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RESUMO

Diante de um cenério formado por diversas op¢fes de consumo, é importante compreender de
que forma se d& o comportamento do consumidor frente aos fluxos existentes entre tantas
plataformas. Hoje, as marcas devem estar presentes em todos 0s meios possiveis, a fim de
impactar seu publico alvo de forma eficaz. Assim, este trabalho de conclusdo de curso visa
analisar o consumo multiplataforma da franquia Harry Potter, através de estudos sobre o
ambiente atual da Cultura da Convergéncia. Para isso, além de uma pesquisa bibliogréfica,
foram utilizados métodos qualitativos e quantitativos, por meio de observacdes inspiradas na
netnografia e do desenvolvimento de entrevistas fechadas, a partir de um questionario online.
Dessa forma, pretende-se compreender melhor os impactos do consumo da saga como narrativa
transmidia, além de observar a maneira como ocorre a migracdo entre plataformas por parte dos

consumidores.

PALAVRAS-CHAVE: consumo; Harry Potter; narrativa transmidia; cultura da convergéncia;

fas.



LISTA DE ILUSTRACOES

FROUIA L ottt b e bt e bt h et et et st b e e bbb e e et et nneneens 200
FROUIB 2 <ttt ettt b e bbbt e et s bt bbb et et et eneens 233
10 0 T TP 244
FRQUIB A ettt bt a bbbt b e bt e et s bt e bttt e e et et e eneens 255
10U < RSSO 26
FROUIB B ettt b b e bbb e e e st a bbb et e e s ne e 28
FROUIE 7 et b et b ettt a e bbb b e b e e s bt bbb et s e ne e 29
] -1 o1 I SO SRRSRSR 300
] -1 o1 1O OSSOSO 311
GIATICO 3 ..ottt sttt b bbb b st b s s s 322
] -1 o1 1 SO ROS SRS 333
] -1 o1 1 TSSOSO 344
] =1 o1 1 TSSOSO 355

GATICO oottt e e e et e e e et e e e e et e e saeaaeeesaeaeeesaasaeeesaanaeeesasaeeesanraeeseaseeesaaerenessnnnees 366



SUMARIO

3
4.
5
6

Yoo [1 =T o TSP 1
Harry Potter: Narrativa Transmidia...........ccccoeeiiiiiciii i 4
2.1 O CNAMIO ALUAL.... ..ottt ettt st ettt b e she e st b e be e b nas 8
2.2 Franquia de Ml .........ccuviiiiiiicc ettt e e et e e e e aa e e e enraaeeeanes 11
2.3 Comunidades de IMIArCa...........coocueiiiiiiiiie ettt ettt et e e e sare e snee e saree s 13
1Y 1= oo o] Lo - - RS 16
Analise do Envolvimento dos Fas Nas Redes SOCIQis .............cccceevieniiniiniiniienienee e 23
Andlise da Pesquisa QUantitativa .............cccoeciiiiiiiiiii e 30
CONCIUSA0.......eiiiiiiiieeetee ettt ettt ettt e s bt e e bt e e s bt e s bt e e ate e s bt e esabeesabeesasbeesabeeesbeesaseesanaeesaneenn 38

Referéncia BiblIOBrafiCas..............cooiiiiii i e e e e et eerre e e e 41



1. Introdugéo

Vivemos em um mundo com cada vez mais opgdes de lazer e consumo. Dentre todas as
possiveis escolhas, nos voltamos para aquelas que se destacam de forma positiva. Hoje, a
plataforma online atua como um dos principais meios de consumo, pela praticidade e facilidade
de acesso. Essas sdo apenas algumas das caracteristicas do cenario atual: os consumidores

buscam interagir com os contetidos de sua escolha de forma pratica e facil.

Além disso, eles estdo em constante movimento entre as plataformas atuais, consumindo
cada uma de acordo com suas necessidades do momento. Um meio nédo pretende eliminar o
outro, apenas complementar os conteudos entre si. Segundo Jenkins (2009, p. 41), “palavras
impressas ndo eliminaram as palavras faladas. O cinema ndo eliminou o teatro. A televisdo ndo

eliminou o radio. Cada meio antigo foi for¢ado a conviver com os meios emergentes”.

A partir disso, percebe-se a importancia da presenca de uma marca em diversas
plataformas, visando atingir seu publico-alvo no ambiente, ou nos ambientes, em que ele se
encontra. O mercado deve acompanhar as motivacbes do consumidor ao perpetuar essa
consténcia entre plataformas, para compreender melhor de que forma ele se comporta. Assim,
a marca deve entender como agir, além de quais atitudes tomar, para continuar se mantendo

presente e ativa na vida deste consumidor.

Com os fas cada vez mais presentes na plataforma digital, € importante para a marca
também estar presente de forma online. Hoje, pode-se ter acesso a Internet ndo apenas dos
computadores, mas, principalmente, através dos celulares smartphones e tablets, dispositivos
portateis que garantem ao consumidor acesso de qualquer lugar. Ou seja, as barreiras entre
consumidores e marca vem diminuindo, ja que € possivel estar conectado a qualquer momento

e buscar as informacdes que quiser por meio de plataformas que cabem na palma da mao.

Com essa relagcdo mais estreita entre produto e f&, € possivel observar o processo de
“participacdo” por meio do consumidor. Por se sentir mais proximo do conteudo de seu
interesse, 0 consumidor passa a interagir de uma forma mais engajada, pois sente vontade de

participar e se sentir incluido dentro do objeto de consumo do qual é fa.

Neste trabalho de conclusdo de curso, serd abordado um estudo sobre o consumo

multiplataforma da franquia Harry Potter. No caso da série, percebe-se uma diversidade de



meios para 0 consumo da mesma, j& que se pode ler a saga a partir dos livros, assistir aos
filmes, ou até mesmo jogar, através do computador ou com objetos licenciados da série.
Observa-se que a marca esta presente em diversas plataformas, ou seja, esta atenta aos desejos

do consumidor e supre suas necessidades.

O objetivo desta pesquisa consiste em observar a importancia do fluxo dos consumidores
da saga Harry Potter entre as diversas plataformas existentes, com foco nas redes sociais. A
presenca online se destaca dentro do cenario atual, devido & necessidade de um espaco virtual
voltado para a interacdo com o consumidor. Para compreender de que forma este fluxo ocorre,
deve-se estudar o comportamento dos fas, tanto os novos, quanto aqueles que acompanham a

saga desde o langamento dos livros.

A importéncia desta monografia estd nos estudos e observacGes acerca do consumo
multiplataforma de produc@es cinematograficas. Este tema, tdo recorrente, merece ser analisado
através de diferentes perspectivas, por ser tdo presente nos dias atuais. O consumo é a base do
mundo capitalista atual, e toda a pesquisa aqui desenvolvida visa ajudar a compreender cada
vez mais como ele se da. Sera estudado, com foco na franquia Harry Potter, as causas,
consequéncias e motivacdes por tras do consumo multiplataforma da série. S6 ha consumo, se
ha demanda, portanto este trabalho consistird numa anélise do consumismo através do ponto de

vista da cultura de convergéncia.

E de extrema relevancia compreender os motivos que influenciam os consumidores a
consumirem a mesma marca, porém através de diferentes plataformas. O que leva o consumidor
a ir atras daquilo que gosta através de multiplos meios? Por que o consumo se estende para
outras areas? Todos 0s aspectos aqui estudados podem ser atribuidos as mais diversas areas,

mesmo elas ndo sendo parte do ambiente cinematogréfico.

