leagueoflegends.com/pt_br/. Acesso em: marco 2025
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Figura 2 — Morgana no LOL

Fonte: RIOT, 2025°
Em termos de jogabilidade, Morgana se configura como uma campea

predominantemente de suporte ou controle de massas. As suas habilidades sdo uma transcricao
de sua historia pessoal, proporcionando uma experiéncia tanto estratégica quanto narrativa. A
habilidade Ligacdo das Trevas reflete 0 momento em que Morgana, aprisionada pela luz
celestial, busca suprimir sua esséncia divina para permanecer humana. Por sua vez, a Sombra
Atormentada, que inflige dano continuo ao longo do tempo, simboliza uma punicdo gradual,
uma representacdo de seu carater de guardid dos injusticados. Contrapondo essa faceta, o
Escudo Negro denota o desejo de Morgana de proteger os inocentes, criando uma barreira
contra magias hostis.

Finalmente, sua habilidade suprema, Grilhdes da Alma, apreende todos os inimigos em
uma vasta area de efeito, evocando a vontade implacavel de Morgana em confrontar as leis
injustas de forma decisiva, proporcionando aos oprimidos uma sensacgéo de justica e libertacéo.
Assim, 0 conjunto de suas habilidades traduz ndo apenas a sua jornada pessoal de
autossuperagdo, mas também os conflitos mais amplos que permeiam o universo de League of
Legends, oferecendo uma reflex&o profunda sobre moralidade, redencéo e a complexidade da

natureza humana.

5 In game print scream. Jogo disponivel em: https://universe.leagueoflegends.com/pt_br/Acesso em:
marco 2025.
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O Storyworld de Runeterra

Os denominados storyworlds, ou mundos narrativos, constituem estruturas ficcionais
complexas nas quais as narrativas se desenrolam e adquirem significado. Exemplos notaveis
dessa categoria podem ser encontrados em universos como Oz, o Pais das Maravilhas, Narnia,
a Terra Média ou Terabitia. Tais espacos sdo receptivos ao publico, que os internaliza com
intensidade emocional e cognicéo afetiva. Conforme Williamson (2014), esses mundos tornam-
se “reais” nas mentes e coragdes de leitores e espectadores, operando como construgdes
simbolicas que sdo absorvidas por meio da suspensao voluntaria da descrenca. De acordo com
Martinez (2021, p. 186-187), os storyworlds sdo arquiteturas narrativas desenvolvidas a partir
da inventividade humana, cujas propriedades internas, como geografia, historicidade, mitologia
e sistemas de regras proprios, conferem-lhes uma coesao ontoldgica que transcende sua mera
ficcionalidade. Assim, o fruidor, seja ele leitor, espectador ou jogador, imerge nesse espaco
como se ali realmente habitasse, apesar da plena consciéncia de que se trata de uma criacao
ficticia.

No contexto da cultura digital contemporanea, destaca-se de forma emblemaética o
storyworld de League of Legends, cujas raizes estdo firmemente plantadas no universo ficcional
de Runeterra. Este universo constitui uma realidade diegética ampla, em constante expansao, e
é caracterizado pela multiplicidade de regides geograficas, reinos politicos, climas diversos e
culturas distintas. Trata-se de um mundo plural e interconectado, onde o realismo ficcional é
cultivado por meio da riqueza de detalhes e da coesdo sistémica que permeia diferentes midias,

incluindo o jogo eletrdnico, contos literarios, quadrinhos, animacdes e cinematicas interativas.
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Figura 3 — Mapa de Runeterra
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Fonte: RIOT, 2025°

Runeterra, enquanto cenario primordial da narrativa, apresenta uma topografia
intrincada e ecologicamente diversa, composta por biomas que variam entre tundras gélidas,
cadeias montanhosas, florestas tropicais, desertos aridos e arquipélagos exoticos. Cada uma
dessas macrorregifes abriga sociedades autbnomas, dotadas de sistemas de crengas, estruturas
politicas e tradi¢Ges culturais proprias, refletindo diferentes paradigmas narrativos.

