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OS JOVENS E A OBRA “HARRY POTTER”:
A EXPERIENCIA MAGICA DA NARRATIVA TRANSMIDIA

Luciane Pereira VIANA'
Saraf Patricia SCHMIDT?>

RESUMO: Este estudo discute a cultura de consumo sob uma perspectiva interdisciplinar, uma multiplicidade
de representagées e interagéoes, envolvendo atitudes individuais, sociais, comportamentos. Compreendendo o
consumo e a narrativa transmidia como um codigo por meio do qual a sociedade busca relacionar-se. O
trabalho analisa como o jovem encontra nesta cultura de consumo uma forma de inser¢do na cultura digital,
impactando na formagdo do seu estilo de vida. Assim, este estudo apresenta uma discussdo sobre as relagbes
entre cultura de consumo e a cultura da convergéncia, tendo como foco a andlise da obra “Harry Potter”. A
referida obra foi consumida e ampliada em diferentes midias articuladas entre si, e, continua sendo noticia
mesmo depois de ter sido lancado o iiltimo filme. Considerando as especificidades do referido estudo, optou-se
pela abordagem qualitativa, pesquisa descritiva e, no intento de mobilizar a pesquisa bibliogrdfica optou-se
pela andlise e interpretagcdo dos dados através da andlise de conteiido, segundo Bardin (2004). Para tanto, tem-
se como foco a andlise de dois sites voltados para os jovens fas da obra: “Pottermore” e “Potterish”. Baseada
nos estudos de Zygmunt Bauman (2007, 2008, 2009), Néstor Garcia Canclini (2010), Michel Maffesoli (2010) e
Henry Jenkins (2009) as andlises colocam em relevo a relagdo entre as prdticas de consumo das narrativas
transmidias e a cultura jovem, centrando o foco na discussdo das midias consumidas. Para tanto, definiu-se
como objetivo: analisar a relagdo entre as prdticas de consumo e a cultura jovem contempordnea brasileira,
tendo como foco a andlise do fenomeno “Harry Potter” a partir dos sites “Pottermore” e “Potterish”. No
desenvolvimento da pesquisa percebeu-se, como resultado a construcdo de uma estreita relagdo entre o
consumo das narrativas transmidias e as transformagées culturais na juventude. Com a expansdo do consumo,
as mudangas na esfera cultural e social tornaram-se mais marcantes no cotidiano do jovem.

PALAVRAS-CHAVE: Cultura de consumo. Narrativa Transmidia. Harry Potter.

1. Introducao

Observa-se que a cultura de consumo apresenta-se sob uma perspectiva
interdisciplinar, constituindo uma multiplicidade de representacdes e interacdes, envolvendo
atitudes individuais, sociais € comportamentos.

A compreensdo do consumo e da narrativa transmidia como um cédigo, por meio do
qual a sociedade se relaciona com o mundo, pode variar de consumidor para consumidor, pois
dependerd do envolvimento cultural e do imagindrio que cada um traz com os produtos e
Servicos que consome.

Nao € exagero pensar que o jovem encontra nesta atual cultura de consumo uma forma
de insercdo na cultura digital, impactando na formacdo do seu estilo de vida. Afinal, num
mundo cada vez mais interligado € importante refletir que a literatura, a moda, a mdusica, a
danca e especialmente o cinema, tornaram-se, pouco a pouco, uma forma de busca de
identificacdo para a juventude.

E impossivel ndo citar as efetivas transformacdes causadas pela criacdo e difusdo do
cinema como um produto cultural de grande valor comercial. A inddstria cultural utiliza
estrategicamente a busca de reconhecimento da juventude como mais um elemento de
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consumo, fazendo com que filmes como “Harry Potter” acabassem se tornando um sucesso de
consumo, acompanhando as mudancas da cultura da convergéncia.

Tendo como aliado a importincia do tema cultura de consumo e a cultura da
convergéncia nos estudos de cultura e midia, este artigo tem como problema: de que forma a
obra cinematografica “Harry Potter” é consumida através do uso das narrativas transmidias
nos sites ‘“Pottermore” e “Potterish™?

