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HARRY POTTER E A MAGIA DA CONVERGENCIA: como a transmidia

reconfigurou a experiéncia de consumo dos fas do universo bruxo.
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RESUMO

Vivemos em um cenario pautado no didlogo entre diferentes midias, no qual estas produzem
conteudos que se relacionam. Esses conteudos podem ser distintos ao mesmo tempo que se
complementam, porém fazem sentido também de maneira isolada. Isto ¢ transmidia. Esta
pesquisa compreende Harry Potter como um material que revolucionou campos culturais e
como um grande exemplo de conteudo transmidia. Através do estudo de caso e baseado nas
obras de Lévy (1997), Jenkins (2009) e McLuhan (1969), a pesquisa visa entender como o
fendmeno da comunicagdo alavancou a marca, principalmente no que diz respeito ao ambito
digital, e fez com que a mesma se mantivesse em uma posi¢do de relevancia cultural e
mercadologica.
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1 - PLATAFORMA 9 %: BEM VINDOS AO UNIVERSO BRUXO

“Todas as criangas no nosso mundo vao conhecer o nome dele. ” (ROWLING, 1997, p.
15). Foram as palavras da Prof.* Minerva McGonagall no primeiro capitulo de Harry Potter e a
Pedra Filosofal (1997). O romance, escrito por J.K. Rowling, conta a histéria de um jovem
orfao que, aos 11 anos de idade, descobre ser um bruxo ao receber uma carta convite para
ingressar estudos na Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts, onde a maioria dos eventos

relevantes da saga acontecem.
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A série de sete livros — cada um narrando um ano da vida de Harry —, explora a vida do
jovem bruxo, principalmente no que diz respeito a descoberta de suas raizes e a construgdo de
suas amizades. Abrange diversos géneros como fantasia, drama infanto-juvenil, suspense e
aventura.

Com um enredo que a cada livro ficava mais complexo e demasiado profundo, Rowling
transformou um conto infantil em uma narrativa recheada de metaforas que, além de entreter,
trazem a tona referéncias socioculturais, como preconceito € corrupgao.

Originalmente impresso em inglés, a série, que antes da sua primeira publicacdo havia
sido rejeitada por 10 editoras, foi um sucesso comercial tanto em seu pais de origem quanto ao
redor do mundo, sendo traduzida para 79 idiomas e publicada por diversas editoras de 200
paises diferentes®, fazendo da saga como um todo um dos maiores best-sellers da historia.
Minerva estava certa!

Tendo em vista o grande sucesso dos livros, foi acordado com a produtora Warner Bros.
Pictures oito adaptacdes cinematograficas, as quais alavancaram ainda mais o €xito da saga.
Com isso, além de se tornar umas das séries cinematograficas mais assistidas e mais lucrativas
da historia, tamanho foi o triunfo que fez com que a marca Harry Potter chegasse, na época, ao
valor estimado de 15 bilhdes de dolares.

Para além do seu notavel sucesso comercial, ¢ inegavel que Harry Potter geriu com sua
legido de fas uma relagdo afetiva. Que leitor nunca se disse esperar a carta de admissao para
Hogwarts? Que fa, ao conhecer alguém, ndo tentou adivinhar em qual casa a pessoa se
encaixaria? Além do desafeto compartilhado por Dolores Umbridge e a propensdo a se
emocionar que todos desenvolveram ao ouvir Severo Snape dizer “A/ways” em referéncia ao
seu amor imortal por Lilian Potter.

O fato é: Harry Potter deixou de ser apenas um livro e se tornou um dos maiores
produtos culturais a niveis internacionais no mercado editorial, cinematografico e de
entretenimento. Tudo isso culminou no crescimento da marca e na disposi¢ao de seus gestores

a expandi-la para, mesmo depois do fim da saga, manter sua relevancia no mercado.

3 PRESSE, France. 'Harry Potter' completa 20 anos; relembre histéria e veja nameros da saga. G1, 2017. Disponivel em:
<https://g1.globo.com/pop-arte/noticia/harry-potter-completa-20-anos-relembre-historia-e-veja-numeros-da-saga. ghtml1>.
Acesso em: 27 de margo de 2020
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Se a principio a autora desenvolveu uma narrativa pensada para livros, o crescimento
da série acompanhou as mudangas significativas no &mbito de sociedade, cultura e de mercado
midiatico. Em suma, a expansdo da narrativa se deu de forma ludica, textual, estética e
diegédica, tanto de modo mercadoldgico quanto institucional. Este artigo explora essa expansao
principalmente em relagdo ao cenario digital.

Em 2011, Rowling anunciou a cria¢ao do website Pottermore (hoje Wizarding World).
E inaugurada, a partir disso, uma narrativa transmidia em ambito virtual, o que possibilitou para
a marca se recriar € proporcionar aos seus seguidores novas experiéncias a medida que foram
incentivados a procurar informagoes até entdo inéditas dispostas na nova plataforma.

A revolucao digital no que diz respeito a Harry Potter alimentou e adaptou a narrativa
de diversas maneiras. Hoje, o universo bruxo conta com varios artefatos virtuais. Dentre eles
estdo, jogos dispostos tanto em console, quanto em PC, websites independentes alimentados
por fas, tal qual canais no YouTube, e o proprio Wizarding World, que hoje ¢ o principal canal
de informagdes acerca do universo bruxo.

Tendo como base obras de autores renomados como Jenkins (2009), Lévy (1997) e
McLuhan (1969), esta pesquisa tem como objetivo discorrer sobre como a corporagdo
Wizarding World se apropriou de mecanismos transmidiaticos, em ambito virtual, para renovar
e reconfigurar o relacionamento dos fas com a série, além de pontuar seus artefatos mais
recentes e por hora, mais relevantes, que exemplificam a narrativa transmidia. Serdo levantadas
as principais mudangas no relacionamento entre espectador e produto, evidenciando sua
ressignificacdo e os principais efeitos de uma narrativa veiculada em diferentes meios.

O projeto ¢ justificado a partir do momento em que se reconhece a relevancia de Harry
Potter como uma das maiores produgdes culturais da contemporaneidade, tendo em vista seu
grande alcance popular, que a partir do desenvolvimento de uma relacdo afetiva, geriu nimeros
expressivos mercadologicamente. Ressalta-se que Harry Potter ndo se resume mais a uma
colegdo literdria, por mais que em seus primordios essa fosse sua concepcao. Hoje, a medida
que suas historias sdo contadas, seus produtos sdo vendidos. Harry Potter estreitou ainda mais
arelagdo entre produto e consumidor. Dito isso, € um campo favoravel na aplicacao da pesquisa
e dos conceitos a serem analisados.