Isso se da pelo fato de que todos os consumidores tém um motivo para comprar, assistir,
ouvir, enfim, consumir determinado produto/servico, e se este processo se mantém, € porque se
mostra positivo para os dois lados: lucrativo para o comerciante e satisfatorio para o
consumidor. Dessa forma, deve-se compreender como se da esse processo a fim de se tornar

capaz de impulsionar tal consumo, gerador de uma expansao da marca.

Também é de grande contribuicdo a importancia da migragédo para a plataforma online,
citada nesta pesquisa. E um fator imprescindivel dada as condigbes atuais nas formas de

consumo. Analisar, estudar e compreender a importancia da era digital € um fator relevante
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levantado aqui. Hoje, as demandas oscilam entre diversas plataformas, e a presencga online
garante que a marca sempre acompanhe seu consumidor, independente do lugar em que ele se
encontre. Por isso, a discussao desse assunto pode trazer observacGes bem colocadas e atuais,

contribuindo para o melhor entendimento acerca do assunto.



2. Harry Potter: Narrativa Transmidia

N&o € de hoje que se percebe uma extensao de filmes para além das telas do cinema.
Para motivar o publico a continuar consumindo o produto em questdo, empresas desenvolvem
outras formas de consumo além da tradicional. Com o avanco da Internet e o desenvolvimento

da plataforma online, essa extensdo age com mais forca do que nunca.

A isso, é atribuida a ideia de transmidia. Ou seja, como uma producdo pode se
comunicar através de diferentes plataformas, fornecendo conteudos que se complementam.
Atualmente, esta é a demanda do mercado, jA que o consumidor tem acesso a diversas
informacdes simultaneamente, e para captar sua atencdo deve-se estar presente no maior

numero possivel de canais de comunicacao.

Pode-se dizer, entdo, que a franquia tornou-se uma narrativa transmidiatica, de acordo
com Henry Jenkins (2009), pois garante que o publico interaja com a histdria através de diversos
meios, 0 que age como uma técnica de envolvimento maior do consumidor em relacdo a
narrativa, gerando maior interesse. Ele afirma também que “uma histdria transmidia desenrola-
se através de multiplas plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de maneira

distinta e valiosa para o todo” (2009, p. 138).

Por outro lado, tem-se o conceito de crossmidia, onde um mesmo contetdo é
difundido através de plataformas diferentes. Assim, o consumidor sabe que pode consumir a
narrativa por outros meios, além do original, gerando maior interacdo entre consumidor e
marca. Por exemplo, os livros da saga Harry Potter narram historias que podem ser vistas
através das producdes cinematograficas, por transmitirem as mesmas informacdes. Apesar de
os filmes ndo agirem de forma tdo detalhista quanto os livros, ambos propagam a mesma

historia e o consumidor ndo depende de um meio especifico para compreender o contetdo.

E impossivel ndo se identificar com algum filme, personagem, ator, ou outro fator
relacionado a industria cinematografica. E € essa identificagdo gerada no consumidor que
garante que a expansdo dos filmes para outros meios seja feita com sucesso. Esta € a chave para
a extensdo do consumo: que o publico tenha uma relagdo com o produto. Se ele sentir 0 desejo
de explorar o filme que é &, de ter uma experiéncia que o aproxime da realidade de tal producéo,

entdo é nisso que o mercado deve se focar, visando atender as necessidades dele.

O objeto de estudo a ser analisado nesta monografia € a franquia de filmes Harry

Potter. Harry Potter € uma série de ficcdo, originalmente, literaria escrita pela inglesa J. K.
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Rowling. Composta por sete livros, a franquia apresenta um mundo novo, repleto de magia e
feiticos, vivido pelo personagem que da nome ao sucesso: Harry Potter. O “Menino-Que-
Sobreviveu”, como ¢ chamado, descobre ser bruxo e junto com seus melhores amigos Rony
Weasley e Hermione Granger, estuda na Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts onde aprende
a fazer feiticos com sua varinha magica, a voar em sua vassoura para os jogos de Quadribol e
esta sempre face a face com diversos desafios. Com o passar da historia, 0s personagens vao

crescendo e passam a ter que enfrentar o bruxo do mal Lord VVoldemort.

Utilizando-o como exemplo para o que foi falado anteriormente, observa-se que,
desde que se tornou um sucesso literario, a saga ja partiu para as producdes cinematograficas,
conquistou fas de uma geracdo inteira, e continua a conquistar, mesmo tendo seu ultimo filme
lancado em 2011. Séo 7 livros, que basearam 8 filmes e resultaram em uma colec¢éo incrivel de
produtos licenciados, parques tematicos, paginas em redes sociais, além de outros livros e

filmes, inspirados no mundo magico de Harry Potter.

A abordagem da transmidia € ser responsavel por transmitir conteidos diferentes através
de diversos meios, porém com uma conexdo entre todos. Por exemplo, um jogo baseado no
universo Harry Potter pode trazer algumas historias que complementem a principal, portanto
para entender plenamente o jogo, o0 consumidor deve ter assistido a historia central, através dos
livros e/ou filmes. Outro exemplo € a anunciacdo do lancamento, com previsdo para 2016, de
uma série de filmes baseada no livro “Animais Fantasticos e Onde Habitam”, que faz parte do
dia a dia dos alunos da Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts e que pode ser adquirido em
qualquer livraria. Essa nova franquia cinematografica também age como transmidia por trazer
conteddos que se estendem do original, como, por exemplo, 0 cenario da historia, que, diferente
do ambiente britanico de Harry Potter, se passa na cidade de Nova York, 70 anos antes da saga
original. Entretanto, também apresenta 0 mesmo mundo magico, assim como alguns

personagens ja conhecidos.

Percebe-se, entdo, que esta ferramenta visa expandir as formas de interagdo com o
publico e incentivar o consumo. As empresas sabem que 0 consumidor quer estar mais proximo
do filme que gosta e que tem sede de conhecimento sobre o mesmo. Além disso, 0 consumidor
quer experimentar o mundo do qual ele é fa e quer participar. Quanto mais informacéo, mais
conteudo, melhor: mais os fas sentem que conhecem o assunto a fundo. Detalhes fazem toda a

diferenca na hora de compartilhar informacoes.



Alguns lugares ao redor do mundo criam dentro do publico um sentimento muito real
de “fazer parte”, ja que proporcionam ao consumidor uma experiéncia que se assemelha muito
a realidade. Estes lugares sdo os parques tematicos em Orlando e no Japéo, dentro da Universal
Studios, os estudios (abertos para visitagdo) em Londres, e 0 parque tematico que esta sendo
construido em Hollywood. Todos tém um aspecto em comum: dao a impressao de que se estd
dentro do filme. Os parques s&o construidos de acordo com os cenarios dos filmes e apresentam

atracdes que remetem as histdrias.

J& o tour aos estudios garante uma experiéncia Unica, pois o lugar foi realmente usado
como locacgo ao longo dos dez anos de filmagens de toda a franquia. E possivel ter acesso a
cenarios, observar de perto objetos que apareceram nos filmes, assim como figurinos, maquetes,
projetos, entre outros. Estar no mesmo local onde a saga foi filmada e posar para fotos ao lado

de objetos usados em cena é uma sensacao exclusiva direcionada para fas.