Sendo assim, o objetivo geral € analisar a relagdo entre as préticas de consumo na
cultura jovem contemporanea, tendo como foco a andlise do fendmeno “Harry Potter” a partir
dos sites ‘“Pottermore” e “Potterish. Complementarmente, apresenta como objetivos
especificos: a) Apresentar as caracteristicas marcantes da cultura de consumo e cultura digital
com o uso das narrativas transmidias; b) identificar a relagdo entre as préticas de consumo das
narrativas transmidias e a cultura jovem, com foco na andlise das midias consumidas.

A escolha metodolégica deste estudo seguiu as recomendagdes de Prodanov e Freitas
(2009). Para tanto, utilizou-se a pesquisa descritiva, sendo a abordagem qualitativa. Como
procedimento de pesquisa optou-se pela bibliografica, que contou com as seguintes
categorias: cultura de consumo e cultura da convergéncia tendo com base em materiais
constituidos de livros e artigos, principalmente baseada nos estudos de Zygmunt Bauman
(2007, 2008, 2009), Néstor Garcia Canclini (2010), Michel Maffesoli (2010) e Henry Jenkins
(2009).

Para mobilizacdo dos conceitos tedricos que formam as categorias descritas acima e,
buscando responder o problema da pesquisa, atingir os objetivos geral e especificos propostos
sobre o tema, optou-se pela andlise e interpretacdo dos dados através da andlise de contetdo,
segundo Bardin (2004), sendo obedecidos as seguintes fases:

a) Pré-andlise com formulagdo dos objetivos e preparacdo do material com a escolha

dos sites “Pottermore” e “Potterish”;

b) Exploracdo do material: categorizacdo sobre o corpus, tendo como base a
homogeneidade, pertinéncia, objetividade e fidelidade, o material foi analisado
seguindo as categorias;

¢) Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacao: fase onde ocorreu a sintese e
apresentacao dos resultados, inferéncias e interpretacao.

Este artigo estd dividido em dois capitulos, o primeiro remete ao estudo da cultura de
consumo e cultura da convergéncia e, o segundo refere-se a andlise das narrativas transmidias
dos sites escolhidos, seguidos pelas consideracdes finais do estudo.

Este artigo integra uma pesquisa mais ampla que tem como objetivo central
problematizar a relacdo entre as manifestagdes culturais cinematograficas e a cultura de
consumo, principalmente sobre a juventude contemporanea.

2. Cultura de consumo e cultura da convergéncia

E fator primordial nos estudos do consumo elencar a estreita relacio, ou mesmo
interdependéncia entre a cultura e as praticas de consumo na sociedade contemporanea, pois o
entendimento de um passa pela compreensdo do outro.

Canclini (2010) propde que o consumo nao fica restrito ao simples ato da compra e
que ndo existe uma racionalidade social integrativa e comunicativa com a sociedade, mas, ao
contrdrio, o consumo estd presente em diversos momentos e espagos onde ocorre uma
proliferacdo de produtos e manifestagdes culturais que criam expectativas € movimento dos
consumidores.
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Os aspectos culturais do consumo foram tratados por Featherstone (1995), explicando
a existéncia de uma chamada “cultura de consumo” salientando que, atualmente o consumo
adquiriu uma importancia cultural nunca antes vista. Para Featherstone (1995) a expressao
“cultura de consumo” enfatiza que as mercadorias e a forma como estas se estruturam sao
questdes centrais para a compreensdo da sociedade contemporanea, bem como, envolve uma
dimensao cultural da economia. O consumo € considerado “comunicador” de uma economia
de bens culturais e estilos de vida. Da mesma forma salienta Rocha (2008) “a cultura é o
centro da reflexdo antropoldgica e o consumo € a experiéncia capaz de nomear o mundo no
qual vivemos — a sociedade de consumo”.

Logo, o consumo ndo se restringe ao ato de compra, o consumo € uma prética social,
que revela os habitos socioculturais da sociedade. Segundo Oliveira (2011) “as praticas de
consumo de uma determinada cultura carregam em si seus anseios, seus valores e sua forma
de pensar e ver o mundo”. O que uma pessoa consome, de bens materiais, simbdlicos ou
culturais, diz muito sobre ela. E, aquilo que esta pessoa ou uma sociedade ndo consome
também comunica os seus valores e crencas dominantes. Na sociedade “liquido-moderna”
descrita por Bauman (2007, p. 6) “as condi¢des sob as quais agem seus membros mudam num
tempo mais curto do que aquele necessdrio para a consolida¢do, em habitos e rotinas, das
formas de agir”.

