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Dos livros as telas:
Harry Potter como uma histoéria transmidia?!

Ana Claudia Gruszynski2
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Resumo: O artigo identifica e avalia elementos da historia de Harry
Potter, originada na série de livros de J.K. Rowling, que a
transformaram em uma narrativa transmidia. Através da pesquisa
bibliografica, estabelecemos o conceito narrativa de transmidia a
partir de Jenkins (2009a), como uma forma complexa de contar
historias e consideramos como este se relaciona com os conceitos de
convergéncia e remediacdo. Percebemos que o mundo maégico de
Rowling se torna um extenso universo ficcional em maultiplas
plataformas, com cada novo texto contribuindo de forma diferente e
relevante para o todo. Entendemos que a criacao do site Pottermore
demarcou a transmidialidade da série. Concluimos que, a partir do
livro impresso como suporte midiatico, estratégias de migracao digital
foram incorporadas a narrativa, acionando novos recursos e
estratégias para sua apresentacao.
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Abstract: The article identifies and evaluates elements of the Harry
Potter story, originated in the of JK Rowling's book series, who turned
it into a transmedia narrative. Through bibliographical research, we
established the concept of transmedia storytelling from Jenkins
(2009a), as a complex form of storytelling, related to the concepts of
convergence and remediation. We establish that the magical world of
Rowling becomes an extensive fictional universe created in multiple
platforms, with each new text contributing differently and relevantly
to the whole. We also determined that the creation of the Pottermore
site demarcated the transmidiality of the series. We conclude that,
from the printed book as media support, digital migration strategies
were incorporated into the narrative, triggering new tools and
strategies for its presentation to the public.
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Lumos? — consideracoes iniciais

Harry Potter é um produto cultural de enorme sucesso no mercado
editorial, cinematografico e de entretenimento, que atingiu um numero
expressivo de leitores, espectadores, usuarios e consumidores em diferentes
paises. Entre o lancamento do primeiro livro da série até a estreia de seu altimo
filme nos cinemas, passaram-se quinze anos, nos quais os fas se mobilizaram na
expectativa dos lancamentos de cada novo produto. Com o anincio da criacao
do site Pottermore3, em 2011, no mesmo ano em que a ultima obra
cinematografica estreava, Rowling garantia aos fas uma nova forma de vivenciar
a histéria. No presente artigo avaliamos como o site demarcou a série como uma
narrativa transmidia, com novos contetidos e novas perspectivas para o enredo,
e assinalou uma nova tendéncia para os produtos culturais do século XXI — a

busca pela transmidialidade das narrativas.

Alohomora — abrindo as portas para o universo magico de
Harry Potter

Harry Potter é a saga de um menino bruxo que vive entre dois mundos —
um de trouxa4 e um magico —, enfrentando os desafios de crescer e criar sua
propria identidade, em meio a relagdes, grupos e compromissos, que desenham
um cotidiano real em um universo ficcional. Por onze anos, ele viveu com seus
tios e seu primo trouxas, acreditando ter perdido os pais em um tragico
acidente de carro. Quando, porém, chega a idade em que as criancas bruxas
devem ingressar em Hogwarts — Escola de Magia e Bruxaria, Harry recebe a
visita de Hagrid, que vem o convocar para o inicio das aulas. O menino, porém,
afirma que nao é bruxo, que deve ter acontecido algum erro e que Hagrid devia
estar pensando em outra pessoa. Para a surpresa de Harry, Hagrid fica furioso
porque seus tios nunca contaram a verdade sobre quem ele é: um heréi do
mundo magico que, quando tinha apenas um ano de idade, derrotou o bruxo

das trevas, Voldemort, na mesma noite em que este matou seus pais.

2 Feiticos usados na série. Ver em http://vejasp.abril.com.br/blogs/cinema-
filmes/harry-potter-guia-de-feiticos/. Acesso em: 17 set. 2015.

3 https://www.pottermore.com/

4 Termo que Rowling utiliza em sua historia para se referir as pessoas nao magicas.
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O conflito da inicio a uma histéria que vem sendo contada até os dias de
hoje, escrita por Joanne Rowling5, que nasceu na cidade de Yate, no interior da
Inglaterra, em 31 de julho de 1965. Data que demonstra a influéncia da vida da
autora na obra que a tornaria bilionaria: 31 de julho é também o aniversario de
Harry. Os sete livros da série ja venderam mais de 400 milhGes de exemplares
desde seu lancamento, em 1997; e transformaram Rowling na unica figura

literaria britanica que vale mais de um bilhao de do6lares®.