O exemplo acima é uma acdo transmidia desenvolvida, ja& que se tem acesso a
informacdes e detalhes que se complementam com aquelas contidas nos livros e filmes, além
de ser de uma forma muito mais interativa. Como ja foi citado anteriormente, ha livros, escritos
pela prépria autora da saga, J.K. Rowling, que agem de forma transmidiatica. Além de
“Animais Fantasticos e Onde Habitam”, a autora também langou “Quadribol Através dos
Séculos” e “Os Contos de Beedle, o Bardo”, todos citados nos livros/filmes como leitura dos
personagens. Eles complementam a historia principal, estendendo-se em detalhes, o que
funciona de forma muito agradavel para os fas, que visam estar sempre ligados a qualquer

detalhe que os possa enriquecer a cerca do assunto Harry Potter.

Em 2 anos, o lancamento do primeiro livro fard 20 anos e a saga continua agradando o
publico. Por isso, podemos dizer que Harry Potter tem passado de geracdo para geragdo. Mesmo
apos o fim dos livros e dos filmes, novos produtos e servicos estdo sempre sendo langados,
como 0s pargues tematicos, que veem se expandindo, o tour dos estadios, jogos, artigos para

casa, enfeites, vestuario, entre outros.

A base da narrativa transmidia esta no universo onde a historia se encontra. Dentro
dele, ha diversos personagens, as relacfes existentes entre eles, contextos e acontecimentos
onde a histdria se passa, entre outros. Alguns desses elementos podem estar presentes em uma
midia, complementando outros, que se encontram em diferentes plataformas. Entretanto, o

acesso deve ser autbnomo, ou seja, deve ser possivel compreender os filmes sem ter lido os



livros, e vice-versa. As informagdes de cada plataforma devem se complementar e ser agregadas

a trama geral.

Dessa forma, o consumidor tem acesso a mais informagdes sobre a producéo e esta
sempre em busca de mais conhecimento acerca de seu universo, 0 que gera motivacdo para o
consumo. Consequentemente, hd uma maior fidelidade do fa, que interage de forma extrema
com as historias, ja que elas estdo presentes em tantas midias, o que gera afeto entre o
consumidor e a producdo. O f& sente a necessidade de fazer parte da franquia, o que leva a sua
propria criagdo de conteudo, como, no caso da franquia Harry Potter, as fanfics, historias
inventadas pelo consumidor que envolvem o universo da saga, porém nao oficiais. Segundo
Jenkins, “a narrativa transmidia € a arte da criacdo de um universo. Para viver uma experiéncia
plena num universo ficcional, os consumidores devem assumir o papel de cagadores e coletores,
perseguindo pedacos da historia pelos diferentes canais, comparando suas observa¢fes com as
de outros fas, em grupos de discussdo on-line, e colaborando para assegurar que todos 0s que

investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de entretenimento mais rica” (2009, p.49).

Apesar de, em um primeiro momento, a franquia, quanto série literaria e
cinematogréfica, difundir o mesmo conteudo entre diferentes meios, no caso, a mesma histéria
que é narrada nos livros, é apresentada no formato de filme, ha sempre detalhes e histérias de
personagens secundarios dos livros que ficam de fora dos filmes. Entdo a narrativa pode ser
considerada como transmidiatica desde o comeco, porém, isto se reforca a partir do momento
que ela ganha novos desdobramentos, e novos conteidos sdo gerados e propagados em outras

plataformas. Um exemplo é o portal online Pottermore.

Hoje, é imprescindivel a presenca na plataforma online, ja que esta é a forma mais
rapida e préatica de se comunicar. Em 2011, foi lancado o portal Pottermore. Além de terem
acesso a informacges adicionais exclusivas, 0s usuérios podem se conectar ao portal e postar,
com algumas limitagdes, devido aos 140 caracteres, comentarios e interagir com toda a estrutura

presente.

Por ser um ambiente completamente diferente do que se esta acostumado, uma
atmosfera magica, a franquia despertou enorme interesse ndo s6 em jovens, mas também em
adultos. Assim, muitas criangas e adolescentes cresceram com Potter, acompanharam todas as
suas fases e acabaram se identificando com a série, que apesar de todo o envolvimento com a

magia, com o irreal, apresenta muitos fatores reais e presentes no cotidiano do publico, como



as relacdes interpessoais, 0s valores e morais e as formas de lidar em determinadas situacoes,

envolvendo coragem, lealdade, amizade, amor e esperanca.

Observa-se que a série cinematografica, assim como a literaria, obteve éxito,
atingindo um publico cada vez mais vasto e gerando mais fas. Os filmes ilustraram todas as
caracteristicas presentes nos livros, mas que permaneciam presas no imaginario dos leitores.
Com uma visdo mais concreta do universo Harry Potter, ha uma maior identificacdo com a saga,
0 que leva a criacdo de diversos produtos licenciados, de forma a garantir ao consumidor que

ele possa fazer parte deste mundo mégico, por mais diferente que este seja da realidade.

Devido ao fato da série ja ter se encerrado, é inevitavel que se continue a criar novas
formas de consumo para que se perpetue o processo de identificacdo entre publico e franquia.
Para isso, deve-se compreender de que forma se da o comportamento do consumo dos fés de
Harry Potter através das multiplataformas existentes, a fim de se compreender as motivacgdes

que os levam a consumir o que é exposto em todas ou apenas em determinadas midias.
2.1 O Cenario Atual

Como foi visto anteriormente, a relacdo entre filmes e séries e o publico esta cada vez
mais estreita. 1sso se da pelo consumo que vem se intensificando, devido as inimeras
plataformas hoje existentes e suas possibilidades. Porém, o fator mais importante e responsavel
pela criacdo de um consumo tdo forte, € a ligacdo que o consumidor tem com o produto, o
sentimento que desperta nele ao consumir aquela historia e acompanhar 0s personagens, por

exemplo.

Segundo a teoria da Cauda Longa, de Chris Anderson (2006) o mercado, antes focado
em hits, lideres de venda, hoje comeca a focar nos nichos, ndo tao fortes quanto os hits, porém
maiores em quantidade, podendo atingir mais publicos e, consequentemente, satisfazer mais
necessidades. A saga Harry Potter € um mercado de hit, que, de acordo com Anderson, esta
comecando a ceder maior espago para 0 mercado de nichos. Isto se da por uma grande
diversidade de produtos e pela facilidade que existe hoje para a escolha. As op¢des sdo diversas
e 0 acesso € pratico, o que faz com que os mercados de hit vao perdendo sua importancia, por

dividir espago com tantos outros produtos.

Entretanto, dentro desta enorme “estante virtual”, a série Harry Potter conseguiu se

destacar e se sobressair em relacéo a outros produtos, e por isso € considerado um hit. Os fas



buscam expandir o consumo através de outros produtos, outras plataformas e estdo sempre

atentos a novidades.

Desde os langamentos dos primeiros livros, a saga ja prometia ser um sucesso, 0 que se
confirmou com as adaptacGes cinematogréaficas e a criacdo de diversos produtos da marca por
empresas de todo o mundo. Fas sdo atraidos pelas aventuras envolventes que 0s personagens
enfrentam, as relagdes e sentimentos que os cercam e as licGes aprendidas. Apesar de todo o
universo Harry Potter ser rodeado por magia, nos identificamos com ele devido a sentimentos
e situacbes que passamos no mundo real. Relagbes de amor, amizade, familias, brigas,
preconceitos, entre outros, estdo presentes na série e podemos ligar momentos que passamos

com momentos que assistimos nos filmes ou lemos nos livros.