A pesquisa relaciona o éxito do produto/marca as estratégias assertivas, tendo como

finalidade também discorrer sobre o remolde a cultura popular que o pensamento convergente
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trouxe e como uma boa tatica de narrativa transmidia proporciona a uma marca beneficios

evidentes e duradouros.

2 - METODOLOGIA

Para melhor administragdo das informagdes coletadas para o artigo em questdo, foi
aderido o método de pesquisa elaborado por Robert Yin (2001): o estudo de caso. O método
consiste em realizar uma pesquisa referencial, ampla e aprofundada sobre determinado assunto,
partindo de dados e informagdes qualitativas coletadas a partir de eventos reais com objetivo
de explicar, explorar ou descrever algum fendmeno. Para Yin, o estudo de caso ¢ a estratégia
escolhida quando se faz necessario responder questdes do tipo “como” e “por qué” e quando o
pesquisador nao possui muito controle sobre os fendomenos pesquisados.

Entende-se por fenomeno, neste caso, a virtude que Harry Potter teve de se firmar e se
manter relevante em todos os cenarios que se dispds a explorar, ocupando um espago na mente
das pessoas de um jeito constante e tnico.

Para servir como referéncia e contextualizagdo do tema e do objetivo deste, foi
apresentado como principal objeto de pesquisa o website acima citado: Wizarding World, visto
que o site se tornou uma das maiores plataformas fan services? no cenario da cultura pop.

Considerando que boa parte das tematicas pré-dispostas no website redirecionam o
usudrio a outro meio de consumo, ele sera desmembrado a fim de investigar e elucidar os
principais conteudos que caracterizam narrativa transmidia. Sao eles:

e O website Wizarding World como plataforma que introduz ao universo bruxo a

transmidia em ambito virtual.

e Os aplicativos oficiais do Wizarding World: Wizarding World e Harry Potter: O

Mistério de Hogwarts.

e O programa Harry Potter At Home, pensado a partir do cenério de isolamento social

devido ao cenario pandémico.

4 Na tradugdo para o portugués significa “servigo para os fas”, trata-se na adi¢do de artefatos em narrativas audiovisuais,
como cinema e TV, com a finalidade de agradar ao ptblico que as acompanha.
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e Podcasts relacionados ao universo.

Nota-se que apesar do tltimo lancamento de grande escala ter sido o spin-off Animais
Fantasticos e os Crimes de Grindewald, em 2018, ha por parte da corporagdo uma preocupagao
de renovagdo e ampliagdo do universo, que acontece independente do debute de novos livros
ou filmes.

Partindo destes principios e do método acima citado, o artigo em questdo baseia-se em
informacodes acerca da estancia do universo bruxo dentro do ambito digital, fundamentando-se,
principalmente, no que diz respeito a criagao e aos conteudos dispostos a partir do website para
responder o seguinte questionamento: de qual forma estes artefatos alimentam a narrativa e
reascendem o Hype® do universo bruxo?

Esta pesquisa ¢ dividida em 4 se¢des. A primeira faz uma introdugdo ao universo bruxo,
discriminando sua origem e sua trajetdria ao longo dos 23 anos desde o lancamento do primeiro
livro. E levantada nela a repercussio cultural e mercadolédgica da obra.

A secdo 2 discorre sobre convergéncia e transmidia. Ela contextualiza a pesquisa e
conceitua os termos de acordo com a fundamentacao tedrica estabelecida, levantando exemplos,
principais caracteristicas e efeitos a niveis sociais € de consumo consequentes a aplica¢ao destas
no que diz respeito a conteudos de entretenimento.

A secdo 3 funde o melhor do universo bruxo com a transmedia storytelling. Ela ira
discorrer sobre a origem da relagdo entre Harry Potter e transmidia virtual e trazer os mais
recentes mecanismos utilizados pelos produtores de conteudo responsaveis pela marca e pelo o
que ¢ disponibilizado em nome dela nas mais diversas plataformas.

Por fim, a secao 4 traz as consideragdes finais sobre o caso: acertos, efeitos e conclusdes.
Com base nas se¢Oes anteriores, encerra-se nesta a avaliacado do fendmeno. Tendo em vista o
contetido de pesquisa e o método escolhido, espera-se que este artigo ofereca contribuicdes a

academia.

3> Aquilo que foi derivado de algo ja produzido anteriormente.
% Promogdo de uma ideia ou produto.
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3 - EXPECTO PATRONUM

Tal qual Severo Snape, em Reliquias da Morte, conjurou seu Patrono para guiar Harry
até a espada de Gryffindor, foram selecionados aqui trés autores para que suas teorias sirvam
como condug¢do no desenvolvimento dessa pesquisa.

Ha alguns milénios houve uma revolugdo no cenario da comunicagdo; o que antes era
expressado apenas via oral, passou a ser expressado também de forma escrita. Bem como essa
primeira virada, a atualidade aponta uma nova revolu¢do; hoje evoluimos da cultura da escrita
para uma cultura de multimidias. Para Eduardo Chaves, professor universitario, “‘em seu sentido
mais lato, o termo multimidia se refere a apresenta¢do ou recuperagdo de informagdes que se
faz, com auxilio de computador, de maneira multissensorial, integrada, intuitiva e interativa”.
(CHAVES, 1991).

O irromper da internet, uma das consequéncias dessa segunda revolugdo, trouxe consigo
diversas novas informagdes e novas praticas que geriram uma mudanca na forma como a
sociedade se relaciona com o mundo e observa-se, a partir desta mudanga, uma dedicagao de
corporagdes voltadas as mais diversas areas a se adequar a este novo modelo.

Na sociedade contemporanea, com os avangos tecnolégicos, o processo da comunicagao
e disseminacao de informacgodes se da tal qual o universo bruxo, de forma magica. A internet se
torna o primeiro meio a conjugar duas caracteristicas primordiais e inéditas até entdo: a
interatividade e a massividade.

Nesse cenario surgem os conceitos de Ciberespaco e Cibercultura; sendo o primeiro
mais voltado para uma questdo sistematica e estrutural e o segundo para os héabitos que ocorrem
dentro daquele espaco. O ciberespaco ¢ um nao-lugar. Nao concreto, nao fisico, mas real.