A série de best sellers estreou em 1997 com Harry Potter e a Pedra
Filosofal (Harry Potter and the Sorcerer’s Stone). Nos anos seguintes, a autora
lancou outros seis livros que foram traduzidos em 62 idiomas, publicados e
reeditados em diversos paises. O que comecou como literatura se transformou
em outras linguagens, desdobrou-se em diferentes objetos que possibilitam, de
algum modo, uma integragao a histoéria: oito filmes que se tornaram campeoes
de bilheteria, jogos de videogame e para computador, histérias em quadrinhos,
brinquedos, roupas e até doces. Além disto, hoje é possivel visitar um parque
tematico chamado The Wizarding World of Harry Potter?, que fica nos Estados
Unidos e conta com atracoes baseadas no seu enredo; ou conhecer os cenarios
dos filmes, interagir com objetos, conhecer animais-atores, entre outras

atividades proporcionadas pelo esttidio da Warner Bros8 proximo a Londres.

Em outubro de 2011, Rowling lancou o site Pottermore.com, com a
proposta de criar um espaco de vivéncia do mundo magico de Harry Potter. A
autora escreveu novos materiais sobre os personagens, lugares e objetos das
histoérias, que podem ser acessados nas diversas se¢Oes presentes, que contam
também com ilustracoes, dudios, videos e jogos exclusivos criados a partir da
narrativa. O site se tornou uma experiéncia de leitura online da saga do bruxo,

ampliando a relevancia de Harry Potter para as novas geracoes de leitores,

5 http://www.jkrowling.com/pt_BR
¢ Fonte: <http://www.forbes.com/profile/jk-rowling/> Acesso em: 20/03/2015.
7 https://www.universalorlando.com/harrypotter/

8 https://www.wbstudiotour.co.uk/
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enquanto ainda atraente para os fas existentes, apresentando uma forma

interativa de se entrar na histéria do menino bruxo.

Se, em sua origem, Rowling desenvolveu uma narrativa pensada para
livros, o desenvolvimento da série, que foi possibilitada pelo sucesso de seu
reconhecimento junto a um publico, acompanhou as significativas mudancas
que estdo se dando no ambito da sociedade e do mercado midiatico: “A
revolucdo que o computador, e agora, a Internet e outras redes informaéticas
estdo trazendo aos mais diversos dominios de atividade relacionados com o
livro, afetando todo o seu circuito tradicional” (BELO, 2013, p.09). A narrativa
de Harry Potter passou a se recriar com as novas possibilidades para imaginar,
desdobrar e participar das vivéncias do menino que continua crescendo, torna-

se um adolescente que vé-se diante de uma vida adulta.

Prior incantato — sobre convergéncia de midias e narrativa
transmidia
Para Darton (2009), a invencdo da escrita demarcou a invencao
tecnolégica mais importante da histéoria da humanidade, a medida que
transformou a relacio do homem com o seu passado e permitiu o surgimento do
livro como forca histérica. Percorrendo a histoéria do livro, a segunda mudanca

13

tecnologica significativa foi quando o codice substituiu o pergaminho — “ele
transformou a experiéncia de leitura: a pagina surgiu como unidade de
percepcao e os leitores se tornaram capazes de folhear um texto claramente

articulado” (DARTON, 2009, p.34).

A partir da década de 1450, o codice foi transformado pela impressao
com tipos moveis. A invencdo de Gutenberg se disseminou de forma
avassaladora e permitiu que o livro alcancasse circulos de leitores mais amplos
(DARTON, 2009). A tecnologia de impressao nao sofreu mudancas por quase
quatro séculos, mas houve uma expansao do publico leitor gracas a melhorias

na alfabetizacdo, educacao e acesso a palavra impressa.

A quarta mudanca se da no ambito da comunicacao eletronica. A internet
se tornou comum na década de 1990, e evoluiu até que se transformou em uma

experiéncia de comunicacdo eletronica cotidiana (DARTON, 2009). Com as
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tecnologias digitais, também o livro foi remodelado, assim como as
possibilidades de contar historias e de proporcionar outras experiéncias de

leitura:

O fluxo sequencial do texto na tela, a continuidade que lhe é dada, o
fato de que suas fronteiras ndo sao mais tdo radicalmente visiveis,
como no livro que encerra, no interno de sua encadernagio ou de sua
capa, o texto que ele carrega, a possibilidade para o leitor de
embaralhar, de entrecruzar, de reunir textos que sao inscritos na
mesma memoria eletronica: todos esses tracos indicam que a
revolugcdo do livro eletronico é uma revolucdo nas estruturas do
suporte material do escrito assim como nas maneiras de ler
(CHARTIER, 1999, p.13).