Entre os reinos mais proeminentes, destaca-se Demacia, uma monarquia centralizada
cujos valores de honra, lealdade e ordem sustentam uma cultura fortemente militarista e
hierarquizada. Em contraste, Noxus se revela como um império expansionista com uma
filosofia pragmética e meritocratica, onde o poder e a ambicdo sdo 0os motores centrais do
progresso. A regido de Freljord, situada nas vastiddes geladas do norte, caracteriza-se por um
conjunto de clas em constante conflito, permeados por mitologias ancestrais e forcas
elementares, refletindo um ethos tribal e espiritualista. lonia apresenta uma cultura intimamente
conectada a harmonia espiritual, as artes e a natureza, sendo frequentemente retratada como
uma civilizacdo que busca o equilibrio entre tradi¢do e transformacao. Outras regides de grande
complexidade incluem Piltover e Zaun, cidades-estado gémeas que compartilham espaco fisico,
mas se distinguem ideologicamente: Piltover é um bastido do progresso cientifico e da ordem,
enquanto Zaun representa a efervescéncia da inovagdo descontrolada e da luta pela
sobrevivéncia. Shurima, um império desértico de reminiscéncias faradnicas, € marcado por

narrativas de ascensdo e queda, com um pantedo solar e divindades majestosas. Ja Bilgewater,

¢ Mapa disponivel no site da Riot https://universe.leagueoflegends.com/pt_br/. Acesso em: margo 2025
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com seu clima portudrio e caotico, € governada por leis proprias e marcada pela pirataria, magia
e supersticéo.

Dentro desse universo multifacetado, os campedes, personagens centrais da narrativa,
ndo se limitam a sua funcéo dentro da mecanica do jogo, mas se desdobram em tramas paralelas
que expandem sua complexidade psicolégica e dramética. Um exemplo emblematico é
Morgana, figura cuja dualidade moral e conflito interior s&o explorados ndo apenas nas partidas
interativas, mas também por meio de contos literarios, historias em quadrinhos e animacdes.
Cada uma dessas midias, ao oferecer uma perspectiva distinta da personagem, contribui para a
construcdo de um retrato multifacetado que adiciona camadas de significado a sua figura. Esse
processo transmidiatico permite que leitores, espectadores e jogadores tenham experiéncias
distintas, mas igualmente enriquecedoras, ao interagir com a personagem de diferentes
maneiras.

A transmidialidade desempenha, nesse contexto, um papel crucial. Ao integrar
diferentes linguagens narrativas, como a textual, a visual, a audiovisual e a interativa, o
storyworld de League of Legends possibilita uma fruicdo expandida, na qual o fruidor, seja ele
leitor, espectador ou jogador, atua simultaneamente como receptor e cocriador do universo
ficcional. Runeterra, portanto, ndo se apresenta apenas como um cenario de fundo, mas como
um organismo narrativo vivo, cujas historias, conflitos e mitologias se entrelagam em um

ecossistema simbolico coeso, dindmico e em constante mutagao.

O Storytelling de Morgana

O storytelling pode ser compreendido, como observa Puncher (2019), como um dos
impulsos mais antigos e estruturantes da experiéncia humana. A préatica de narrar histérias é um
fendmeno que remonta aos primordios da civilizacdo, encontrando-se presente nas epopeias
mitoldgicas da antiguidade, como as lendas helénicas de Hércules e Afrodite, bem como nos
contos orais preservados pela memdria ancestral. Trata-se de uma pratica que transcende
fronteiras culturais e funciona como um mecanismo essencial para a transmisséo da experiéncia
humana e para a criacdo de mundos imaginarios dotados de sentido e estrutura simbolica.