Quando se ¢ pensado em Cibercultura, ¢ de formalidade trazer a tona a obra de Pierre

Lévy; pesquisador que estudou os principais efeitos da internet na sociedade. Lévy afirma:

O termo ciberespago especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacao digital, mas também o universo oceanico de informacao que ela
abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
Quanto ao neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e

de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco
(LEVY, 1999, p. 17).
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A revolugdo das tecnologias da informagdo provocou mudangas fundamentais no
ambito de sociedade. Hoje uma das maiores predominancias da internet ¢ o entretenimento.
Fugindo da perspectiva sociologica e trazendo para a otica da comunicag@o, esse cenario no
qual as vezes estamos mais conectados virtualmente do que socialmente e onde nos ¢ oferecido
novas formas de experimentar e vivenciar o que ¢ disposto, demanda das corporagdes um alto
teor de adaptacdo para que dessa forma seja possivel ndo s6 conquistar novos consumidores,
mas manté-los.

E ¢ partindo dessa caracteristica que o processo de inclusdo de Harry Potter no ambito
digital foi pensado, a marca precisava se recriar de uma forma mais moderna para nao perder
sua relevancia. Em razao disso foi conveniente a ela adentrar no cendrio convergente.

Para falar de convergéncia ¢ de praxe resgatar a Cultura da Convergéncia de Henry
Jenkins. Nela, Jenkins (2009, p. 30) pontua que “toda histéria importante ¢ contada, toda marca
¢ vendida e todo consumidor ¢ cortejado por varias plataformas de midia”. Ele define

convergéncia desta forma:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteudos através de multiplas
plataformas de midia, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratdrio dos publicos dos meios de comunicagdo que vao a
quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. Convergéncia ¢ uma palavra que consegue definir transformagdes
tecnologicas, mercadoldgicas, culturais e sociais. (JENKINS, 2009, p. 30).

O resultado do desenvolver das novas midias ¢ uma nova forma de comunicag¢dao. A
convergéncia, que surge motivada pelos avancgos tecnologicos que conceberam essas novas
midias, permite a partir disso uma forma diferente de produzir contetido e de contar ou criar
historias.

Eclode neste cenario o que hoje chamamos de narrativas transmidia, termo que foi usado
pela primeira vez pelo professor Marsha Kinder, da Universidade do Sul da Califérnia e

consagrado também por Henry Jenkins. Para ele transmidia:

(...) refere-se a uma nova estética que surgiu em resposta a convergéncia das
midias — uma estética que faz novas exigéncias aos consumidores e depende
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da participacdo ativa de comunidades de conhecimento. A narrativa
transmidia € a arte da criagdo de um universo. (JENKINS, 2009, p. 48)

O conteudo transmidia tem como principal objetivo fazer com que a tematica e o
material se sobressaiam de uma tUnica midia. Significa que diferentes midias oferecerao
diferentes contetidos que, no entanto, sdo baseados no mesmo enredo. E importante ressaltar
que um dos ideais da transmidia ¢ dispor em uma midia especifica apenas uma mensagem
parcial da tematica em questdo. O que ¢ induzido nesse cendrio ¢ uma nova dindmica que
promove a agdo de contar histérias através de varias midias. Nas palavras de Henry Jenkins
(2009, p. 141), “uma narrativa transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo”.

Transmidia € um conceito que estd em um constante processo de evolucao e adaptacao
e hoje € visto como uma alternativa de expansdo de modelo de negdcio principalmente para
produgdo de conteudos audiovisuais. E coerente apontar que as percep¢des (e ndo
interpretagdes) do contetdo mudam, mesmo que de forma minima, de acordo com a plataforma.
Estratégia que, se colocada em pratica de forma inteligente, contribui significativamente para
expansdo de uma marca.

A expansao de Harry Potter no que diz respeito tanto narrativa quanto a veiculos,
conquistou ainda mais consumidores para aquele material, visto diferentes meios atraem
publicos mais diversificados. Nesse contexto, apresento a obra de Marshall McLuhan: Os
Meios de Comunicagao Como Extensao do Corpo, mais especificamente o termo criado pelo
autor e discorrido na obra; “O Meio ¢ a Mensagem”, que explica justamente estas diferentes
percepgdes, que ndo necessariamente alternam as interpretagdes, acerca de um contetdo

disposto em mais de uma plataforma. Para McLuhan:

O meio é a mensagem” significa, em termos da era eletrdnica, que ja se criou
um ambiente totalmente novo. O conteudo deste novo ambiente ¢ o velho
ambiente mecanizado da era industrial. O novo ambiente reprocessa o velho
tdo radicalmente quanto a TV esta reprocessando o cinema. (MCLUHAN,
1974, p. 11)

McLuhan aponta que o meio ¢ fundamentalmente a mensagem a partir do momento no

qual “é o meio que configura e controla a propor¢ao e a forma das agdes e associagdes humanas”
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4 - 0 GAROTO QUE SOBREVIVEU: UM PREFACIO DE HARRY POTTER

Em um café em Edimburgo — Escocia, Joanne Rowling (mais conhecida como J.K.
Rowling), escreveu as primeiras linhas do que se tornaria uma das obras literarias mais
populares do mundo. Harry Potter e a Pedra Filosofal foi langado em 1997 apos ser recusado
por mais de 10 editoras.

J.K., cujo nome foi adaptado apds os editores da Bloomsbury’ temerem que meninos
nao comprassem a ideia de um livro escrito por uma mulher, teve em 1990 a ideia de escrever
um livro sobre um jovem, bruxo, 6rfao, de 6culos, que se chamava Harry Potter.

A propensao bruxa de Harry € inata até o ingresso dele, aos 11 anos, na Escola de Magia
e Bruxaria de Hogwarts, um internato para jovens bruxos de 11 aos 17 anos, onde eles aprendem
mais sobre suas origens e desenvolvem suas habilidades magicas. Hogwarts € o palco principal
da saga. Cada livro corresponde a um ano na escola.

Harry vive entre dois universos: o bruxo e o trouxa, sendo o segundo a nomenclatura
que J.K. usou para definir o mundo ndo-magico. O jovem que até seu aniversario de 11 anos
teve sua identidade bruxa encoberta pelos tios que o criaram, descobre que seus pais, mortos
quando ele ainda era um bebé, foram herdis na denominada Primeira Guerra Bruxa,
fundamentada em 1940, com seu auge em 1970. Esta guerra marcou o reinado de Lord
Voldemort, que a partir desse momento se torna o principal antagonista de Harry.

Dentre a novidade de se descobrir bruxo e os desafios de criar sua propria autenticidade
em meio a um cendrio exposto a ele de forma tardia, Harry precisa lidar com o fato de que assim
como seus pais, ele também era tido como um herdi no universo magico, haja vista que Lord
Voldemort, em tese, foi derrotado apos a maldi¢ao que langara para matar Harry, ricochetear e,
apesar de nao ser forte o suficiente para o matar, arranca-lo de seu préprio corpo.