Muitos fas cresceram com 0s personagens, e passaram sua infancia e parte da
adolescéncia acompanhando o lancamento de novos livros e filmes, criando, assim, lagos com
toda a saga. E isso que os motiva a estar sempre consumindo produtos que os faca sentir a maior
proximidade possivel de todo o ambiente magico do mundo Harry Potter. Esses produtos séo

uma forma de sair da nossa realidade e adentrar o universo da saga e toda a sua magia.

Um conceito de Anderson (2006) de extrema importancia é o de mass costumization. E
um conceito que se encaixa perfeitamente com a saga Harry Potter, pois afirma a existéncia de
produtos que o consumidor acredita que tenham sido desenvolvidos exclusivamente para si,
despertando este sentimento em todos, porém visando alcancar uma massa. E uma forma de

estreitar os lacos entre fas e marca.

A producdo dos mesmos se da a partir de uma pesquisa sobre as preferéncias do
consumidor e a consciéncia destes sobre seu poder de escolha, ja que eles tém a liberdade de
desejar qualquer tipo de produto/servico, e as empresas, visando satisfazé-los, devem trabalhar
de forma a atender estes pedidos. A melhor ferramenta para efetuar esta pesquisa € a Internet,
ja que é 0o meio que desempenha essa funcéo de forma mais prética e rapida. E possivel interagir
com o consumidor, receber feedbacks sobre a marca, opinides, desejos, ideias e € o canal onde

ele pode explicitar exatamente de que forma quer o seu produto.

O publico, devido a inimeras opgdes de escolha, se torna mais esperto e mais exigente,
0 que demanda o trabalho para as empresas de estar sempre criando produtos personalizados

que vao satisfazé-los e fazer com quem eles se sintam Unicos e especiais. Assim, isso leva a



crer que o consumidor atual detém um nivel maior de poder, ja que pode exercer movimentos
participativos mais frequentes e se sentir parte da marca.

Se o0s antigos consumidores eram tidos como passivos, 0S NOVOS
consumidores sdo ativos. Se os antigos consumidores eram previsiveis e ficavam onde
mandavam que ficassem, 0s novos consumidores sdo migratérios, demonstrando uma
declinante lealdade a redes ou meios de comunicagdo. Se os antigos consumidores

eram individuos isolados, os novos consumidores sdo mais conectados socialmente.
(JENKINS, 2008, p. 47)

Devido ao aumento do mercado de nichos, e da variedade e facilidade de escolha de
novos produtos, é importante ressaltar que, para que a saga mantenha seu posto de hit, é
imprescindivel que ela se estenda a todos os meios e plataformas existentes, de modo a

satisfazer todas as necessidades dos consumidores.

De forma a acompanhar as novas tecnologias, os filmes e séries devem estar sempre
atentos as novidades. Com a criacdo e propagacao de aparelhos com internet portéteis, os
consumidores estdo sempre conectados e ha sempre a possibilidade de interacdo entre eles e 0s
meios. Por isso, é necessario o desenvolvimento de aplicativos para celulares e tablets, canais

préprios em redes sociais, sites, blogs e ferramentas interativas, por exemplo.

De acordo com Anderson, é uma necessidade se migrar para a plataforma online, a fim
de estar presente em todos os meios. Em relacdo ao universo Harry Potter, 0 primeiro passo
dado para a continuagdo do consumo através de diferentes plataformas, foi a criacdo de sites
voltados para as fanfics, historias baseadas na saga, mas adaptadas e escritas diretamente pelos

fas.

A partir disso, mais tarde, foi desenvolvido o portal Pottermore!, no qual ha uma
conexao intensa entre fas e a saga. O Pottermore, visivelmente, age como transmidia, ja que a
autora é capaz de fornecer novas informacgdes, ndo presentes nos formatos originais de leitura

e cinematografico.

Em relacdo ao avancgo da Internet, presenciamos um processo que comegou ha pouco
tempo e que continua a agir, que é o da Convergéncia Midiatica, conceito trabalhado por Henry
Jenkins (2008). De forma a se adaptar a atualidade, todas as midias tendem a migrar para a

Internet, e, além disso, acabam se relacionando e colaborando entre si.

! https://www.pottermore.com/en-us/
10



A partir disso, temos a “Cultura de Convergéncia” (2008), onde, segundo Jenkins, ha
um “fluxo de conteudos por multiplas plataformas de midia, a cooperagdo entre multiplos
mercados midiaticos € ao comportamento migratdrio dos publicos dos meios de comunicagao”.
Assim, Jenkins afirma que as novas tecnologias ndo estdo tentando substituir as antigas, mas

sim ajudando a atualizar suas propriedades.

Outro fato é que, devido & migracdo para a plataforma online, o consumidor hoje
também pode atuar como produtor, pelo facil acesso a producgéo de contetido e informacao. Esta
é a maior mudanga para Jenkins, ja que afirma que o consumidor, por estar buscando novas
informacdes a partir de midias diferentes, porém conectadas, acaba participando desses fluxos
e se torna o proprio criador. Com a facilidade da busca de novas informacdes, a qualquer
momento, junto a facilidade de se expor o que se cria através das midias sociais, muitos
conteudos “extras” sdo criados, em relacdo a historias ja existentes. Ha uma troca de contelidos
entre fas, que adicionam detalhes, interagem entre si e passam a exercer um pouco mais de

poder sobre os conteudos que consomem.

Em relacéo a saga Harry Potter, as fanfics sdo campeds desta area de criagdo propria de
conteido, pois ha um canal voltado somente para o desenvolvimento das mesmas, o site
Floreios e Borrdes (http://www.floreioseborroes.net/). O site € uma plataforma exclusiva de
producdo de fanfics, onde os usuarios podem escrever ou apenas ler. Neste meio, tem-se a
liberdade de criar historias que fogem da trama original, gerando amizades, casais e situacdes

diferentes da saga, porém localizadas no mesmo universo.

Com tantas midias presentes no dia a dia do consumidor, o cinema passa a ser apenas a
porta de entrada dos filmes, pois a maior parte de contetdos existentes acerca de cada produgédo
cinematogréfica esta na Internet. Vivemos em meio a uma Cibercultura e é de forma online que
se obtém mais informagdes sobre filmes, suas histérias, suas trilhas sonoras, os atores, 0s
diretores, a producdo, e qualquer detalhe que seja do interesse do consumidor, ja que
provavelmente estara disponivel para 0 mesmo, de forma rapida e eficiente, nesta plataforma.
Muitas vezes, os programas e horarios presentes na TV ndo sdo compativeis com a
disponibilidade ou com o gosto do consumidor. Desta forma, o acesso a Internet permite que

ele assista ao que quiser na hora que desejar.

2.2 Franquia de Midia
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Além disso, o fato dos filmes serem parte de uma grande franquia facilita na hora do
consumo. Uma franquia € capaz de gerar mais fas, e, consequentemente, consumidores
potenciais, do que apenas um filme que ndo pertenca a uma série. Ha um maior envolvimento
emocional com todo o enredo, e, por isso, sempre existe uma procura para as inUmeras ofertas
em relacdo a saga, seja pela venda de jogos, ou por artigos para casa, por exemplo. “[...] A
construcdo e expansdo de franquias [...] h4 um forte interesse em integrar entretenimento e
marketing, em criar fortes ligacGes emocionais e usa-las para aumentar as vendas” (JENKINS,
2008, p. 145).