Neste contexto da comunicacao digital e em rede, com constantes
interseccgoes entre tecnologias de midia, industrias, contetdo e publico, temos o
processo de continuo de convergéncia de midias: “[...] estamos entrando em
uma era onde a midia estara em todo lugar, e vamos usar todos os tipos de
midia em relacdo um ao outro”® (JENKINS, 2001, p.1, traducdo nossa). Para
Jenkins (2009a), convergéncia se refere a um fluxo de contetdos em diversos
suportes midiaticos, a cooperacao de mercados midiaticos e ao comportamento
de migracdo de publicos de meios de comunicacdo, que transitam entre
diferentes plataformasi© na busca das experiéncias de entretenimento que

desejam.

A convergéncia dos meios € um processo em andamento, ocorrendo
em varias intersecoes de tecnologias de midia, industrias, contetido e
audiéncias; ndo é um estado final. Nunca havera uma caixa preta para
controlar todos os meios. Ao invés disso, gracas a proliferacao dos
canais e a natureza cada vez mais ubiqua da computacdo e das
comunicacoes, nés estamos entrando numa era onde a midia estara
em toda parte, e nds usaremos todos os tipos dos meios de
comunicacdo relacionando-os uns aos outros. Nos desenvolveremos
novas habilidades para controlar a informacao, novas estruturas para
a transmissao por meio desses canais, e novos géneros criativos para
explorar os potenciais dessas estruturas emergentes (JENKINS,

2003, p. 93).

9 No original: “[...] we are entering an era where media will be everywhere, and we will
use all kinds of media in relation to one another” (JENKINS, 2001, p.1).

10 “O conceito de plataforma tem-se disseminado na linguagem comum, mas ainda nao
encontrou uma formulacao teorica plena” (NEIVA, 2013, p.436). Pensamos plataforma
como uma qualificacdo do suporte dos meios de comunicacao, os dispositivos de acesso
aos conteudos, evidenciando o aparato tecnologico que os configura.

5 Vol.10 » n°2 « agosto 2016



Revista do Programa de Pés-graduacdo em Comunicacao
Universidade Federal de Juiz de Fora / UFJF LUIY“HA

ISSN 1981- 4070

Neste contexto, Jenkins (2009a) desenvolve a ideia da narrativa
transmidia, um conceito que expressa uma forma complexa de se apresentar
histérias, a partir da possibilidade de se apresentar enredos utilizando multiplas
plataformas midiaticas. Uma histéria contada inicialmente em um livro, por
exemplo, pode dar origem a um filme, ser transformada em um jogo de
computador e um videogame, além de ser ampliada em uma historia em

quadrinhos.

Cada vez mais, as narrativas estdo se tornando a arte da construcao de
universos, a medida que os artistas criam ambientes atraentes que
nao podem ser completamente explorados ou esgotados em uma
unica obra, ou mesmo em uma tnica midia. O universo é maior que o
filme, maior, até, do que a franquia — ja que as especulagoes e a
elaboracoes dos fas também expandem o universo em varias direcoes
(JENKINS, 200094, p. 161-162)

A narrativa transmidia é uma estratégia promissora para a expansao e a
reconfiguracao do entretenimento em multiplas plataformas. Nesse tipo de
narrativa, cada trecho da histéria é capaz de contribuir para a compreensao e o
aprofundamento do enredo. Ela permite que o publico seja incluido nas diversas
etapas da narrativa. O conteudo apresentado em diferentes midias como textos
distintos, permitem ao ptblico uma compreensao adicional da historia. Quando
é feita a leitura/o acesso dos textos, cada um em sua tinica plataforma, amplia-

se o entendimento do todo.

Deve-se observar, porém, como explica Jenkins (2009a), que nao é
necessario se conhecer todas as plataformas para conhecer e apreciar a historia.
Cada texto é autonomo e permite que o publico conheca uma parte do enredo,
que € suficiente para a sua experiéncia. A pessoa, por exemplo, ndo precisa ler o
livro para poder aproveitar o seu jogo no computador e no videogame. Assim
como pode assistir aos filmes sem conhecer os livros. O publico pode escolher
buscar a histéria em suas diversas plataformas para conhecer o todo, ou se

satisfazer em conhecer uma unica parte, narrada em um tnico meio.

A adaptacdo de um produto cultural de uma plataforma para a outra nao
configura narrativa transmidia, uma vez que nao acrescenta elemento novo a
histéria, como quando um livro da origem a um filme fiel a historia original.

Para Jenkins (2009a), a mera adaptacio de uma histéria prejudicaria o
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interesse dos fas, enquanto a narrativa transmidia conseguiria expandir o
entendimento inicial da obra, oferecendo novos elementos ficcionais e novos
niveis de experiéncia para a audiéncia. A transmidia tem a capacidade de
renovar o interesse dos fas pela histéria. Vale notar que as adaptacées podem
ser altamente literais ou profundamente transformadoras. Estas, como explica
Jenkins (2011b), sempre irdo representar a interpretacao da obra em questao, e
nao uma simples reproducao e, por isso, todas as adaptacoes sao capazes de, até

certo grau, acrescentar novos significados a uma histéria.