Durante os anos em Hogwarts, Harry e seus melhores amigos Hermione Granger e Rony
Weasley buscam maior entendimento sobre a Primeira Guerra Bruxa em decorréncia de
acontecimentos que os fazem acreditar que estdo sob ameaca de uma possivel volta de Lord
Voldemort, que desencadeara uma segunda guerra. Os personagens sdo constantemente

submetidos a situagdes ficcionais que desenham um cotidiano real: por trds do enredo infanto-

7 Editora Literaria com sede em Londres, responsavel pela publicagdo da primeira edigdo de Harry Potter e a Pedra Filosofal.
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juvenil, a série aborda temas relacionados a amizades, bullying, preconceito, desigualdade
étnica, tortura e corrupgao.

O primeiro langamento de uma série de 7 livros foi em 1997 e fez sucesso de imediato,
se tornando a série literaria que alcancou os maiores nimeros de vendas. Harry Potter seduziu
e cativou uma legido de fas ao redor do mundo. Harry Potter chegou no Brasil em janeiro de
2000, langcado pela Editora Rocco, a qual até hoje relanga obras da saga em novas edigdes. Ao
todo, a saga acumula mais de 450 milhdes de exemplares vendidos. Extremo ou ndo, ¢ inegéavel
que a série formou uma geragao inteira de leitores.

J.K. geriu a partir de suas obras uma relacdo de afetividade com os fas da série. Harry
Potter flerta com os Potterheads® (ou Pottermaniacos) como se constituisse um vinculo familiar.
Muito se deve ao fato de os langamentos terem acontecido de forma escalonada, de forma que
o leitor cresceu junto com a saga e amadureceu a medida que os personagens amadureciam
também. 23 anos depois do lancamento do primeiro livro, a série continua sendo um sucesso
entre criangas, adolescentes e adultos que acompanharam sua evolucao ou foram conquistados
ao longo do caminho.

O que comegou como literatura se desdobrou em diversos meios. Oito filmes, que se
tornaram recordes de bilheteria, foram langados como adaptacdes dos livros, tdo bem como
jogos de videogame e para PC, brinquedos, roupas, histérias em quadrinho e até mesmo doces.
Além da experiéncia imersiva O Mundo Magico de Harry Potter: um parque tematico, que fica
nos Estados Unidos e consiste na reprodugdo dos cenarios da série, proporcionada pelo estudio
Warner Bros.

E importante ressaltar que o enredo tem um grande potencial de renovagio e inovacio.
O universo bruxo como um todo abre precedente para multiplas tramas. Em 2016, quase 10
anos depois do lancamento do ultimo livro, a Warner Bros produziu o longa Animais
Fantasticos e Onde Habitam. O filme, cujo titulo deriva de um livro ficticio usado como
material didatico em Hogwarts, ¢ um prequel do universo que conta com dois filmes lancados
e trés ainda em fase de criacao.

Além de inovar em tramas, o universo também inova em meios. Harry Potter e a Crianga
Amaldi¢oada ¢ uma peca de teatro dividida em dois atos. Também teve sua estreia em 2016 e

posterior ao espetaculo, o roteiro foi publicado pela Bloomsbury em formato de livro. No fim,

8 Fandom de Harry Potter
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um dos maiores trunfos magicos de Harry Potter, foi manter-se relevante culturalmente e
mercadologicamente até hoje, partindo principalmente de estratégias que consistem em
distribuicdo da narrativa em multiplos meios, formatos e veiculos.

Salienta-se que essa distribuicdo acompanha também as modificagcdes no que diz
respeito ao ambito social, provenientes dos avancos tecnoldgicos. Estes resultaram em uma
mudanga de comportamentos e novas configuracdes de consumo por parte dos individuos.
Tendo esse cendrio em vista, hoje um dos principais meios de distribuicdo de conteudo
relacionado ao universo se d4 por meio de plataformas digitais.

Quando se € pensando no universo bruxo incluso no ambito digital, vem a tona a criacao
do Pottermore (hoje Wizarding World): website lancado em 2011. A plataforma, além de
funcionar como um grande fan service, alimentado com jogos, artigos e contetildos novos,
demarca uma transicdo importante para a série. Ele foi a maior estratégia de migracdo digital

incorporada a narrativa e determina um posicionamento transmidiatico num cenario em rede.

5- A MAGIA DA CONVERGENCIA

Hoje, assistir um seriado que € uma adaptag¢ao de uma obra literaria ou um filme baseado
em uma historia em quadrinhos sdo praticas comuns. Este fendmeno se chama convergéncia
midiatica. Ele une as configuracdes de diferentes midias para desenvolver um produto ou
incrementar algo em outro ja existente. Este processo vem ganhando folego e muito disso se
deve ao advento da Internet. “Bem-vindo a cultura da convergéncia, onde as velhas e as novas
midias colidem, onde a midia corporativa e a midia alternativa se cruzam, onde o poder do
produtor de midia e o poder do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis” (JENKINS,
2009, p. 29).

Num cendrio regido pela expansdo da internet e pela cultura da convergéncia, surge uma
nova forma de consumir que resultou numa grande mudanga no relacionamento entre produtor
e consumidor. De antemao ¢ importante ressaltar que dentro desse panorama, as empresas,
sejam elas voltadas para entretenimento ou ndo, passam a mudar suas concepg¢des de publico-
alvo. As conclusodes acerca do seu possivel consumidor ndo sdo mais respaldadas apenas em
dados demograficos, como classe e idade, apesar de ser inegavel a relevancia destes como

elementos dentro de uma pesquisa.
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Hoje, para gerar leads’, é necessério entender a diferenga entre dados e informagdes,
sendo o primeiro um elemento sélido e o segundo um contexto atribuido a ele. Um grupo de
interesse ¢ regido por um conjunto de fatores relativos a dados, tais como experiéncias,
referéncias, gostos, paixao. Nenhum desses se restringe a idade, por exemplo e no fim sdo eles
que resultam numa relagdo mais significativa e duradoura entre produto e consumidor.

Nesse cenario, o que varia de acordo com os elementos de pesquisa ndo ¢
necessariamente o contetido € sim os meios, ou seja, a forma que aquele contetido chega no
possivel consumidor. As narrativas se adequam de acordo com os mais variados perfis.
Salientando que outra consequéncia desse novo cendrio ¢ o fato do consumidor ndo se
comportar mais de forma passiva e almejar imersdo e participacdo; duas das principais
caracteristicas dessa nova era dos meios de comunicagdo fundamentada na cultura da
convergéncia.