Esta cultura consumista constitui-se da maneira como os consumidores pensam seus
comportamentos, 0 consumo estd sempre pressionando o sujeito a ser alguém mais,
(BAUMAN, 2008). E, o jovem encontra na cultura de consumo uma forma de pertencimento,
Garbin (2003 p. 128) lembra ser “recorrente a afirmacdo de que a juventude atual substituiu
os ideais mais amplos de mudanca social e politica por objetivos mais imediatistas, ligados ao
prazer e ao consumo’’.

A este respeito, cita-se Canclini (2010, p. 34) que afirma “[...] nesta época globalizada,
sentimos que pertencemos que fazemos parte de redes sociais, ou seja, ocupando-nos do
consumo”. E evidenciado, entdo, que participar de uma rede social também se constitui uma
pratica de consumo para o jovem, pois confirma sua relag@o social.

Nesse sentido, a criacdo de conteido por meio de um cruzamento entre midias
alternativas e de massa, revela-se como uma ferramenta que permite visualizar relagdes entre
a drea de midia e cultura. Jenkins (2009) analisa circulagdo de conteidos, por meio de uma
convergéncia entre midias em diferentes sistemas.

Jenkins (2009, p. 29) cita por convergéncia o

fluxo de conteddos através de mdltiplos suportes mididticos, a cooperacdo entre
multiplos mercados mididticos e ao comportamento migratério dos publicos dos
meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de
entretenimento que desejam.

A convergéncia busca desenhar um novo ponto de vista da relagdo entre sociedade e
midias; assim como, do acompanhamento das transformacdes tecnoldgicas, de consumo,
culturais e sociais percebidas no cendrio contemporaneo.

As manifestacdes culturais sdo cada vez mais difundidas “a medida que consumidores
sdo incentivados a procurar novas informacdes e fazer conexdes em meio a conteidos
mididticos dispersos”, (JENKINS, 2009, p. 30). A articulagdo das histérias constitui “a ‘rede’
de relacdes humanas (rede: o jogo intermindvel da conexdo e desconexdo) € hoje o centro da
mais angustiante ambivaléncia”, segundo Bauman (2009, p. 219). Tem-se um convivio de
diversas experiéncias e interesses, cada narrativa € transmitida pelo maior nimero possivel de
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canais que sao acompanhadas pelos consumidores no seu préprio ritmo e interesse. Jenkins
(2009, p. 49) destaca que

para viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores devem
assumir o papel de cacadores e coletores, perseguindo pedacos da histéria pelos
diferentes canais, comparando suas observacdes com as de outros fis, em grupos de
discussdo on-line, e colaborando para assegurar que todos os que investiram tempo e
energia tenham uma experiéncia de entretenimento mais rica.

Contudo, as manifestagdes culturais, por seu valor simbdlico, funcionam como
marcadores que dividem a pluralidade de consumidores. Através de um processo governado
pela capacidade de consumo individual e, pelo poder da imagem, do estilo, do desejo e dos
signos, esta pessoa participa diretamente das transformacdes histdricas e socioculturais e do
imagindrio de consumo contemporaneo. O imagindrio € algo que todo individuo forma pelos
significados das imagens a que é exposto. A construcdo de um imagindrio coletivo é
permeado pelas narrativas e outros atributos intangiveis de classificagdo, identificacido e
distin¢do social. Maffesoli (2010, p. 29) destaca que

z

o imagindrio é utilizado para tudo. Imagindrio da politica, da economia, da
educacdo, da moda e ervilhas! Mas ndo importa que os espertalhdes desvalorizem,
mercadejem, deformem essa bela ideia. Isso significa, pelo contrario, que ndo se
pode mais negar a importincia do poder espiritual, o retorno vigoroso da cultura, o
prevalecimento do imaterial, a presenga do invisivel.

Estando o imagindrio em tudo, a cultura contemporanea da livre acesso ao discurso
sobre do imagindrio de experiéncias da vida social. Neste sentido, a midia tem um papel
fundamental, pois ndo diz respeito apenas aos veiculos tradicionais onde sdo difundidas as
informacdes, mas também aos meios de propagacdo do imaginério e dos discursos da cultura.