A mudanca de midia sinaliza que existem novas experiéncias e novas
coisas para se aprender. A narrativa transmidia cumpre quatro funcées: oferecer
uma backstory (narrativa que fornece contexto histérico de personagem ou
situagao na ficgdo), mapear o mundo ficcional, oferecer perspectivas de outros
personagens da linha central da narrativa e aprofundar o engajamento da

audiéncia na histéria, como explica o autor.

Jenkins (2010) delineia sete principios que a caracterizam. O primeiro
diz respeito ao potencial de compartilhamento x profundidade. O potencial de
compartilhamento seria a habilidade e o grau de compartilhamento do
contetido, somado aos fatores que motivam alguém a compartilhé-lo (CADDEL,
2009). Ja a profundidade seria a habilidade de, ao encontrar uma ficcao que
captura a atencao, explorar seu conteiddo com profundidade. Jenkins (2009b)
argumenta que o potencial de compartilhamento considera a capacidade do
publico de participar ativamente na circulacdo de conteiido de midia através de
redes sociais, expandindo o seu valor econémico e o seu valor cultural.
Enquanto o compartilhamento incentiva um movimento horizontal da historia,
dando visibilidade a ela, embora o engajamento a longo prazo com a narrativa
nao seja encorajado. O aprofundamento na narrativa pode envolver um niamero
menor de pessoas — o que da menor visibilidade para a historia, mas significa
que quem esta envolvido ocupa mais tempo com aquele texto e faz uma descida

vertical em toda a sua complexidade.

O segundo principio apontado pelo autor seria continuidade x

multiplicidade. De acordo com Caddel (2009), que estuda os principios
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estabelecidos por Jenkins, a oposicao entre continuidade e multiplicidade se
estabelece quando algumas franquias transmidia promovem uma coeréncia
constante nas narrativas, de forma que haja uma plausibilidade méaxima em
todos os ramos, enquanto outras franquias promovem versoes alternativas dos
personagens ou universos paralelos das suas historias para mostrar dominio
sobre o conteado apresentado. Jenkins (2009b) afirma que a continuidade
estabelece uma pressao sobre a franquia, que deve controlar como a historia se
desenvolve em todas as plataformas para que nao haja problemas ou furos na
narrativa. Neste sentido, até as fanfictions® poderiam ser ameacas para a
coeréncia da historia, rompendo com a sua continuidade. A idéia de
multiplicidade liberta as franquias e permite que extensées nao autorizadas da
histéria, como as fanfictions, possam ser vistas como uma forma de expandir o

conhecimento sobre a obra original.

Imersao x extracgdo correspondem ao terceiro principio. A imersao se da
quando o consumidor entra no mundo da histéria, como no caso de parques de
diversao tematicos; enquanto na extracao, os fas carregam aspectos da historia
para o seu cotidiano, como utilizar camisetas da historia em seu dia a dia.
Jenkins (2009c) diz que estes dois conceitos se referem as relagoes que se

estabelecem entre a ficcao transmidia e as nossas experiéncias cotidianas.

O quarto principio seria a serialidade que, de acordo com Caddel (2009)
corresponde a apropriacdo pela narrativa transmidia da possibilidade de
quebrar o arco narrativo em diferentes pedacos ou instalagdes dentro de uma
mesma midia, e a transposi¢do dessa idéia para a possibilidade de se espalhar

diferentes pedagos de uma histéria em multiplas plataformas.

A construcao de universos é o quinto principio. Caddel (2009) percebe a
construcdo de universos como extensoes transmidia que nao estdo diretamente
ligadas a narrativa principal, mas que conseguem enriquecer o universo da
narrativa principal. Para Jenkins (2009c¢), significa um esforco para encontrar

formas de os consumidores se envolverem mais diretamente com os mundos

1 Termo usado para descrever as historias de fic¢ao criadas por fas, que surgem a partir
da apropriacao da historia e dos personagens de um produto de ficcao original.
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representados. Os mundos ficcionais passam a ser tratados como espacgos reais
que se cruzam, de alguma forma, com as nossas proprias realidades vividas.
Cada vez mais produtores transmidia sentem a necessidade de criar meios de
comunicacao que existem no mundo de ficcao como uma forma de entender sua

propria logica, praticas e instituicoes.

O sexto principio ¢é a subjetividade, pensada por Caddel (2009) como a
exploracao do conflito central da narrativa através de outros olhares pelo uso de
extensoes transmidia: personagens secundarios e pessoas de fora da narrativa
podem ter sua percepcao da historia contada. Jenkins (2009c¢) diz que se tem
miltiplas subjetividades a medida que se tem miltiplas percepg¢oes pessoais de

um acontecimento na historia original.