No contexto contemporaneo, essa pratica narrativa ultrapassa as formas discursivas
tradicionais. Quando o ato de narrar se expande de forma deliberada, coordenada e estratégica
por meio de multiplas plataformas midiaticas, como livros, filmes, series, jogos digitais,
quadrinhos e aplicativos, configura-se o campo do transmedia storytelling. Essa modalidade
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narrativa possibilita a construgcdo de um universo ficcional coeso, o chamado storyworld, cuja
inteligibilidade ndo se compromete mesmo diante da fragmentacdo dos meios. O puablico, por
sua vez, pode vivenciar experiéncias multiplas e interconectadas, embora cada uma delas seja
passivel de fruicdo isolada. Conforme argumenta Martinez (2021, p.185), “transmidia,
enquanto projeto, propde multiplos desdobramentos e expansdo de uma mensagem original,
uma narrativa ou um Mundo Secundario”, evidenciando o carater expansivo e organico dessa
I6gica de construcao.

O universo de League of Legends, concebido pela Riot Games, constitui um exemplo
paradigmatico dessa forma de articulacdo narrativa. Desde seu lancamento em 2009, o jogo
consolidou-se como um fenbmeno ndo apenas no campo dos esportes eletrénicos, mas também
como uma plataforma de enunciacéo ficcional que mobiliza diferentes linguagens midiaticas.
A Riot Games promove, de modo continuo, a expansdo do universo de Runeterra, nome
atribuido ao mundo ficcional em que se inserem os personagens e os conflitos do jogo. Essa
expansdo se realiza por meio de cinematicas como Still Here — Animacéo da Temporada 2024,
de quadrinhos digitais como Lux, de romances, de jogos derivados e da série animada Arcane
(Netflix, 2021). Cada uma dessas midias contribui para a ampliacdo do universo narrativo,
oferecendo novos olhares e aprofundamentos que ndo apenas complementam a experiéncia do
jogo, mas a transformam em uma vivéncia multimodal e imersiva.

Essa ldgica de convergéncia ndo se caracteriza, como bem pontua Martinez (2025), pela
simples migragdo de contetido entre midias. Trata-se, antes, de um processo em que diferentes
registros e estratégias discursivas se articulam para compor uma narrativa que €, a0 mesmo
tempo, coesa e policéntrica. A construcdo de personagens, de tramas e de cendrios se realiza
em fragmentos diegéticos distintos, cujas interacdes produzem uma malha densa de
significados, capaz de sustentar o envolvimento emocional e cognitivo do publico.

Neste contexto, a personagem Morgana emerge como um exemplo notavel do potencial
narrativo do modelo transmidiatico. Desde sua introdugdo no jogo, Morgana é apresentada
como uma figura marcada por uma dualidade profunda, simbolizada pelo conflito entre luz e
trevas, entre justica e misericordia. Esse embate interno é refor¢ado por sua relacdo antagénica
com Kayle, sua irma, representante de uma justica implacavel e autoritaria. No ambiente restrito
do jogo, sua caracterizacao ¢ parcialmente construida por meio de falas, habilidades e aspectos
visuais. Ainda assim, essa representacdo inicial é suficiente para sugerir uma moralidade

ambigua que sera desenvolvida em outras midias.
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Figura 4 — Morgana em League of Legends e outros produtos
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Fonte: criado pelos autores a partir de imagens de divulgacéo e texto da RIOT, 2025

Nos quadrinhos digitais, como League of Legends: Lux, a personagem € explorada com
maior profundidade. Suas acdes passadas, seus conflitos internos e suas visdes divergentes
sobre justica e ordem sdo detalhadamente apresentados. Nesse contexto, Morgana é
representada como uma figura poderosa e vulneravel ao mesmo tempo, cujas decisdes séo
moldadas por traumas, dividas e um firme posicionamento ético diante das estruturas
opressoras de Demacia. Sua critica a ideia de justica absoluta revela uma consciéncia que
transcende o maniqueismo simplificado, aproximando-a de arquetipos tragicos da literatura

classica.
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A expansdo de sua narrativa também se manifesta em jogos derivados como The
Mageseeker, cuja trama se desenrola ap0s o0s eventos narrados nos quadrinhos. Nesse titulo,
Morgana ocupa um papel central na desconstrucdo do ciclo de violéncia e repressdo que define
as relacbes entre magos e a elite politica de Demacia. Ela deixa de ser uma antagonista
tradicional para tornar-se um agente catalisador de mudanca, impactando profundamente o
protagonista e influenciando o rumo dos acontecimentos. Sua presenca, embora pontual, possui
relevancia estrutural na trama, ao oferecer uma perspectiva alternativa sobre poder, justica e
sacrificio.