De forma similar & Narrativa Transmidia, analisada anteriormente, Derek Johnson
introduz o conceito de Franquia de Midia (2009), que também tem como base a construcgéo de
um universo que pode ser explorado atraves de diversos meios. Existem ligacdes entre cada
produto, de cada plataforma. Essa nova forma de interacdo é capaz de dar ao consumidor a
possibilidade de, ele mesmo, fazer parte daquele universo, através da criacdo de contetdo
baseado no universo. No caso Harry Potter, o universo criado pela autora é tdo rico e cheio de
detalhes, que garante ao consumidor uma vasta colegéo de informacdes, podendo ser usadas na
construcdo de novas tramas. “A franquia de midia é o meio pelo qual os produtores de midia
corporativa produzem sinergia, se constituindo basicamente numa estrutura que permitiu a
emergéncia das estratégias de ‘transmedia storytelling’ que expandem a experiéncia narrativa

através dos espacos multiplos da experiéncia cultural.” (JOHNSON, D., 2009, p. 8).

Com a presenca em diferentes plataformas, hd um aumento do consumo, ndo s6 por
parte daqueles ja conhecem a saga, mas também de um publico que s6 tomou conhecimento ou
gosto pela série, apds um primeiro contato em uma plataforma alternativa. Acessos diferentes
do comum garantem uma maior distribuicdo da marca. A principal forma desenvolvida séo os
jogos. Sejam eles de computador ou de tabuleiro, foram diversos jogos desenvolvidos para
diferentes plataformas. A cada filme langado, eram criados mais jogos, voltados para que os fas

pudessem, de certa forma, se sentir dentro do universo méagico tao adorado.

Ao jogar 0s jogos, principalmente os de computador, os consumidores desempenham as
mesmas funcdes que os bruxinhos da saga. E uma forma de o f4 participar e se sentir proximo
de um ambiente que ele tanto ama. Para isso, sdo usadas ferramentas de Marketing. Esse
departamento age de forma a intervir em todas as areas relacionadas ao consumo, desde o
planejamento das campanhas de langamento dos filmes, até o desenvolvimento de projetos mais

especificos, como a venda de produtos relacionados aos filmes, e o proprio posicionamento de
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produtos dentro do longa, o famoso “product placement”. Os profissionais atuam de forma a
aumentar os indices de consumo no mercado garantindo o lucro de qualquer forma de venda
com relagdo ao filme em questdo. “Um dos principios do marketing € associar os produtos e
servicos de uma empresa e, atualmente, sobretudo sua marca, a experiéncias intensas e
emocionalmente favoraveis do puablico” (BURROWES, 2008, p. 2). Uma poderosa estratégia é
0 Licenciamento, pois € isso que garante 0 acesso a produtos originais que remetem o

consumidor as personagens e historia de seu gosto, através de um apelo emocional a marca.

Um autor importante é Hjarvard (2012), que defende que os meios de comunicacéao
atuam como os principais agentes responsaveis pela propagacao de informacao. Além disso, 0s
meios também agem como mediadores para a comunicacao, ja que 0 emissor pode se comunicar
com o receptor e/ou vice-versa. Em relacdo ao Pottermore, o emissor, isto €, a autora da saga
J.K. Rowling, é a Unica capaz de gerar informacao, pois o receptor, ou seja, todos 0s usuarios
presentes no portal, consegue apenas fazer pequenos comentarios, e ndo pode acrescentar nada

além do que foi emitido.

Hjarvard afirma que ha duas formas de interacdo: a ndo mediada (face a face) e a
mediada. E preciso dar énfase que uma n&o é mais real que a outra, a Ginica diferenca entre elas
€ 0 espaco que os individuos se encontram. Na interacdo ndo mediada, eles dividem o mesmo
espaco fisico. J& na mediada, isso ndo ocorre, que é o fato do portal Pottermore. Além disso, no
espaco virtual, é possivel viver uma realidade diferente. Esta € uma ideia defendida por Kellner
(2001). Pode-se entrar no universo imaginario, neste caso de Harry Potter, e viver como o

bruxinho, ao se inserir em sua cultura e valores.

Como citado anteriormente, a interacdo presente em Pottermore é mediada, e por isso
existem algumas restri¢fes. Por exemplo, 0 nome de cada usuario dentro do portal é criado pelo
préprio sistema, sem chances de ser alterado. Ao ser selecionado para uma das quatro casas,
ndo se pode mudar de casa. Por isso, 0 usudrio é levado a viver esta realidade diferente da sua
por se identificar com a saga e querer estar proximo dela o méaximo possivel. O portal
Pottermore esta inserido dentro de uma industria baseada na cultura de massa, pois apresenta

um emissor e uma massa receptora.
2.3 Comunidades de Marca

Jenkins (2008), afirma que hoje vivemos em meio a uma “cultura participatoria”, ou

seja, 0s consumidores deixam de ser passivos e comegam a criar novos conteudos, agindo de
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forma participativa, devido ao acesso a producgdo. “Segundo a ldgica da economia afetiva, 0
consumidor ideal € ativo, comprometido emocionalmente e parte de uma rede social. Ver o
anuncio ou comprar um produto ja ndo basta; a empresa convida o publico para entrar na
comunidade da marca”. (JENKINS, 2008, p. 46)

Essa cultura participativa tem como base a Convergéncia Midiatica citada
anteriormente, pois agora 0 consumidor enxerga a necessidade de se fazer presente nas
plataformas digitais. Dentro deste meio, tem-se um fluxo de informagdes, onde o consumidor,
ao buscar mais experiéncias, se torna produtor, pois quer participar cada vez mais. Assim, as
Comunidades de Marca, basicamente digitais, podem surgir tanto por iniciativa das marcas,
guanto dos consumidores. Tem como finalidade reunir pessoas com o0 mesmo interesse por
determinada marca, a fim de se consumir o que ela oferece, além da criacdo de vinculos entre

0S membros em si e entre a producao.

Segundo Muniz e O"Guinn (2001, p.412), uma Comunidade de Marca pode ser definida
como “uma comunidade especializada e sem fronteiras geogréaficas, baseada em um conjunto
estruturado de relacdes entre os usuarios de uma marca”. No caso Harry Potter, € possivel
compreender estas Comunidades como o0s espa¢os online onde fds se relnem, voltados
exclusivamente para o debate de assuntos ligados a saga. Desde blogs, até grupos e paginas em
redes sociais, as comunidades voltadas para a marca Harry Potter, marcam presenca em todo o

meio online.

Um meio que se destaca em relacdo a Harry Potter, sdo os sites de fanfics, citadas
anteriormente, onde os consumidores podem escrever suas proprias ficgdes, envolvendo
personagens e universos ja existentes dentro de algum contetido narrativo. E o consumidor
agindo como produtor, gerando um sentimento de pertencimento ao préprio universo da saga,
ja que dentro de suas fanfics, sdo os fas que detém poder, através do conhecimento sobre um
mundo diferente do seu. Além disso, dentro dos grupos e paginas do Facebook, blogs, contas
no Instagram, os consumidores interagem entre si por meio do fluxo de postagens, noticias e

fotos que séo divulgadas todos os dias, mantendo os fés envolvidos com a série.