Por fim, a performance seria o sétimo e altimo principio identificado por
Jenkins. Esta compreende a habilidade que as extensoes transmidia possuem de
levar os fas a produzirem contetidos préprios sobre a histéria que podem acabar
também se tornando uma parte da narrativa. Para Jenkins (2009c¢), mesmo que
essas performances feitas pelos fas como formas de se conectar e interpretar a
histéria nao tenham sido incentivadas, convidadas ou mesmo bem-vindas pela
franquia, aqueles interessados ainda encontrardo espacos para criarem suas

proprias contribuigdes para a narrativa.

Jenkins (2010), explica que o conceito de transmidia precisa ser
compreendido como uma mudanca na forma como a cultura é produzida e
consumida. Seria uma forma diferente de organizar a dispersao de contetdos
em todas as plataformas de midia. Os fragmentos dispersos de uma histoéria
transmidia sdo, para Jenkins (2013), como pecas de um quebra-cabeca, pois
incentivam a curiosidade, a exploracdo, a experimentacao e a resolucao de
problemas. A transmidialidade mostra que ha mais de uma maneira de contar
histérias e que sempre podemos aprender mais sobre os personagens e seu
mundo. O processo de dispersao da narrativa transmidia cria lacunas que

exigem a participacao ativa do publico, exige sua especulacao.

As narrativas transmidias sao formadas por elementos primarios, que

apresentam o universo ficcional e dao sustentacdo para a obra, como um livro

9 Vol.10 » n°2 « agosto 2016



Revista do Programa de Pés-graduacdo em Comunicacao
Universidade Federal de Juiz de Fora / UFJF LUIY“HA

ISSN 1981- 4070

ou um filme, e elementos secundarios, que sao produtos midiaticos criados a
partir dos elementos priméarios incluindo novas perspectivas ainda nao
exploradas da narrativa. Os elementos secundarios sao, por exemplo, historias
em quadrinhos, jogos para computador e videogame e jogos online. Para
Jenkins (2009a), os elementos secundarios, que podem ser caracterizados como
extensoes midiaticas do produto original, ou sao lancados em conjunto com os
primarios ou em intervalos entre um produto e outro para manter o publico

interessado e entretido pela narrativa.

Long (2007) classifica as narrativas transmidia em fracas e fortes, de
acordo com o tratamento e a relacdo entre os elementos primarios e
secundarios. Sao consideradas fracas quando os elementos secundarios sao
lancados apenas quando o elemento principal tem sucesso: a narrativa se
amplia e se torna transmidia a partir da identificacdo dos fas com o universo
ficcional criado e enfim da possibilidade de retorno financeiro proporcionado
pela popularidade da historia. Ryan (2014) diz que essas narrativas tém efeitos
bolas de neve, que comecam com um texto central e se expandem para outras
midias de acordo com a demanda popular. A histéria é tao popular, ou tao
proeminente na cultura, que gera sequencias de forma espontanea, partindo da

ficcao de fas e das adaptacoes.

As narrativas fortes se caracterizam pelo lancamento simultaneo dos
elementos priméarios e secundarios de forma planejada, com a intencao de criar
uma narrativa transmidia. Para Ryan (2014), essas narrativas sao um fenomeno
recente, pois exigem que a historia seja concebida desde o inicio com o objetivo
de se desenvolver em diversas plataformas. A légica da historia é pensada para

possibilitar que o ptblico a consuma em tantas midias quanto possivel.

Specialis revelio — revelando a transmidialidade de Harry
Potter

A histéria de Harry Potter estid presente em multiplas plataformas. Os
filmes e o site Pottermore, que surgiram a partir dos sete livros criados por
Rowling, conseguiram expandir entendimento inicial da obra. Os fas foram

apresentados para novos elementos ficcionais e puderam ter uma nova
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experiéncia com a série. A franquia de Harry Potter se formou pelo um esforcgo
de relacionar os contetidos e produtos midiatico da série, todos cujo sucesso foi

garantido pela participacao e o envolvimento do publico com a sua narrativa.

Jenkins (2010) delineou sete principios da narrativa transmidia que sao
respeitados pela franquia de Harry Potter. O principio do potencial de
compartilhamento x profundidade aparece a partir da popularidade da historia
criada por Rowling, que gerou um movimento de fas chamado Pottermania. A
forte relacao entre os fas e o enredo de Harry Potter fez com que a histéria
ultrapassasse os livros e os filmes através do debate e da busca do publico por

novas formas de se relacionar com o enredo.