A linha de raciocinio de Jenkins presume que no cenario da convergéncia, novas €
antigas midias irdo interagir de formas cada vez mais complexas. Num momento de grandes
transformagoes, grandes corporacdoes da industria midiatica, principalmente ligadas ao
audiovisual, passam a aderir a convergéncia para atribuir sentido ao produto ou servigo
oferecido.

Apesar da digitalizagdo dos conteudos ter estabelecido as condi¢des necessarias para a
convergéncia, ela, além de ser um fator voltado ao processo tecnoldgico, representa uma
mudanca de cunho cultural. Jenkins (2009, p. 30) diz ainda que o dinamismo da convergéncia
nao se da através dos veiculos. Para ele “a convergéncia ocorre dentro dos cérebros de

consumidores individuais e em suas interagdes sociais com outros”.

5.1 - cultura pop e transmidia

O conceito de cultura varia de acordo com quem o pauta. Para este topico abordo a
defini¢ao do que ¢ considerado por muitos o pai do conceito moderno de cultura, Edward
Burnett Tylor (1871, p. 1), que na sua obra Cultura Primitiva define cultura como “um conjunto
complexo que inclui o conhecimento as crengas, a arte, a moral, o direito, os costumes e outras

capacidades ou hébitos adquiridos pelo homem enquanto membro da sociedade”.

® Termo de marketing usado para descrever o inicio de um interesse ou questdo de um possivel cliente Conceito extraido de:
Wikipédia, a enciclopédia livre. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Gera%C3%A7%C3%A30_de Leads>.
Acessado em: 20 de maio de 2020.
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A cultura pop ou cultura popular, por sua vez, € o conjunto dessas praticas norteados
pela perspectiva midiatica, que tem como objetivo constituir entretenimento. E alimentado
principalmente por artefatos ligados a industria cultural (cinema, TV, musica etc.) que tem
lucros a promover estes materiais, além de permear determinado senso de comunidade e
pertencimento. Em suma, a cultura pop surgiu devido a uma necessidade do ser humano de “se
encaixar” a um ambiente equivalente a ele. Ela projeta a presenga do pop no cotidiano.

Dada esta introdugdo, ¢ notavel, desde o surgimento da convergéncia, que grandes
produtores de conteudos de entretenimento estdo aderindo como estratégia a distribuicdo dos
seus materiais em mais de uma plataforma. Surge em resposta a convergéncia, ambientada no
cenario da cultura pop, uma estética que exige que seu consumidor esteja condicionado a
participar ativamente das propostas de narrativas. Essa estética chama-se transmidia.

Para entender o conceito de transmidia e identificar quais os artefatos que categorizam
esta narrativa, ¢ importante saber diferencia-la de Crossmidia. No sentido literal, Crossmidia
significa “cruzamento de midias”. Nela, um conteudo, produto ou servigo também ¢ distribuido
em mais de uma plataforma, no entanto a mensagem ndo sofre alteracdes. O intuito dela é
oferecer a mesma experiéncia por diferentes meios. Uma série pode ser assistida na tela de um
computador, no celular ou na TV. Isso ¢ crossmidia.

Por outro lado, a transmidia tem como caracteristicas adendos, inclusdes e novas
criagcdes que adequam ou expandem o contetido de acordo com a midia na qual ele ¢ veiculado.

A fim de exemplificar, abaixo o modelo de narrativa transmidia segundo Robert Pratten:

Figura 01. Narrativa Transmidia

Narrativa Transmidia

Mundo antigo

17 1

io Midia Tradi
snor do que ma do
dos o3 me

O Novo Mundc

Fonte: Robert Pratten (2011), traduzido por Chrystian Ariel Luft Balem.
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Na imagem acima, Pratten (2011) compara formas de consumos regidas em dois
cendrios que ele chama de “Mundo Antigo” e “Novo Mundo”. O Mundo Antigo diz respeito a
midia tradicional. Nele, ou a historia distribuida entre diferentes midias ndo se conecta entre si
ou ¢ exatamente a mesma. O Novo Mundo parte da perspectiva da transmidia. Além da histéria
se relacionar, ela agrega ao enredo um significado ainda maior.

No cendrio transmidiatico existem dois panoramas: o primeiro visa um individuo que ¢
mais familiarizado com uma das midias na qual o contetdo ¢ disponibilizado, atém-se a ela e
mesmo assim absorve a historia central de uma forma que fagca sentido, j& que ela se
complementa, mas que ao mesmo tempo nao ¢ interdependente.

O segundo, parte do principio de que quando o individuo tem a informacao de que ele
pode imergir num universo € ampliar sua experiéncia, ele dedica ainda mais tempo aquele
conteudo. A transmidia comegou a ser notada como um processo alternativo de ampliagcao de
um modelo de negocio e foi posta em pratica por grandes produtores de conteudo voltados ao
entretenimento

Um dos cases de maior sucesso ¢ a franquia Star Wars. Este, tal qual Harry Potter, foi
pensado para um meio, nesse caso, o audiovisual, e a partir do seu sucesso, se desdobrou em
varias midias, como: jogos, livros, HQs, etc. Assim o universo ¢ alimentado cada vez mais.
Cada uma das midias contém elementos que remetem a histéria principal ou inicial, mas com
abordagens diferentes.

E inegavel a transmidialidade presente no universo bruxo, desde antes deste adentrar o
cenario digital. Existem estudos que abordam variados artefatos voltados ao fendmeno; desde
a transmidia dada de forma estética, presente na adaptagdo cinematografica, até a transmidia
diegédica com o Mundo de Harry Potter, situado em Orlando. Porém a pauta desta pesquisa ¢
voltada para a transmidia em formato virtual. O capitulo a seguir aborda as estratégias mais

recentes.
6 —- HORCRUXES

Horcrux ¢ um feitico que tem como premissa dividir a alma de um bruxo a fim de que
ele obtenha vida eterna. Tal qual Lord Voldemort dividiu a sua em 7 partes, elenco abaixo as

Horcruxes do universo bruxo como um todo. Estas prezam pela imortalidade de Harry Potter.
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6.1- ALOHOMORA: abrindo as portas para o emergir de uma nova era.

Com a inten¢do de agregar ainda mais possibilidades ao universo de Harry Potter, em
2011, J.K. Rowling anunciou o lancamento do website oficial da série: o Pottermore. Este, apds
4 anos em funcionamento passou por uma série de modifica¢des, muito em decorréncia do
encerramento de vinculo com a Sony Corporation, empresa que até entdo era sua parceira.