Sendo assim, dentro desses espacos, criam-se relagcbes entre 0s proprios USUArios,
através da troca de informacoes, 0 que gera um engajamento ainda maior entre consumidor e
marca. Quanto mais o consumidor participa ativamente destes espagos, mais ele se sente parte

da comunidade em si. Através de sentimentos de identificagdo, os lagos criados nas
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Comunidades de Marca se estreitam, fazendo com que ela tenha um papel fundamental na

perpetuacdo do consumo.

Segundo Muniz e O’Guinn (2001), “desenvolver uma comunidade de marca forte pode
ser um passo critico para verdadeiramente atualizar o conceito de marketing de
relacionamento”. Ou seja, o tipo de intera¢do proposto dentro das Comunidades de Marca se
destaca de forma vantajosa diante do mercado competitivo atual. As relacbGes entre
consumidores e marca se caracterizam pela lealdade e pelo engajamento com a marca em si.
Dessa forma, as comunidades se tornam um ponto de encontro onde os fas podem trocar
informacdes e experiéncias, falar sobre o assunto que é de interesse geral e estar em contato

constante com este produto.

Uma comunidade pode ser formada de forma espontanea, como grupos brasileiros no
Facebook voltados para a franquia Harry Potter no Brasil, ou a partir da propria empresa, como
a pagina oficinal da saga, na mesma rede social. Visando manter os consumidores sempre
ativos, a pagina oficial é atualizada com bastante frequéncia e procura trazer contetidos novos,
a fim de gerar diferentes formas de interacdo. Por outro lado, nas comunidades geridas pelos
consumidores, quem produz os conteidos sao os préprios fas. Sdo eles que decidem o que vai

ser postado e discutido, mostrando a liberdade que o consumidor alcancou.

Bagozzi e Dholakia (2002) afirmam que, devido ao fato da existéncia de um interesse
em comum, os membros de uma comunidade procuram cultivar boas relacfes entre si. Por
pertencerem ao mesmo grupo, nutrem sentimentos semelhantes e dividem as mesmas intences.
Dentro das comunidades de Harry Potter, por exemplos, os fds anseiam sempre por novidades
e informacdes sobre novos projetos. Tém os mesmos desejos de compras, como por objetos de
colecionadores e edicOes especiais de livros, além de se manterem ativos, comentando e

participando de discussoes.

Ainda segundo os autores, as Comunidades Virtuais de Marca se caracterizam por ser
uma “acdo social intencional”, j& que os participantes integram um grupo a partir de sua propria
vontade, podendo escolher quando interagir e o que falar. Por outro lado, em algumas
comunidades ndo-virtuais os membros podem ter que seguir algumas regras e costumes

previamente estabelecidos, sem ter muita liberdade de participagéo.

3. Metodologia
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O objetivo principal desta pesquisa consiste em analisar de que forma se da o fluxo de
participacdo de f&s, novos ou antigos, entre as diferentes plataformas onde a saga Harry Potter
esta presente. Desta forma, deve-se observar como surgem novos féas da franquia Harry Potter,
e de que maneira se constitui a manutencdo de consumidores ja ativos desta franquia. Para tal,
€ necessario estudar diversos fatores. Por exemplo, de que forma a Internet atua como agente
essencial na extensdo do consumo, analisando como se da a necessidade da presenga na
plataforma online. Além disso, para compreender o desenvolvimento da franquia e a maneira
que funciona seu consumo, pretende-se focar nas Redes Sociais, principalmente no
engajamento dos fas dentro das paginas e grupos do Facebook voltados exclusivamente para
assuntos relacionados a Harry Potter. Esse foco se justifica devido a migracdo existente do
publico para a plataforma online, onde se tem um abrangente e facilitado acesso a diversas

informacdes, e observa-se um meio de interacdo de forma mais interativa.

Assim, de forma a compreender como se da o consumo multiplataforma entre os
consumidores da franquia Harry Potter, sera proposto um conjunto de métodos a ser utilizado
como ferramenta de pesquisa. Em primeiro lugar, visando observar as comunidades onde
consumidores e fas interagem entre si e com a marca, foi feita uma abordagem inspirada na
netnografia, ou etnografia digital. Por etnografia digital, entende-se uma forma de observacao,
interativa ou ndo, acerca de um meio online, como uma rede social ou um blog, onde se pode

analisar de que forma seus usudarios se relacionam entre si e com a pagina em questao.

Assim, de acordo com Gebera (2008), a netnografia nasce em um contexto voltado para
0 estudo de diversos meios sociais virtuais, de forma a compreender melhor a formacéo de
comunidades de consumo e seus lacos emocionais, habitos e costumes. Ou seja, a netnografia
¢ capaz de fornecer, segundo Kozinets (2010) “descri¢des abrangentes sobre o mercado —
segmentos, agrupamentos de produtos, grupos de atributos; compreensdo realista da
comunicacdo online — categorias, tendéncias, simbolos, imagens; entendimento social das
escolhas do consumidor — influéncias, adotantes, propriedades do boca-a-boca; uma perspectiva
natural sobre o significado das marcas — decodificacdo da linguagem e termos do consumidor,
bem como andlises visuais e audiovisuais; descobertas de inovacéo gerada pelo consumidor —
baseada em usuarios-lideres, tribos inovadoras e na criatividade do prosumidor”. E a forma de
compreender o perfil do consumidor e estudar como as relagfes online que ele desenvolve

podem afetar tanto a si mesmo, quanto a marca em questao.
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No caso da franquia Harry Potter, os meios observados foram a pégina brasileira do
Facebook de maior sucesso dedica a saga, “Ocluméncia”, com mais de 388 mil curtidas, assim
como a pagina oficial da franquia de filmes, que atinge a marca de 71 milhdes de curtidas. Além
das paginas, o grupo “Harry Potter Brasil”, que abrange mais de 16 mil fas brasileiros da
franquia, também foi analisado. E, por altimo, a plataforma online Pottermore e postagens
relacionadas a ela também foram observados. Esta pesquisa, inspirada na netnografia, visa
atentar para a maneira que o consumidor reage frente aos conteddos postados pela prépria
marca, no caso na pagina oficial, e de que forma ele interage dentro de um espaco criado por
si, no caso das paginas e do grupo do Brasil. Ela foi desenvolvida durante o periodo de trés
meses, entre maio e julho de 2015 e foram feitas observac6es regulares com uma frequéncia de
quatro vezes semanais, além de prints de contetudos para analise posterior. Essas observacoes
foram de caréater ndo-partipativo, ja que ndo houve nenhuma forma de interacdo entre o meio e
0 observador, além de nenhum meio de exposi¢cdo sobre a pesquisa em si. De acordo com
Kozinets (2007), as andlises etnograficas podem variar entre extremamente participativas até
apenas observacionais. Neste caso, escolhi fazer uma netnografia ndo-participativa pois ndo
quis promover nenhum tipo de interacdo intencional, mas sim analisar o engajamento dos fas

da forma mais natural possivel.

Esta pesquisa inspirada na netnografia age de forma qualitativa, ja que se pode observar
0 comportamento do consumidor acerca de uma marca, além de suas percepg¢des e motivacdes.
Segundo as autoras Amaral, Natal e Viana (2008), o processo no meio online é mais dindmico
e se destaca por ser um método mais pratico e eficaz, pois se tem a facilidade de salvar arquivos,
tirar prints, além de atuar de maneira ndo invasiva, 0 que coopera para que 0s comportamentos
observados acontecam de forma natural. Apesar da netnografia ndo demandar de regras a serem
seguidas, ela adapta-se a cada situacao, pois é necessario estar atento ao contexto que esta sendo

observado.