Mesmo depois do encerramento da série nos livros e no cinema, os fas
seguem compartilhando contetidos nas redes sociais, como Facebook, Twitter e
Youtube, O enredo da série se mostrou completo e complexo o suficiente para
motivar o compartilhamento extenso da histéria e suas ramificagoes — ha um
movimento que da visibilidade a historia. Atualmente, com o site Pottermore
criado por Rowling, a histéria ndo apenas mantém vivo o interesse dos fas com
novos materiais, como também abriu ao publico um portal no qual podem
aprofundar seu conhecimento da histéria. Outros sites dedicados a franquia
criados por fas, com fanfictions e foruns de debates sobre a historia, também
permitem um aprofundamento da narrativa. Tem-se, entdo, um movimento

vertical de exploracao da histéria em toda sua complexidade.

Pode-se pensar que a franquia de Harry Potter, respeita o principio da
continuidade x multiplicidade em seus dois polos. H4 uma continuidade na
narrativa, uma coeréncia constante entre as diferentes plataformas oficiais da
série — livros, filmes, site Pottermore, parques de diversao, jogos de computador
e videogames etc. No site, contudo, temos indicacoes da ideia de multiplicidade,
pois Rowling incentiva aos fas que enviem, por exemplo, seus desenhos de cenas
e personagens da série como eles os imaginam. Além disso, as fanfictions sobre
Harry Potter sao incentivadas pela franquia, pois sao uma forma de aumentar e

manter o interesse dos fas na série.
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O principio de imersao x extracdo pode ser percebido em Harry Potter a
partir da relacdo que se forma entre a historia transmidia e a experiéncia
cotidiana. A imersao em Harry Potter se da pelos parques de diversao tematicos
da série, como apontamos anteriormente, que permitem que os fas entrem no
seu universo. A extracao, por sua vez, se dd mediante a possibilidade de os
aficionados carregarem consigo no dia a dia produtos da série, como camisetas,

mochilas, material escolar etc., demonstrando sua relacao com a histéria.

O principio de serialidade esta fortemente presente em Harry Potter.
Inicialmente, o arco principal da narrativa foi partilhado dentro de diferentes
instalacoes dentro de uma mesma midia — o enredo dividido em sete livros,
depois em oito filmes, na histéria interativa de Harry Potter em Pottermore em
sete etapas. Com a criacao do site, o arco passou a ser espalhado em diferentes
plataformas, pois a historia que iniciou nos livros foi continuada e atualizada a
partir de recursos introduzidos por Rowling na internet. Enquanto a primeira
instalacdo da historia pode ser acessada nos livros, que apresenta uma
percepcao unica do enredo de Harry Potter, ou nos filmes, que também tem
uma forma particular de contar o enredo; a segunda instalacdao, que nos traz um
olhar sob a vida adulta dos personagens, s6 pode ser acessada no site

Pottermore.

A construcdo de universos, principio que responde ao esforco de
encontrar novas maneiras dos fas se envolverem mais diretamente com o
mundo criado, pode ser percebida em Harry Potter a partir da secdo Daily
Prophet do site Pottermore. Com a criacdo de uma transmissao continua da
Copa do Mundo de Quadribol através do site, paralela a Copa do Mundo de
Futebol do mundo real, os aficionados foram incentivados acompanharem e
torcerem por times de paises reais participando de um esporte ficticio. A
aproximacao dos dois eventos, um ficcional e um real, relacionou também o
mundo de Harry Potter ao mundo real, permitindo aos fas imaginarem que é
possivel que a Copa de Quadribol esteja mesmo acontecendo em uma realidade

bruxa escondida da nossa.
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Deve-se observar que toda a série Harry Potter é criada de forma que os
aficionados possam acreditar que o universo magico da série possa estar
existindo de forma paralela ao nosso universo trouxa. A comunidade bruxa vive
propositalmente escondida da nao magica. Os bruxos nao praticam magica em
aberto, hd& um Ministério especializado em lidar com a comunidade trouxa e
qualquer exposicao da sociedade bruxa, suas escolas, hospitais e governos sao
escondidos por feiticos para que apenas bruxos possam os ver. Esta busca dos
bruxos de se manterem escondidos dos trouxas, permite que os fas da série

possam imaginar que é possivel que o universo de Harry Potter seja real.

O principio da subjetividade em Harry Potter pode ser percebido a partir
do site Pottermore e de outros livros que derivaram da série, como Animais
Fantasticos e onde habitam, Os contos de Beddle, o Bardo e Quadribol através
dos tempos. Personagens e histérias secundarias da narrativa principal passam
a ser exploradas nesses novos produtos, nao apenas trazendo outras percepgoes
dos acontecimentos principais da série, como criando novas narrativas a partir
do enredo principal. Na ampliacao dos espacos de divulgacao da ficcao, cria-se a
possibilidade de desenvolvimento de fios narrativos que, esbo¢cados no romance,
sdo levados para uma direcdo propria. E o caso de Ginny Potter, que nos livros e
filmes é retratada como adolescente e no site ganha seu espaco proprio
independente dos outros personagens, retratada como uma adulta, uma

jornalista profissional.