As cinematicas produzidas pela Riot Games, por sua vez, aprofundam o aspecto
emocional da personagem. Em Still Here, visualiza-se um momento crucial de sua trajetdria,
relacionado ao passado traumatico de Demacia e ao processo de exclusdo da magia. Essa
rejeicdo, direcionada também a Morgana, é dramatizada de forma simbdlica e sensorial,
utilizando recursos como expressoes faciais, tons de voz e gestualidades que humanizam ainda
mais a personagem. Nesse contexto, Morgana ndo é apenas uma campea entre outras, mas uma
figura cujas escolhas e posicionamentos revelam contradi¢fes sociais e politicas do universo
ficcional em que esta inserida.

A construcdo transmidiatica de Morgana resulta, portanto, em uma personagem
multifacetada, cujas dimensdes simbolicas sdo desdobradas ao longo de diferentes midias.
Como destaca Bobany (2007), “é por meio dos protagonistas que exercemos a interatividade
nos jogos e nas suas narrativas” (p. 41), o que reforca o papel central do personagem na
constituicdo da experiéncia ludica. Essa centralidade é confirmada tanto nos jogos com
personagens predefinidos, como League of Legends, quanto em titulos como Baldur’s Gate 3,
nos quais o jogador pode moldar seu préprio avatar. Em ambas as situacdes, a construcao de
personagens é um fator determinante para a imersdo e para o envolvimento emocional do
jogador com o universo ficcional.

Esse envolvimento, conforme aponta Juul (2019), depende da combinacao entre regras
formais e investimento afetivo. O autor afirma que “um jogo ¢ um sistema baseado em regras
com resultado quantificado e variavel, no qual diferentes resultados sdo designados a diferentes
valores. O jogador exerce esfor¢o para influenciar o resultado e se sente emocionalmente
conectado a ele” (Juul, 2019, p. 45). Dessa forma, a eficacia narrativa dos jogos nao reside
apenas na complexidade de seus sistemas, mas também na verossimilhanca e profundidade de

seus mundos e personagens. Ainda segundo Juul (2019, p.61), “os jogos sdo prazerosos em
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parte porque os jogadores apreciam 0 sentimento de conquista que a resolugcéo de um desafio
lhes d4a”, o que inclui ndo apenas desafios mecanicos, mas também dilemas éticos e narrativos.

Morgana, enguanto personagem transmidiatica, exemplifica com notavel precisao a
articulacdo entre narrativa, jogabilidade e emocéo. Sua trajetdria, distribuida ao longo de midias
distintas, oferece ao publico diversas formas de engajamento e interpretacdo. Ao transitar entre
jogo, quadrinhos, cinematicas, contos e séries animadas, o jogador é convidado a reconstruir
ativamente sua identidade e suas motivacdes, o que amplia significativamente a profundidade
da experiéncia narrativa. Trata-se de uma personagem gue se constréi nao apenas no plano da
acdo, mas também no plano da memoria, da divida e do conflito moral.

O caso de Morgana demonstra, em Ultima instancia, a eficacia do transmedia storytelling
como dispositivo de expansao narrativa. A Riot Games, ao construir um universo complexo
como o de Runeterra, oferece ao publico uma experiéncia estética, ética e ludica que ultrapassa
os limites da plataforma original. A convergéncia de midias propicia ndo apenas um maior
envolvimento com os personagens, mas também uma vivéncia mais rica e significativa do
universo ficcional. Assim, Morgana ndo apenas exemplifica o conceito de personagem
transmidiatica, como também confirma a poténcia narrativa dos mundos secundarios
contemporaneos, cuja complexidade se revela progressivamente a medida que o publico se

aprofunda em suas multiplas camadas narrativas.