Além desta forma de observacdo, pretendendo compreender mais a fundo o
comportamento do consumidor, foi feito um questionario online, que ndo fica delimitado apenas
as comunidades citadas anteriormente, porém se estende a um ambiente de individuos que foge
daquele voltado para a saga. Ou seja, para complementar a pesquisa qualitativa desenvolvida
anteriormente, foi feita uma pesquisa de carater quantitativa, atraves de um questionario. A
pesquisa foi enviada para pessoas com diferentes interesses, podendo ser fas da saga Harry
Potter, ou ndo. Foi importante incluir o publico que ndo é fa da saga para poder contrastar

resultados entre diversos grupos identificados dentro de toda a amostra, de acordo com seus
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comportamentos. No primeiro momento, a pesquisa qualitativa estava focada em um meio onde
se encontravam consumidores da marca. Nesta segunda etapa, a pesquisa também envolve

pessoas de fora deste meio, de forma a analisar os comportamentos de todos esses individuos.

Foi determinante unir as duas formas de pesquisa para alcancar os resultados obtidos. A
pesquisa qualitativa aborda fatores emocionais e comportamentais dos consumidores, enquanto
a pesquisa quantitativa expGe fatores precisos através de nimeros, mensurando as informacdes
obtidas com o0 método qualitativo. Ou seja, através da netnografia, pode-se observar as atitudes
e motivacles que levam o consumidor a agir da maneira que de fato age. Somando isso a
pesquisa quantitativa, tem-se uma identificacdo de frequéncia de comportamentos, e 0 estudo
destes resultados que interagem entre si pode gerar conclusdes mais completas. Dessa forma,
pode-se analisar de forma mais profunda o publico em questdo, além de se compreender melhor

de que maneira se d& o consumo feito pelo mesmo.

Assim, foram feitas as seguintes perguntas:

1. Como vocé conheceu a saga Harry Potter?

(Livros) (Filmes) (Amigos/Familiares) (Internet)

2. Voce leu os livros da saga?

(Sim, li todos) (Sim, mas ndo todos) (N&o)

3. Caso vocé tenha lido apenas alguns livros, justifique sua resposta

4. Vocé assistiu aos filmes?

(Sim, li todos) (Sim, mas ndo todos) (N&o)

5. Caso vocé tenha assistido a apenas alguns filmes, justifique sua resposta
6. Quais sdo seus meios preferidos para consumir a narrativa Harry Potter?
(Livros) (Filmes) (Redes Sociais) (Jogos) (Produtos Licenciados)

7. Vocé influencia amigos e familiares a consumirem a narrativa Harry Potter?
(Sim) (Nao)

8. Sesim, como?

9.  Vocé acompanha a saga Harry Potter nas redes sociais?

(Sim) (Néo)

10. Se sim, em quais meios?

(Facebook) (Twitter) (Blogs) (Instagram) (Tumblr) (Outros)

11. Vocé gera algum tipo de conteddo relacionado a série?

(Sim) (Néo)

12. Se sim, cite quais e justifique
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13. Marque os livros que vocé ja leu

(Os Contos de Beedle, o Bardo) (Animais Fantasticos e Onde Habitam) (Quadribol Através
dos Séculos) (Nenhum)

14. Vocé tem conhecimento da trilogia de filmes que sera lancada baseada em "Animais
Fantésticos e Onde Habitam™?

(Sim) (Nao)
15. Vocé pretende assisti-la?

(Sim) (Néo)

A pesquisa quantitativa é voltada para a obtengcdo de resultados que possam ser
mensuraveis de forma numérica. E utilizada para determinar um perfil através de
comportamentos em comum. Segundo Fonseca (2002, p.20) “os resultados da pesquisa
quantitativa podem ser quantificados. Como as amostras geralmente séo grandes e consideradas
representativas da populagdo, os resultados sdo tomados como se constituissem um retrato real

de toda a populacéo alvo da pesquisa [...]”.

Ou seja, 0 questionario desenvolvido busca analisar dados para confirmar hipoteses
levantadas previamente, através de observacfes de caracteristicas em comum dentro de uma
amostra. No caso desta monografia, foi empregada uma entrevista fechada, que, de acordo com
DUARTE (2011, p. 67), “¢ realizada a partir de questiondrios estruturados, com perguntas
iguais para todos os entrevistados, de modo que seja possivel estabelecer uniformidade e
comparagao entre as respostas”. Esse tipo de questionario atua de forma simples, j& que ndo sdo

levantadas discussdes, além de ser direto, dificultando a ma interpretagéo das perguntas.

Fonseca (2002) afirma que fazer uso dos dois tipos de pesquisa, quantitativa e
qualitativa, pode resultar em um alcance maior de informacdes, do que se fossem utilizadas as
pesquisas individualmente. Desta forma, esta metodologia une a observacdo baseada na
netnografia a pesquisa quantitativa, a fim de ter acesso a resultados que possam oferecer tanto

significados através de motivaces e comportamentos, quanto dados brutos e objetivos.
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Esta pesquisa quantitativa foi enviada diretamente para aproximadamente 150 pessoas,
sendo todas parte do meu circulo social do Facebook, podendo ser amigos do mesmo grupo

social ou apenas conhecidos.

*8000 VIVO 7 22:22 T 25%E )

& oo

Annalidia de Moraes
< Recente

fofinha!! pode responder pra mim
esse questionario sobre harry
potter? é pra minha monografia,

€ super rapido! obrigada =))
http: .gl/forms/ESLFwXD

Pesquisa Harry Potter

Pesquisa sobre o
consumeo da franquia Ha...

Pode deixar! Vou responder
, agora!
<

Muito maneiro!

Depois quero saber do que se

? trata exatamente!
ol °

Brigada fofa! °

2

Figura 1

Além ter mandado para essas pessoas individualmente, como visto na Figura 1, também
foi postado o link da pesquisa no grupo “Harry Potter Brasil”, que conta com mais de 16 mil
usudrios, o que mostra um alcance abrangente. No total, foram recebidas 100 respostas. A

selecdo de participantes foi baseada de acordo com alguns critérios:

e Pelos diferentes graus de envolvimento dentro da amostra escolhida, ja que se tem tanto
um grupo focado na saga, com fas ativos, quanto pessoas que apresentam diversos
niveis de engajamento com a série, podendo ser consumidores envolvidos ou néo, e até

mesmo ndo consumidores.

o Pela faixa etaria semelhante entre toda a amostra, entre 12 e 30 anos, que agrega desde
criangas até adultos, porém foca no grupo que faz parte da geragdo que cresceu com a

franquia Harry Potter e, por isso, apresenta determinada relagéo afetiva com a série.
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e Pelo foco da pesquisa no ambiente virtual, através de observacfes na rede social
Facebook.

Visando compreender de que formas os consumidores migram de uma plataforma para
outra, foi de grande importéncia ter conhecimento acerca de quais meios os usuarios se fazem
presentes. Dessa forma, para entender melhor o perfil do consumidor, foi questionado se o
mesmo ja leu os livros e assistiu aos filmes da franquia Harry Potter. Quando a resposta era
“Sim, mas ndo todos”, uma justificativa era exigida, ja que € mais dificil de compreender o
comportamento de um consumidor que tem certo envolvimento com a série, porém nao é tao
fa quanto aquele que se dispbs a ler todos os livros e/ou ver todos os filmes, e nem tédo

indiferente quanto aquele que ndo se envolve com a franquia em nenhum aspecto.