Relata Rocha (2008) que

na cultura contemporanea, cada singularidade cultural deve se encaixar no curso
daquilo que chamamos globalizacdo que elabora um imagindrio amplamente
difundido em um processo constante de mundializacdo da cultura. E, sobretudo,
através do sistema de consumo e da narrativa mididtica que se did o
compartilhamento de valores que caracteriza o processo de mundializagdo ou
planetarizacdo da cultura.

Logo, o imagindrio tem a seu dispor infinitas possibilidades de produzir significados
que influenciam na recepg¢do do publico, nas relagdes sécio-politico-culturais, na formacao da
memoria coletiva e social. O que pode justificar o €xito de algumas manifestagdes culturais na
forma de bestsellers e sucessos de bilheteria, como por exemplo, a saga “Harry Potter”.

Atualmente, na sociedade do consumo muitos livros tornam-se filmes, jogos, sites e
outros produtos culturais. Observa-se que, principalmente, as manifestacdes culturais
cinematograficas estdao utilizando as novas possibilidades tecnolégicas da convergéncia das
midias e da cultura de consumo. Tal situacdo revela a relagc@o entre o espectador e as infinitas
possibilidades de conhecimento, entretenimento € consumo que proporcionam as atuais
narrativas.

Neste sentido, vale ressaltar a importante integracdo das narrativas ficcionais e da
cultura de consumo neste novo cendrio de cultura de convergéncia. As narrativas ndo somente
propiciam entretenimento e preenchimento das horas de lazer, mas também constitui uma



_/L 1°semindrio Nacional '
'—")./' UNISUL Discurso, Cultura e Midia

CONHECIMENTO PARA CADA FASE DA VIDA. .
1%Jornada de Pesquisas em Curso

fonte incentivo ao consumo, através das narrativas transmidias, tema abordado no préximo
item.

3. Narrativas transmidias nos sites “POTTERMORE” e “POTTERISH”

A narrativa transmidia induz o publico a imersdo, fazendo-o participar da historia, e
permite

[...] a experiéncia de interagir com a histéria em diversos formatos e pode ser usada
como estratégia para envolver e despertar maior interesse no publico. Uma histéria
transmidia desenrola-se através de miiltiplas plataformas de midia, com cada novo
texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo, (JENKINS, 2009, p.
138).

Assim, neste tipo de narrativa, os consumidores sdo envolvidos com a historia,
interagindo com outros consumidores/fas, sem limite de espaco e tempo, € muitas vezes
agindo inclusive como co-criadores.

Percebendo as grandes vantagens desta estratégia, recentes langcamentos
cinematograficos como ‘“Harry Potter”, “Jogos Vorazes”, “Os Vingadores”, entre outros,
buscam inserir novas historias e cativar principalmente os jovens, promovendo a interacao nas
diversas midias.

“Harry Potter” escrito por J.K. Rowling, adaptado ao cinema e outras formas de
convergéncias de midias, mistura imagindrio e realidade, cultura de consumo e cultura da
convergéncia. Segundo Reuters (2011) J.K. Rowling se tornou a primeira escritora bilionaria
do mundo e os livros da saga “Harry Potter” ja venderam mais de 400 milhdes de exemplares
pelo mundo. Em novembro de 2001 foi langado o primeiro filme (Harry Potter e a Pedra
Filosofal) e em julho de 2011 o dltimo filme (Harry Potter e as Reliquias da Morte — parte
2), que apresentam dez anos e consumo cinematografico.

Contudo, quando os fas e achavam “6rfaos” apds o lancamento deste tltimo filme, a
autora J.K. Rowling utiliza-se de uma nova forma de narrativa para manter a interacdo. No
site “Pottermore” o jovem é convidado a participar, “mergulhando” ainda mais no universo da
historia.

Pottermore ¢ uma emocionante experiéncia de leitura on-line criada por J.K.
Rowling e que se desenvolve em torno dos livros de Harry Potter. Poderds
compartilhar histérias e participar em cada uma delas, experimentar com
criatividade o mundo Potter e descobrir mais informacdes sobre o mundo de Harry
Potter oferecido pela prépria autora, (POTTERMORE, 2011, traducdo nossa)”.

Esta € a descricao apresentada na pdgina do website, que demonstra a possibilidade
da interacdo entre o publico consumidor e a obra da autora, seguindo, portanto, as indicagdes
de Jenkins (2009) sobre a expansdo da experiéncia das narrativas.