O principio de performance, que parte da capacidade da narrativa
transmidia de incitar os fas a produzirem seus proprios contetidos sobre a
histéria, é extremamente presente em Harry Potter. No Google, had mais de
750.000 resultados para fanfictions sobre Harry Potter, no Youtube ha
2.290.000 resultados para Harry Potter.:2 Os fas da série encontram cada vez
mais espacos para contribuirem para a narrativa, mesmo que nao seja de uma

forma oficial, através de historias proprias, videos, musicas e ilustragoes.

Vale notar que, mesmo respeitando os principios da narrativa transmidia

delineados por Jenkins (2010), a franquia de Harry Potter é, de acordo com a

12 Busca realizada em 01 ago. 2015.
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classificacdo de Long (2007), uma narrativa transmidia fraca. O seu elemento
principal foram os sete livros escritos por Rowling, que deram origem a historia
de Harry Potter. Quando os primeiros livros passaram a fazer sucesso e
chegaram a lista de best sellers, é que surgiram elementos secundarios a
histéria. Foi o efeito denominado por Ryan (2014) de bola de neve: pela
popularidade da historia, a narrativa de Rowling foi ampliada e se tornou
transmidia a partir da identificacdo dos fas com o universo criado e da

possibilidade de retorno financeiro.

Para Jenkins (2011a), até o lancamento do site Pottermore, pouco do
conteddo de midia oficial de Harry Potter se apresentava como transmidia,
pensada no ambito da extensdo da informacao que sem tem disponivel sobre a
histéria e nao apenas de sua reproducao de uma plataforma para outra.
Pottermore consegue funcionar como transmidia em dois niveis de
intertextualidade, como uma complexa rede de textos entrelacados que se forma
pela troca de informagoes relacionadas a historia, e de multimodalidade, como
uma mistura de midias e suas qualidades no desenrolar da histéria (JENKINS,
2011a). O site conseguiu ampliar e aprofundar a histéria de Harry Potter,
configurando-se com um projeto transmidia e multimidia que aproximou o

publico da narrativa com a interatividade promovida.

Legilemens — reflexoes sobre o site Pottermore

Rowling lancou em outubro de 2011 Pottermore.com com o propdsito de
constituir um espaco de vivéncia do mundo méagico de Harry Potter, site que
incorpora a remodelacdo na forma de contar histdrias e apresenta-se como um
6timo exemplo de convergéncia de midias. Como vimos, ele se tornou uma
experiéncia de leitura online, ampliando a relevancia de Harry Potter para as
novas geracoes de leitores, enquanto ainda é atraente para os aficcionados,

consistindo em uma forma interativa de entrar na historia do menino bruxo.

Os usuéarios podem explorar uma histéria interativa, na qual podem
construir sua propria experiéncia de leitura. Podem coletar dezenas de itens que
ficardo armazenados em suas paginas pessoais. Varios desses itens podem ser

utilizados em outras sec¢oes do site para criar pogoes, lancar feiticos e participar
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de duelos bruxos. As conquistas do usuario no site ganham pontos para a sua
casa e ajudam a ganhar a Taca das Casas do Pottermore. Ao completar objetivos
determinados pelo site, o usuario recebe também medalhas por suas conquistas
pessoais. A medida que explora a histéria, novos contetidos escritos por Rowling

sao desbloqueados.

O surgimento de outras possibilidades tecnologicas é acompanhado de
um processo de adaptacao, tanto do consumidor aos meios em si, quanto ao uso
que se faz destes meios. Neste processo ha a apropriacao de linguagens, estilos e
caracteristicas de uma midia por outra (THURLER, 2005). Assim, a medida que
novas midias sao introduzidas, elas passam a coexistir e interagir com as midias

antigas, que nao sao abandonadas:

Com o surgimento das tecnologias digitais, observamos que as midias
tradicionais passaram a se apropriar das linguagens das novas midias
— e vice-versa — em uma reformulacdo de seus contetidos e das
maneiras como as informacoes sao produzidas e consumidas a fim de
ampliarem os servicos de comunicacao e entretenimento (THURLER,

2005, p-4).
Para Bolter e Grusin (1998) este processo denomina-se de remediacao,

pensando como um complexo empréstimo de uma midia para outra, no qual
uma midia é incorporada ou é representada em outra. Entendem que esta é uma
caracteristica tipica da midia digital, relembrando que introduzir uma nova
midia nao significa apenas inventar novo hardware e software, mas sim se
apropriar das outras midias existentes, pois com a introducao de um novo meio

os usos dos anteriores sao redefinidos.