Em julho de 2014, o Pottermore foi fechado e substituido oficialmente por
WizardingWorld.com. Grande parte dos contetidos foram migrados ao mesmo tempo que foram
disponibilizados varios novos recursos, tanto institucionais quanto comerciais.

O Wizarding World, “Mundo Méagico” na traducao para o portugués, funciona como
uma franquia digital de um universo compartilhado. Ele serve como a principal possibilidade
de imersao virtual no universo bruxo. O usuario, em seu contato inicial, ja € convidado a fazer
testes fundamentados em narrativas que fazem referéncias ao enredo principal, como a selegao
para as casas de Hogwarts e o designio a um Patrono!'®. A plataforma conta com as mais diversas
possibilidades de imersao. Além do glossario detalhado das criaturas, personagens e feiticos

presentes na narrativa principal, o site disponibiliza textos exclusivos da autora da saga.

O mundo maégico digital, mais do que um empreendimento online, ¢ um mecanismo de
flerte com a comunidade Potterhead. O usuério ¢ exposto a uma série de referéncias e a cada
clique ¢ instigado a interagir e explorar suas multiplas fungdes. Jenkins, em 2011, publicou em
seu blog pessoal um artigo voltado para o website do universo bruxo. Nele, o autor aponta que
o website demonstra o poder da midia de nicho. Salienta também que o sucesso da narrativa
vem dos que ele chama de “consumidores excedentes”. Entende-se pelo termo os consumidores

que ficam fora da meta demografica. Para ele:

Midias diferentes atraem nichos de mercado diferentes (...). Uma boa franquia
transmidia trabalha para atrair multiplas clientelas, alterando um pouco o tom
de acordo com a midia. Entretanto, se houver material suficiente para sustentar
as diferentes clientelas — e se cada obra oferecer experiéncias novas -, é

10 Na série, um patrono é um feitico que conjura uma criatura mégica feita através energia positiva.
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possivel contar com um mercado de intersec¢do que ird expandir o potencial
de toda a franquia (JENKINS, 2009, p. 142)

A principio a série Harry Potter foi pensada como um conto infanto-juvenil, mas ao
longo dos anos ¢ notavel que a franquia ultrapassou as barreiras de idade. Hoje, a comunidade
Potterhead ¢ composta por aquela crianca que, em 1997, leu A Pedra Filosofal e cresceu junto
com os personagens a medida que os livros subsequentes eram langados, mas também integra
pessoas instigadas pela variedade de conteudo disponibilizado pelo universo bruxo.

Para Lévy (1999, p.11), “(...) o crescimento do ciberespaco resulta de um movimento
internacional de jovens avidos para experimentar, coletivamente, formas de comunicacao
diferentes daquelas que as midias cléassicas propdoem”. O Wizarding World contribui para essa
percep¢ao a partir do momento em que ele ampliou de forma significativa o alcance aos
conteudos relacionados a saga. O website elenca todas as adaptagdes a partir da obra literaria,
até os seus ultimos lancamentos, além de contar com diversos jogos e atividades. Todos esses
elementos, que contam com uma evolugao da histéria de uma forma muito bem desenvolvida,
proporcionam ao usudrio uma experiéncia de imersao que resulta na sensacao de conexao com

uma comunidade de verdade.
6.2 - APLICATIVOS PARA CELULAR

Hoje, entre diversos avangos tecnologicos, o smarthphone ¢ um dos maiores
responsaveis por modificar e guiar a forma com a qual vivemos em sociedade. O aparelho, que
a principio tinha como objetivo efetuar e receber chamadas, passou por uma série de mudangas,
alcancando um nivel de multifuncionalidade que o tornou indispensavel.

O aplicativo Wizarding World ¢ uma extensao do website wizardingworld.com. Ele tem
como finalidade disponibilizar contetidos relacionados ao universo bruxo de forma exclusiva.
Conta com uma revista na qual artigos sdo publicados semanalmente. Além de funcionar como
uma “identidade bruxa” para o usudrio, que ao criar a conta recebe um filtro de camera
personalizado com a casa de Hogwarts de seu designio.

A principal fung¢ao do aplicativo exige certo teor de dedicacdo do usuéario. Em meio a

cada artigo, teste ou enquete disponibilizado, existe um codigo escondido que desbloqueia
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“surpresas magicas”, que incluem, por exemplo, pontos extras para sua casa em Hogwarts ou
certificados de inclusao em clubes ficticios, como o Slug Club, grupo criado pelo personagem

Prof. Slughorn para reunides dos estudantes mais populares de Hogwarts.

Figura 2: Captura de tela de download do aplicativo.

Wizarding World

wizarding World Digital Entretenimento % & &k & 1.458 2

Look out for secret
unlock even

Get the latest -] L Put your wizarding
updates and exc 5 ery knowledge to the test

Results

cutstaneing «

HIFFOGRIFF

LEAIDERBC

Fonte: Loja virtual de aplicativos do Google, mais conhecida como Play Store.

O Wizarding World App por se tratar de uma plataforma recente, ainda nao ganhou sua
versao traduzida para o portugués.

Outro aplicativo que ganhou notoriedade entre os fas do universo bruxo foi o Harry
Potter: O Mistério de Hogwarts, que se trata de um jogo de RPG!'!. Nele, o usuario constréi sua

propria historia em Hogwarts.

' Sigla para role-playing game que no portugués significa Jogo de Interagdo, no qual os jogadores assumem o papel dos

personagens.
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Figura 3. Captura de tela do jogo Hogwarts Mystery
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Figura 3. Captura de tela do jogo Hogwarts Mystery

Desde seu langamento, o jogo recebe feedbacks positivos. Acompanhar noticias
exclusivas do mundo de Harry Potter ¢ 6timo, mas ter a oportunidade de receber sua carta de
admissdo para se tornar um aluno de Hogwarts ¢ o que todo Potterhead sempre sonhou. A
experiéncia imersiva proporciona ao usudrio a possibilidade de se aventurar pelos corredores

da escola de magia, fazer parte do time de quadribol'?

e cultivar relacdes com outros alunos, o
que inclui personagens da historia original, sejam elas de amizade ou romanticas. O RPG a cada
atualizacdo, que acontece anualmente, dispde mais possibilidades ao jogador, desde submeté-
los aos mesmos testes educacionais que os alunos de Hogwarts prestam, até proporcionar o
jogador o titulo de monitor de turma.

O game conta com componentes graficos bem fundamentados, didlogos dindmicos e
fungdes que proporcionam uma experiéncia de imersdo que até entdo, nenhum dos jogos de

console ou de PC haviam proporcionado. Tal qual o Wizarding World App, o Mistério de

Hogwarts permite o usudrio adentrar o mundo bruxo de forma pratica, mas ndo menos intensa.