A figura 1 apresenta uma das paginas principais do site “Pottermore”, chamado “Saldo
Principal” com os brasdes e pontuacdes das quatro casas que disputam a “Taca das Casas”.
Nos filmes os alunos (bruxos) ao iniciarem na escola eram divididos entre quatro casas pelo
“Chapéu Seletor” e disputavam essa taca ao longo do ano na escola, realizando atividades e

3 Pottermore es una emocionante experiencia de lectura on-line creada por J.K. Rowling y que gira en torno a los
libros de Harry Potter. Podrds compartir historias y participar en ellas, experimentar con tu creatividad en el
mundo Potter y descubrir mds informacién sobre el mundo de Harry Potter ofrecida por la propia autora.
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com disputas entre as casas. Assim, seguindo o mesmo formato de divisdo por casas, no
momento do cadastro inicial no site o participante responde um questiondrio, cuja andlise de
respostas determinard em qual casa este ficara.

Os participantes recebem pontos com a realizagdo de tarefas em cada capitulo. Os
pontos também podem ser obtidos no “Duelo dos Magos” e na preparacdo de pogdes, entre
outros “jogos” individuais ou que envolvem dois ou mais participantes de cada casa, segundo
Canclini (2010), o consumo ndo deve ser caracterizado somente como uma compra de objetos
ou bens isolados, mas também como “apropriacdo coletiva” destes. Contudo, reflete Bauman
(2008, p. 74) “a vocagdo consumista se baseia, em ultima instancia, nos desempenhos
individuais”, que caracteriza o que ocorre nesta competicdo: a pontuacdo individual que €
divulgada ao lado do nome do participante é “somada” a pontuacdo do grupo (casa) e esta
aparece na mesma linha, ao lado do brasdo da casa. A partir desta situacao, pode-se constatar
que cada participante é importante na competicao, pois seus pontos auxiliardo na conquista da
Tacga.

Figura 1 — site Pottermore. Fonte: POTTERMORE, 2012.
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Nessa figura 1 também se pode verificar os links para as demais péaginas do site, que
exibe curiosidades sobre a saga que ndo estio descritos nos filmes e livros. De acordo com o
acima exposto, é possivel identificar o que o autor Jenkins (2009) aborda sobre o uso da
narrativa transmidia para comunicar mensagens € histérias de forma que cada midia diferente
possa contribuir com uma nova informag¢do para a narrativa principal. Para um melhor
entendimento dos capitulos do site e execugcdo das atividades o participante necessita
conhecer o bdsico da histdéria original; contudo, conforme explica o autor, na narrativa
transmidia cada canal deve ser autossuficiente em informagdes para que consumidor entenda
a histéria sem depender de outros canais e, isto acontece de forma satisfatéria na navegacao
pelo site.

Esta primeira disputa contemplou somente o primeiro livro “Harry Potter e a Pedra
Filosofal”, e, além de jogar, ler os capitulos deste primeiro livro, os fas podem adicionar
desenhos, convidar amigos, escolher objetos e leituras favoritas e, incluir comentarios como
ocorre em outras redes sociais. Neste espaco os fas podem trocar informagdes e dicas sobre
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seus personagens preferidos, as etapas de cada capitulo e instigar os amigos da mesma casa a
conquistar a Taga, conforme expde a figura 2.

Desta forma € possivel identificar que as diversas formas de interagao propiciadas pelo
site, como descrito por Jenkins (2009), apresentam-se como um incentivo extra para que o
jovem converse com seus amigos e até faca novas amizades, discuta as informacdes extraidas
deste novo meio mididtico, pois a cultura da convergéncia tem como caracteristica a abertura
de novas formas de expressao. Observa-se que, nas obras de fic¢do o espectador/leitor mistura
imagindrio e realidade que representam suas vivéncias, desejos e suas expectativas mais
comuns.

Figura 2 Comentarlos dos participantes do site Pottermore Fonte: POTTERMORE 2012.
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Dentro desta perspectiva, lembra Jenkins (2009, p. 29) que na cultura da convergéncia
“[...] é onde as velhas e as novas midias colidem, onde midia corporativa e midia alternativa
se cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder do consumidor interagem de
maneiras imprevisiveis”. Assim, conforme a figura 3, a equipe produtora do site também se
utiliza de velhos e novos de canais mididticos para transmitir as informagdes e dicas para os
consumidores do site.

RMORE, 2012.