Método

O presente estudo adota uma abordagem qualitativa, de natureza analitico-
interpretativa, centrada na analise da construcdo narrativa da personagem Morgana no universo
ficcional de League of Legends, conforme concebido pela Riot Games. Considerando-se a
complexidade e a constante expansdo desse universo transmidiatico, estabeleceu-se, como
critério metodologico, a delimitacdo do corpus apenas ao material pertencente ao canone oficial.
Foram, portanto, excluidas as narrativas provenientes de universos alternativos, como as linhas
de skins tematicas e os contetidos vinculados a eventos competitivos ou festividades especificas,
uma vez que tais produgdes, embora esteticamente relevantes, ndo integram a continuidade
narrativa de Runeterra, conforme reconhecida pela desenvolvedora.

A selecdo das fontes empiricas centrou-se no levantamento de informagdes diretamente
extraidas das plataformas oficiais da Riot Games, com énfase na pagina institucional da
empresa, bem como nas producgdes ficcionais por ela divulgadas, tais como contos, quadrinhos
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digitais, cinemaéticas, jogos derivados e a série animada Arcane (Netflix, 2021). A escolha por
essas fontes decorre da necessidade de garantir rigor e fidelidade a diegese construida pela
desenvolvedora, assegurando que a analise esteja ancorada em materiais autorizados e
representativos da narrativa canonica.

Para a fundamentacéo teorica, recorreu-se a um arcabougo critico voltado aos estudos
de midias, transmidia e videogames, com énfase nas articulacbes entre estrutura narrativa,
experiéncia estética e engajamento do jogador. Entre os principais referenciais utilizados,
destacam-se Arthur Bobany, cuja obra Video Game Arte (2007) explora a interatividade
narrativa a partir da figura do protagonista como elemento estruturador da experiéncia nos
jogos; Jesper Juul, com Half-Real: Videogames entre Regras Reais e Mundos Ficcionais
(2019), que oferece uma distincao teorica entre os regimes de regras e ficcionalidade nos jogos
digitais, propondo uma concepcao hibrida da experiéncia ludica; e Henry Jenkins, cujo trabalho
seminal Cultura da Convergéncia (2013) é fundamental para a compreensao dos processos de
circulacdo de narrativas entre diferentes plataformas e das transformacdes culturais decorrentes
da logica transmidiatica.

Com especial atencdo as midialidades e as estruturas narrativas comparadas, a pesquisa
também se apoia nos estudos de L. Yana L. Martinez, cujas contribui¢@es se destacam tanto no
artigo Media Dimensions: Comparing Storytelling Across Literature, Cinema and Videogame
guanto no texto Transmidia storytelling: midialidade, crescimento, narrativa e o storytelling
de um herdi através das midias. Em ambas as obras, Martinez propde uma analise acurada das
especificidades narrativas de cada meio, considerando aspectos como sequéncia, tempo,
espaco, visibilidade e convergéncia, elementos centrais para a compreensdo da construcao
ficcional no contexto transmidiatico contemporaneo.

A partir desse conjunto teérico e metodoldgico, procedeu-se a analise da personagem
Morgana, com o objetivo de compreender como sua identidade narrativa é constituida e
desdobrada ao longo das diferentes midias que compdem o universo oficial de League of
Legends. A analise buscou evidenciar, sobretudo, as estratégias de desenvolvimento moral e
estético da personagem, as tensdes entre suas dimensdes simbolicas e suas funcdes narrativas,
bem como os modos de engajamento emocional suscitados pela convergéncia entre midias.
Trata-se, portanto, de uma investigacao que articula teoria e pratica na tentativa de apreender
as dinamicas narrativas complexas que caracterizam o0s projetos transmidiaticos no cenério das

midias digitais contemporaneas.
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Algumas Consideragdes

A luz das evidéncias empiricas coligidas, torna-se possivel afirmar, com elevado grau
de conviccdo, que a transmidialidade assume um papel central e estruturante na tessitura do
storyworld, revelando-se igualmente determinante na configuragdo ontoldgica e na apreensao
simbdlica da personagem Morgana. Cada suporte midiatico, em sua especificidade semiotica e
estética, opera de maneira convergente e articulada, promovendo uma experiéncia narrativa
multifacetada, de notavel riqueza e densidade interpretativa. Nesse horizonte, produtos como
histérias em quadrinhos, cinematicas e jogos satélites desempenham a funcdo de expandir,
aprofundar e tensionar o escopo narrativo, ao passo que 0 jogo principal se constitui como arena
interativa privilegiada, na qual o usuario se engaja como coautor, delineando percursos
narrativos proprios e singulares junto a personagem em questao.