6.3 - O UNIVERSO BRUXO EM CASA

12 Esporte ficticio criado para a série. Conhecido como o “futebol bruxo”.
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Em 2020, a sociedade foi submetida a um cenario de isolamento social, advindo da
pandemia do COVID-19, doenga causada pelo coronavirus (SARS-CoV-2); uma familia de
virus que causam doengas respiratdrias. E transmitido a partir de toques, saliva, espirro, catarro
e objetos com a superficie contaminada'®.

Devido a facilidade de transmissdo, que por sua vez ocasionou um alto percentual de
pessoas infectadas, foi decretado pelo OMS (Organizacdo Mundial da Saude) estado de
emergéncia. Junto ao decreto, uma série de recomendagdes foram emitidas, dentre elas, a
principal: ficar em casa. Com uma reducdo consideravel (em varios casos, proibi¢dao) de
circulacao de pessoas, 0s setores corporativos tiveram que se reinventar. As aulas passaram a
funcionar no modelo EaD (Educagado a Distancia), assim como as missas ou cultos religiosos;
as pessoas passaram a trabalhar em casa; os restaurantes tomaram para si os servigos de entrega
e as confraternizacdes se davam apenas via redes sociais ou video chamadas.

“Hogwarts sempre ajudarad aqueles que a ela recorrerem” (ROWLING, 1998, p. 147).
No cenério de isolamento, as relagdes em rede que por si s6 ja eram importantes, tornaram-se
essenciais. Foi pensando na limitagdo e no acumulo de carga de ansiedade do individuo
submetido a essa experiéncia que o Wizarding World disponibilizou uma série de materiais de
entretenimento numa nova aba direcionada para pessoas que estdo cumprindo o isolamento

social, o Harry Potter At Home, na traducao para o portugués “Harry Potter em Casa”.

Figura 4. Captura de tela do Harry Potter At Home
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Fonte: Wizarding World Website. Disponivel em: <https://www.wizardingworld.com/collections/harry-potter-

at-home>. Acesso em 01 de junho de 2020.

13 Dados segundo a Organiza¢do Mundial da Satde.
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A iniciativa conta com diversas atividades, como novos testes, jogos e tutoriais que
ensinam os fas ou curiosos a criarem seus proprios Animais Fantésticos dentro de casa. Porém,
o que de fato seduziu a comunidade Potterhead no que tange o Harry Potter At Home, foi o
programa de leitura, composto por nomes famosos como Daniel Radcliffe, que interpretou o
proprio Harry Potter nos cinemas, Eddie Redmayne, o Newt Scamander de Animais
Fantasticos, Whoopi Goldberg, David Tennant, entre outros. Ele funciona como um canal de
videos e a cada semana uma personalidade, 1€ um capitulo do primeiro livro da série.

Ressalta-se que o programa nao se trata de uma experiéncia unilateral. A cada capitulo
o fa ¢ convidado a participar da experiéncia enviando sua melhor ilustragdo que sera exibida no
video durante a leitura. Os lagos entre obra e consumidor, a partir do momento em que ele ¢
incluso no desenvolvimento do contetido a ser veiculado, se torna ainda mais forte.

Jenkins afirma que:

Em vez de falar sobre produtores e consumidores de midia como ocupantes
de papeis separados, podemos agora considera-los como participantes
interagindo de acordo com um novo conjunto de regras que nem um de nos
entende por completo. (JENKINS, 2009, p. 30).

Apesar de oficialmente o programa também ser parametrizado pelo website, mais uma
vez a narrativa transcendeu o meio para qual inicialmente foi pensada. O programa foi adaptado

para podcast.

6. 4 - armada de Dumbledore

Sobre novas tecnologias como plataformas de comunicagdo, Lévy afirma:

Como no caso da inven¢ao do computador pessoal, uma corrente
cultural espontanea e imprevisivel impds um novo curso ao desenvolvimento
tecnoecondmico. As tecnologias digitais surgiram, entdo, como a infra-
estrutura do ciberespaco, novo espaco de comunicagdo, de sociabilidade, de
organizacao e de transacdo, mas também novo mercado da informagdo e do
conhecimento (LEVY, 1999, p. 32)
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Com a expansdo da internet, nota-se uma multiplicagdo no cendrio midiatico, que as
vezes ocasiona certo teor de sobrecarga de informacdo. Num cenario no qual o individuo esta
cada vez com menos tempo, ¢ necessario encontrar uma forma de alcangar o espectador por
meio de contetidos que os agradem, mas também através de veiculos que estejam a seu alcance.

O podcast ¢ um arquivo digital transmitido também via internet, principalmente por
meio de streamings ou aplicativos proprios para sua reproducao. Ele, vulgarmente falando, ¢
um “texto para ouvir”. Diferente de programas de radio, o ouvinte ndo escolhe apenas o
conteudo, mas também quando o deseja escutar. Sdo tematicos e tem como objetivo contar uma
historia, trazer debates ou expor uma conversa sobre assuntos variados.

Em tempos céleres, duas das coisas pelas quais um individuo mais preza se tratando de
consumo de material, sdo acessibilidade e praticidade. Hoje, escutar um &udio ¢ sem duvida
mais pratico do que assistir uma série ou ler um livro, por exemplo. Dentro desse contexto, a
industria de podcast tem ganhado notoriedade, principalmente por se tratar de um modelo de
consumo no qual o individuo tem a liberdade de realizar suas outras tarefas enquanto o
reproduz.

O Wizarding World Podcast nada mais ¢ que uma reproducao em audio do que ja foi
disponibilizado em video. O meio, sem duvidas, agrega ainda mais versatilidade ao universo
bruxo e contribui para que ele hasteie um alcance ainda maior, porém ele caracteriza crossmidia.
Em contrapartida, emergem cada vez mais podcasts de fas que pautam o universo bruxo.

Tendo em vista que o universo bruxo desde 1997 se expande, tanto em relagdao a
veiculos, quanto a enredo, ¢ inegavel afirmar que em determinado momento ele se tornou
relativamente mais complexo. Em compensagdo, hoje, ¢ mais féacil encontrar meios para
compreende-los. A medida que um contetido novo é langado, rapidamente os consumidores se
deparam com canais em diversas plataformas que t€ém como premissa oferecer explicagdes ou
discussdes acerca do material em questdo e grande parte € produzido por fas.