Figura 3 Notificacoes do s1te Pottermore Fonte
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Ap6s a divulgacdo do resultado da primeira “Taga das Casas” foram disponibilizados
os primeiros capitulos do segundo filme “Harry Potter e a Camara Secreta”, mas ainda nao
existe previsao oficial para o lancamento das outras cinco obras. Enfim, “Pottermore” permite
com muita interatividade que os usudrios naveguem nas narrativas que serviram de base para
a escritora criar todo esse mundo mégico, que remete a citacdo de Jenkins (2009, p. 51) “
convergéncia representa uma mudanca no modo como encaramos nossas relagcdes com as
midias”. “Pottermore” utiliza-se de um estilo de narrativa que exige maior interacdo do
consumidor com o conteddo distribuido, pois assim este poderd entender e acompanhar a
histéria em sua plenitude.

Passando para uma proxima andlise, outro canal de informacao e discuss@o dos jovens
consumidores da obra é o “Potterish”, fundado em 2002, o site diz possuir o maior acervo
sobre assuntos relacionados a “Harry Potter” na internet. “E um site formado por profissionais
nas dreas de TI, Jornalismo, Ci€ncias Sociais e outras, tem reputacdo no meio de sites de
entretenimento e responsabilidade para com a autora J.K. Rowling e os fiéis fas”,
(POTTERISH, 2012).

Observa-se na figura 4, a pagina inicial do site, que disponibiliza links para as demais
paginas, as ultimas noticias relacionadas a obra “Harry Potter”, icones para que os
participantes possam interagir e compartilhar estes contetidos nas demais redes sociais. Para
tanto, utilizando-se das novas tecnologias mididticas que permite “que o mesmo conteido
fluisse por varios canais diferentes e assumisse formas distintas no ponto de recep¢do”,
(JENKINS, 2009, p. 38), o consumidor do “Potterish” podera compartilhar o contetido de seu
interesse nas redes sociais de forma a interconectar seus amigos e seguidores.

Figura 4 — Pagina inicial do site Potterish. Fonte: POTTERISH, 2012.

s TEH * FORM % 1

| HOME * |."'Ll~'-‘-" o J,~,,-'|. |m

| AL & «M‘W'-“J-‘W_r e \
! * DK ™ ’ )
: Tmét:ll".wﬁ"rru?"'”“““"“ i T

e e TR T T 3 '.(T..:?.. ::?.
e
EnEE l L] al hﬂg’&
; W '.'ﬁl.’.".

R Y
WgateiTa g By,
N

T Dutabiy Beeang

Na figura 5 tem-se um exemplo de noticia divulgada no site, neste caso sobre a viagem
que a equipe do site estd organizando aos estidios de “Harry Potter”. Importa perceber
também, a relacdo do imaginario deste jovem, que se hibridiza com a linguagem do consumo,
expressando o imagindrio social e coletivo da sociedade, descrito por Maffesoli (2010).
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Figura 5 — Viagem organizada pelo Potterish. Fonte: POTTERISH, 2012.

i

Comentanne: 5 |

Cobegorias: robale Moanbara, Hebizias o Desiogue, Mesenhias

e

ATEMGAD: Viapern Potterish rume sos estidics de HP!

it

o pralandis du Dol el sue u Pocrp Polioe Stude Tous 100 100 400 e ars, ©
Srsde enb3 se oenau a sanha de bados wRILAr © kfar onde o5 oo Pl da Sdrie
Toran gravades @ poder ser de pertnie as sets, aderegas, segnados de tieegers, &
0, TorRsr cervals smatkeipads & comprar wArias produkos ap i oficls

|
|
|
|
|
|
|
|
|

A s e e e e e e e e T

A “Warner Bros. Studio Tour London — The Making of Harry Potter” é uma atra¢io
que possibilita aos visitantes a oportunidade de conhecer os sets onde os oito filmes foram
gravados, € evidenciado, entdao, o papel do novo formato de interacdo que os consumidores
esperam das obras, descrita por Jenkins quando fala sobre o papel de cagadores e coletores
que buscam experiéncias mais ricas de entretenimento. No canto inferior da figura 4 nota-se
uma enquete sobre a melhor data para realizacdo desta viagem, tendo como op¢do o més de
outubro ou janeiro. Nesta mesma linha, Bauman (2009) destaca a relevancia “[...] das
experiéncias pessoais € das histérias comumente contadas para relatd-las e dotd-las de
significado”, ou seja, o consumidor espera por novidades em suas praticas de consumo.