A anélise dos maltiplos dispositivos narrativos implicados — a saber, 0 jogo-base, as
HQs, as cinematicas e os contos literarios — evidencia, de maneira irrefutvel, que Morgana
ndo se configura como mera replicacdo de um arquétipo trasladado mecanicamente entre
midias. Ao contrario, cada instancia midiatica participa ativamente da construcao de um corpus
simbdlico multifacetado, conferindo espessura dramaética, coeréncia ontoldgica e ressonancia
emocional a camped e ao universo diegético ao qual pertence. No interior do jogo, sua dualidade
moral emerge nas escolhas taticas e nas mecanicas de gameplay; nas HQs, o pathos dramético
e os dialogos intensificam o seu dilema ético-existencial, nas cinematicas, a linguagem
audiovisual acentua atmosferas de tensdo e revela matizes sutis de sua psique; e, por fim, nos
contos literarios, o ponto de vista introspectivo permite 0 acesso a reminiscéncias e traumas que
conformam sua identidade profunda.

Essa articulacdo transmidiatica consubstancia uma verdadeira simbiose narrativa,
mediante a qual o espectador é convidado a experienciar, de forma simultanea e intertextual,
maltiplas dimensdes da personagem. Em virtude disso, o universo diegético de Runeterra ndo
se expande apenas em extensdo, mas sobretudo em profundidade ontoldgica, permitindo a
apreensdo mais refinada do papel desempenhado por Morgana em sua cosmologia ficcional.

Nesse escopo, as proposicOes tedricas de Henry Jenkins (2013, p. 28) revelam-se
particularmente elucidativas ao asseverar que “a convergéncia ndo ocorre por meio de
aparelhos, por mais sofisticados que venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros
de consumidores individuais ¢ em suas interacdes sociais com outros.” Dessa forma, cabe ao
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sujeito-consumidor a incumbéncia hermenéutica de articular, em suas préaticas cognitivas e
interacionais, os multiplos sentidos dispersos entre plataformas. E precisamente por meio dessa
I6gica participativa que 0s usuarios transcendem a posicdo de receptores passivos, assumindo
a condicgdo de coautores do universo narrativo de Morgana, articulando os elementos ludicos e
narrativos vivenciados no jogo as revelagdes dramaticas das HQs, as experiéncias sensoriais
suscitadas pelas cinematicas e aos fragmentos confessionais presentes nos contos literarios.

Tais dinamicas de apropriacdo simbolica e reconfiguracdo semidtica encontram
expressdo concreta nas praticas criativas da comunidade, como a elaboracdo de fanarts,
fanfictions e discussfes em foruns digitais, as quais reatualizam e ressignificam continuamente
a personagem, ampliando sua relevancia no imaginario cultural contemporaneo. Nesse sentido,
é notavel o processo gradativo de valorizacdo de Morgana ao longo do tempo, tanto no &mbito
intradiegético, enquanto agente catalisador de eventos narrativos em Runeterra, quanto no
extratextual, como figura de projecdo simbdlica para diversos segmentos de publico.

Assim sendo, constata-se que a trajetoria transmidial de Morgana ndo apenas ratifica
sua importancia estratégica no contexto ficcional de League of Legends, mas também
exemplifica, de forma paradigmaética, o potencial do transmedia storytelling enquanto
tecnologia narrativa voltada ao enriquecimento de personagens complexos e a amplificagdo da
experiéncia estética e emocional dos usuarios imersos em universos ficcionais de alta densidade

simbdlica.
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