O envolvimento do individuo com o universo ficcional seja de um livro, uma série — ou
os dois a0 mesmo tempo, como em Harry Potter —, inspira formas novas de consumir e também
de produzir cultura. Jenkins (2009, p. 386) conceitua cultura participativa como “cultura em
que os fas e outros consumidores sdo convidados a participar ativamente da criagdo e da
circula¢do de novos contetdos”. Ela parte do preceito que a comunidade assume parcialmente
a responsabilidade de ajudar a desvendar ou agregar novas perspectivas a narrativa. E feita pelo

consumidor para o consumidor.
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No que diz respeito ao mundo bruxo, a cultura participativa ¢ presente principalmente
quando se ¢é pautado fanfiction'?. Desde os primeiros lancamentos da saga, emergiu-se um
movimento de exploracdo da narrativa, de forma que o autor atribui a si mesmo o direito de
intervir na histdria, tdo bem como contribuir com novos significados conforme seus gostos
pessoais.

Cultura participativa e transmidia sempre andaram de maos dadas e o importante a se
ressaltar nesse cendrio, ¢ o fato de o formato de participagdo também acompanhar as mudangas
e evolugoes tecnologicas. Hoje, € dificil uma fa base ndo se apropriar do uso de podcasts para
propagar suas conclusdes acerca de uma obra.

Ao primeiro sinal de promissdo, a comunidade Potterhead por si s incluiu o universo
bruxo em mais uma plataforma de midia. Além de viabilizar a producdo independente, € mais
importante, com baixo custo, de forma mais democratica e com linguagem mais acessivel, os
podcasts oferecem formas particulares de interatividade.

O “Estacdo 9 %7, como a referéncia no titulo indica, ¢ um podcast que tem como
premissa explorar o universo criado por J.K. Rowling. Ele funciona como um sistema
colaborativo e €, em partes, aberto ao publico. Cada episodio, publicado semanalmente, conta
com um fa convidado que anteriormente preencheu um formulario que formaliza sua vontade
de fazer parte de um episddio.

Além dele, existem diversos podcasts voltados para o universo bruxo, como o
“Animagos”, “A Casa Elefante” e o “Caf¢ Seletor”. Todos eles t€ém o proposito de desmembrar
o universo bruxo, debater sobre o enredo a partir de diversas perspectivas, como politica e
cultural, ou propor novas perspectivas e novas interpretagdes no que diz respeito aos
acontecimentos do universo bruxo.

Para Jenkins:

[...] novas formas de comunidade estdo surgindo: essas novas comunidades
sdo definidas por afiliagdes voluntarias, temporarias e taticas, e reafirmadas
através de investimentos emocionais. [...] As comunidades, entretanto, sao
mantidas por meio da produ¢do mutua e troca reciproca de conhecimento. [...]
E, o mais importante, esses grupos servem como locais de ‘“discussdo,
negociagdo e desenvolvimento coletivos” e estimulam o membro individual a
buscar mais informagoes para o bem comum. (JENKINS, 2009, p. 55).

14 Na tradugdo para o portugués significa “ficcdo de fa”. Historia baseada numa obra existente e desenvolvida por f3.
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A cultura participativa acaba por atribuir também ao fa/consumidor o exercicio de
difundir a mensagem do material em questdo. Além da comunidade podcaster inserir o universo
bruxo em mais um contexto transmidiatico, ela contribui com a divulgagdo da franquia, muitas

vezes, de forma voluntéria, sem proposito lucrativo.

7 - CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho partiu das principais teorias acerca de cibercultura, meios de comunicagao
e convergéncia para apresentar o universo bruxo, criado por J.K. Rowling, como um grande
exemplo de narrativa transmidia no ambito virtual. No primeiro momento, o mundo de Harry
Potter ¢ contextualizado para melhor compreensdao das referéncias que foram feitas nos
capitulos subsequentes. Em seguida ¢ posto em pauta conceitos essenciais para o
desenvolvimento da pesquisa, como cultura pop e o cenario convergente como artefato que visa
ampliar a perspectiva de entretenimento.

Apresentados os conceitos, a secao 3, dividida em 4 subsecdes, apresenta o website
Pottermore, que posteriormente se tornou Wizarding World, como plataforma que deu origem
a transmidialidade de Harry Potter no que diz respeito ao ambito digital. Foram elencados os
mais recentes e, por hora, mais relevantes veiculos que renovam a transmidialidade da série.

Pondero que o artigo reconhece que anterior aos pontos pautados nele, o universo bruxo
ja caracterizava narrativa transmidia, porém, sob outras perspectivas. A pesquisa considera
especificamente a transmidia fundamentada num cendrio virtual e discorre sobre a forma com
a qual as principais extensoes da série se deram por este meio.

Nao foi por coincidéncia que o Pottermore foi inaugurado no ano de lancamento do

6«

ultimo filme. “Harry Potter e as Reliquias da Morte: Parte 2” demarcou o fim de uma era,
mas ndo podia caracterizar a despedida do universo bruxo da vida de uma legido de fas que,
mais do que ler ou assistir os conteudos da série, envolveram-se com a vida de Harry de forma
afetiva.

Harry Potter ¢ uma das sagas mais longevas e um dos cases de maior sucesso nos

quesitos cultural e mercadologico. O ultimo filme da histéria original foi langado ha quase 10
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anos ¢ o ultimo spin-off ha 4. Porém, se tem uma coisa que J.K Rowling provou em mais de
duas décadas de universo bruxo, € que o sucesso dele nao ¢ fundamentado em debutes de grande
escala.

J.K. se apropria de estratégias procedentes da expansdo e evolugdo de ferramentas
tecnologicas ndo s6 para aprofundar a experiéncia dos fas da série, mas para validar suas (dos
fas) perspectivas pessoais também. A versatilidade do universo criado por J.K. abre precedente
para as mais variadas formas de exploracdo, o cenario convergente potencializa todos eles. Ao
realizar essa pesquisa, levanto a transmidia como pilar fundamental do crescimento continuo
do universo bruxo e atribuo a ela razdo pela qual Harry Potter, até hoje, nunca saiu de sua
posicado de relevancia.

As reliquias da morte, juntas, tornam o seu dono imortal. Elenco como as reliquias da
morte do universo bruxo a convergéncia, a transmidia e a cultura participativa. Desde que J.K.
Rowling faga desses trés artefatos fundamentos imprescindiveis para o desenvolvimento de
novos materiais, a magia de Harry Potter seré eterna.

Termino afirmando com conviccdo que a medida que os meios tecnologicos se
desenvolverem, surgirdo outras pesquisas pautando o universo bruxo por essa mesma

perspectiva, mas abordando outros veiculos. Que esta sirva como contribuigao.
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