Neste site também € possivel verificar os contetidos descritos por Jenkins (2009) sobre
a cultura da convergéncia,

hoje em dia o Potterish conta com um sistema de Fan-fiction — Floreios e Borrdes —
onde os visitantes podem ler histérias (quase 22 mil) escritas por fas e um Férum —
Grimmauld Place — onde os visitantes do site podem discutir sobre Harry Potter e
qualquer outra coisa, totalizando mais de 1milhdo e 600 mil mensagens. Além disso,
estreamos o Podcast do site, reformulamos a secdo de colunas com mais de 160
textos escritos por fas e o mais completo conteido de Harry Potter da internet
brasileira e mundial, com mais de 160 entrevistas traduzidas da autora, além de
informagdes sobre atores, criticas dos filmes, reviews e mais um mundo de
informagdo. Ndo querendo parar por ai, depois de dois anos de trabalho, foi formado
o site MadamePince.com, contendo diversos termos e informacdes sobre o mundo
dos livros. Como se ndo fosse o bastante, temos as melhores noticias de Harry Potter
e afins, elogiadas por nada mais, nada menos que JK Rowling, (POTTERISH,
2012).

Pode-se verificar que o site é resultado de uma ampla conectividade entre os
consumidores e a prépria equipe Potterish. E um site no qual a cultura participativa descrita
por Jenkins (2009) evidencia-se, pois a participacdo ocorre de forma direta, numa perfeita
interagdo de ideias e midias.

Portanto, entende-se que alguns produtores ja perceberam que ampliar as narrativas de
manifestagcdes culturais cinematografica, através do envolvimento com os consumidores, pode
ser muito lucrativo. Afinal, o habito de contar histéria sempre fez parte da cultura da
humanidade, obviamente que ter diferentes suportes, como cinema, literatura, internet ou o
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que mais for inventado é uma excelente estratégia para envolver consumidores organizando
de tal modo que eles mesmos propaguem o contetdo.

4. Consideracoes finais

Este artigo apresentou uma breve discussio sobre o tema cultura de consumo e cultura
da convergéncia. Entender as experiéncias e emocoes, o envolvimento individual e coletivo,
que motivam o0s jovens a consumir determinadas manifestacdes culturais cinematogréificas é
fator primordial nos estudos da drea de cultura e midia.

As narrativas transmidias ilustram formas de interacdo com os consumidores, cuja
compreensdo completa sé ocorre quando este consumidor apropria-se da narrativa, tornando-
se co-autor da obra. Tal situacdo revela as infinitas possibilidades de consumo que
proporcionam o entretenimento e a utilizacao de diversos canais midiaticos.

Ainda que analisados somente dois sites “Pottermore” e “Potterish”, constatou-se
similaridade nas propostas, garantindo veracidade a amostra pesquisada. Verificou-se, entao
que o uso das ferramentas da convergéncia de midias, entre elas a narrativa transmidia,
contribuiu para que obra cinematografica “Harry Potter” continuasse a ser consumida mesmo
ap6s a exibicdo do ultimo filme. Pode-se considerar também, que esta inser¢do conseguiu
envolvimento do jovem e, tende a influenciar seu consumo.

Assim, acredita-se que o problema proposto inicialmente tenha sido respondido e os
objetivos alcangados, em fun¢do da apresentacdo da base tedrica correspondente ao tema e da
identificacdo da bibliografia aos comentdrios analisados. Como complemento a este estudo,
sugere-se que seja realizada uma pesquisa com os participantes dos sites para relacionar a
utilizagcdo das plataformas e suas préticas de consumo em outras redes sociais, permitindo,
assim, a expansao dos conhecimentos sobre o tema.

No desenvolvimento da pesquisa percebeu-se, como resultado a constru¢do de uma
estreita relacdo entre o consumo das narrativas transmidias e as transformacdes culturais na
juventude. Com a expansdo do consumo, as mudancas na esfera cultural e social tornaram-se
mais marcantes no cotidiano do jovem.

A narrativa transmidia revela-se como uma ferramenta que permite interagir de
diferentes maneiras com os consumidores; bem como, fomentar experiéncias “mdagicas”, uma
vez que, esta traz relacdes que impactam no cotidiano sociocultural da sociedade.
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