Os autores entendem que ha diferentes espectros em que os meios
digitais remediam seus antecessores. Ha casos no qual o meio eletronico é
oferecido como um novo meio de ganhar acesso a materiais de meios de
comunicacdo mais antigos, como se o conteddo dos meios mais velhos fosse
simplesmente traduzido sobre o novo. E uma remediacio que os autores
denominam de transparente: o meio digital quer apagar-se, de modo que o
espectador tenha a mesma relacdo com o contetido como ele faria se estivesse
confrontando o meio original (BOLTER; GRUSIN, 1998).
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Em 2014, tornou-se possivel acessar uma secdo no site denominada
Profeta Diario (Daily Prophet), na qual estao disponiveis historias exclusivas
escritas por Rowling em formato de noticias, em que usa os nomes dos
reporteres ficticios — Ginny Potter e Rita Skeeter. Por meio dessas narrativas em
forma de noticia, escritas por personagens conhecidos dos fas da série, a autora

deu continuidade a histoéria de Harry Potter em um novo formato.

As noticias criadas na secdo Daily Prophet do site Pottermore, se
colocam no espectro de remediacdo em que ha um esforco de transparéncia:
busca-se reproduzir as noticias tais como estivessem no meio impresso. O
jornalismo impresso é caracteristico da sociedade bruxa. Mesmo que o
proposito do Pottermore seja proporcionar ao publico uma experiéncia tnica da
histéria de Harry Potter em um ambiente digital, com recursos que sao possiveis
apenas neste meio, o contetido criado no site respeita os principios do mundo

magico de Harry Potter, é coerente com o que foi apresentado no enredo.

Deve-se observar, contudo, que enquanto ha o esfor¢o para reproduzir o
meio impresso de forma que o usuario possa olhar para as noticias no site como
se estivesse as lendo na pagina de um jornal, a presenca do meio digital é
perceptivel. O usuério precisa clicar para acessar as noticias e, no caso dos
textos mais longos, deve deslizar a barra para ler todo o contetido. Pottermore
cria um paradoxo. Enquanto recurso tecnologico, se sustenta como um recurso
significativamente inovador em termos de narrativa na atualidade, suportado
pelas midias digitais e interativas. As midias sdo representadas, contudo,
conservando o padrao de discurso bruxo, isto ¢, um modelo de midia tradicional

baseado no jornalismo impresso.

Nox — consideracoes finais

Temos Harry Potter uma narrativa transmidia, apresentada por Henry
Jenkins (2009a) como uma nova forma de se contar historias: uma maneira de
interpretacao da realidade na qual cada pessoa pode escolher de que forma quer
entrar no enredo e o quanto quer se integrar nele. O mundo magico de Rowling
se torna um extenso universo ficcional que se desenvolveu através de inimeros

suportes midiaticos, com cada novo texto contribuindo de forma diferente e
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relevante para o todo. Em cada plataforma é possivel entrar em uma outra
camada da historia e descobrir lados da vida de Harry Potter ainda
desconhecidos, inclusive através da propria insercao dos sujeitos — leitores,
usuarios, visitantes, fas, consumidores, etc. — no enredo através dos recursos

que procuramos evidenciar.

O site Pottermore demarca o entendimento de Harry Potter enquanto
uma historia transmidia e representa tanto um processo de remediacao, como
de convergéncia. Para Canavilhas (2012), ambos tratam de contetidos
resultantes de outros materiais usados pelos meios anteriores, mas enquanto a
remediacao implica o processo de renovacao de velhos contetdos efetuado pelos
novos meios, o processo de convergéncia exige a criacdo de uma nova linguagem
que integre os conteddos anteriores. Ao possibilitar ao leitor uma experiéncia
diferenciada da historia de Harry Potter com novos contetdos e recursos inicos
do ambiente digital, o site demarca as transformacgoes provocadas pelas
tecnologias digitais, ao mesmo tempo que preserva a ligacao criada entre o fa da

série com a narrativa em seu formato original — o livro.

Nas ultimas décadas, observamos e vivenciamos significativas
transformacgbes nos meios de comunica¢do em processos de convergéncia, que
envolvem diferentes esferas — editorial, comercial, institucional, tecnolbgica etc.
A historia de Harry Potter é lancada em um periodo contemporaneo a essas
mudancas e, a partir do livro impresso como suporte midiatico, estratégias de
migracao digital foram sendo incorporadas também na medida em que o
mercado de midia e de entretenimento se alterava, incorporando novos recursos
e estratégias. Nesse sentido, a narrativa ganhou mais espaco, transformou o seu
registro de temporalidade e passou a circular em proporcoes cada vez mais

globalizadas.
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