Além disso, também foi questionado se os consumidores geram algum tipo de contetido
préprio, se influenciam outras pessoas a também consumirem a série e se conhecem a nova
trilogia baseada no universo de Harry Potter. Todas essas perguntas buscam compreender qual

o nivel de engajamento do consumidor com a franquia.

Uma resposta isolada da outra pode ndo significar nada, ou até mesmo levar a uma ideia
errada da forma de consumo praticada por cada individuo. Porém, se baseando em todas as
respostas como um conjunto, é possivel compreender melhor como se comporta cada tipo de
consumidor. Por exemplo, aquele que leu todos os livros e assistiu a todos os filmes, pode ser
tanto um f& ativo, que gera conteido e esta ligado em todas as novidades relacionadas a
franquia, ou seja, conectado em diversas plataformas, quanto um f& que se restringe a leitura e
aos filmes. Por isso, pretende-se focar a analise do questiondrio nas comparacdes entre
consumidores que preferem os livros e consumidores mais ligados aos filmes, visando observar
as diferencas que surgem entre os comportamentos de consumo de cada um. Estudando como
se da esse comportamento, pode-se entender melhor o que leva um consumidor a estar presente

em determinadas plataformas, ou a se manter em uma so.

Assim, esta metodologia visa analisar a seguinte hipotese: Quando uma producao se
torna um sucesso, ocorre uma extensao do consumo da mesma, para além de sua midia original.
O consumo passa a se dar atraves de diferentes plataformas e isso sé € possivel pela relacdo que
os consumidores criam com tal producdo. Ao se identificar com a mesma, consumidores podem
passar a ser fas e comegar a acompanhar o filme/série em questdo atraves de todos meios

possiveis. Dessa forma, propde-se um estudo analisado de como os consumidores em geral da
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franquia se comportam perante a Cultura da Convergéncia em que vivemos, e de que forma isto

impacta na producédo de contetdo multiplataforma.
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4. Anélise do Envolvimento dos Fas nas Redes Sociais

Ao coletar dados nas redes sociais citadas anteriormente, foi possivel ter acesso a
diferentes postagens e observar de que forma elas exercem impactos nas relagdes entre fas e
marca, e entre os proprios consumidores. E importante observar de que forma as paginas se
mantém no ar, visto que todos os livros da saga ja foram publicados, e todos os filmes langados,

além de se constatar de que maneira os assuntos abordados atraem novos e antigos fas.

Com mais de 71 milhdes de curtidas, a pagina oficial no Facebook da franquia “Harry
Potter” ¢é, claramente, a que atinge o maior nimero de pessoas. Os conteldos sdo postados de
forma regular, quase diariamente, e abordam diversos temas. Desde cita¢des dos livros, fotos
dos filmes, homenagens a personagens e atores que comemoram aniversario, celebracdes de
feriados nacionais, e até contetdos novos divulgados no Pottermore, a pagina esta sempre

atualizada.

. Harry Potter

Kind, brave, and a true role model, Arthur Weasley, we
salute |

For those celebrating today, Happy Father's Day!

curtiram isso.
partilhamentos
William Tomola now harry what s the
a rubber duck
urtir - Responder - ¢4 701

24 Respostas

MY Jevaraj Sakthi Happy fathers day for ail harry
(R potter fans
Curtir - Responder - 3 398
- i 'S »
N Y Y % 2Respostas
e 2
~

T e T ] ~ -
,“ W - 2 Sandi Steinberg It sounds like many of you are
res unaware that Jo Rowling planned to kill off
Arthur Weasley with the snake bite, but couln't
bring herselfto do it He was the only positive

Figura 2

Como podemos ver na Figura 2, a foto postada pela pagina expde dois personagens da
série que apresentam uma relacdo paternal (Rony Weasley e seu pai Arthur Weasley), para
celebrar o feriado do dia dos pais. Dessa forma, a pagina associa uma data comemorativa
conhecida pelo publico, aos personagens da série que ilustram esse tipo de relacdo, gerando um

sentimento de identificacdo por parte dos consumidores. A legenda da foto homenageia Arthur
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Weasley e também todos os pais que possam estar lendo: “Gentil, corajoso ¢ um verdadeiro
exemplo. Arthur Weasley, nds saudamos vocé! Para aqueles celebrando o dia de hoje, feliz dia

dos pais!”.

Além disso, nos comentarios principais, aqueles que recebem mais curtidas e, por isso,
se situam na parte do superior dos comentarios, também demonstram a ligacdo de fas com a
série. O primeiro, com 701 curtidas, destaca uma fala do filme do personagem Arthur Weasley,
que diz “Me diga, Harry, qual ¢ exatamente a fun¢do de um patinho de borracha?”. Percebe-se
o0 envolvimento dos consumidores que, ao ver um personagem da série, podem associa-lo a uma
de suas mais marcantes falas. Isso se da devido a afinidade do f& com a franquia, e a alta
probabilidade de 0 mesmo ja ter assistido a essa cena diversas vezes. Ja o segundo comentario,
com 398 curtidas, apresenta um f& desejando um feliz dia dos pais a todos os outros fés de Harry
Potter, demonstrando o sentimento de participacdo de uma comunidade de marca, ou seja, sua
insercdo em um meio social cujo interesse principal é compartilhado entre todos os membros

do grupo, como vimos anteriormente.

im Pijo Hermione solved the
ystery. Not Harry. >.>

der oY 852

Figura 3

Na Figura 3, percebemos outra abordagem da pagina. Visando uma forma de interacéo
com publico, a postagem mostra uma cena do filme “Harry Potter e a Camara Secreta”, com a
seguinte pergunta: “Qual ¢ a pista que Harry encontra nas maos de Hermione, depois de esta
ser petrificada?”. Através dos comentarios, podemos ver o engajamento dos fas com a saga. O
primeiro comentario exibe uma resposta completa para a pergunta, narrando detalhes e
explicando trechos da historia, além de outros que expfe uma resposta simples. Entretanto,

todas as respostas transparecem um movimento de participacdo dos fas, seja ele extenso, ou
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ndo. Essa participacdo se da pelo engajamento do fd em relacdo & marca. Dessa forma, seu
comprometimento com a saga, através da necessidade de se sentir pertencente ao grupo,
resultam em um consumidor ativo e produtor de contetido, que visa deter conhecimento sobre

0 assunto de interesse.

Em relacdo a pagina Ocluméncia, a maior fanpage de Harry Potter no Brasil, com
aproximadamente 388 mil curtidas, é possivel ver postagens semelhantes, como cenas de filmes
e celebracdes de aniversarios. Além disso, a pagina também produz contetidos voltados para
projetos de atores da saga, venda de produtos licenciados, postagens com humor, mas sem fugir
do tema principal. O Ocluméncia é atualizado regularmente, assim como a pagina oficial, e
também é um canal onde noticias e contetdos novos podem ser encontrados. Foi criado
originalmente como site, mas atua no Facebook desde 2010. Também é responsavel pelo
“Observatorio Potter”, pagina do Youtube onde divulga diversos videos relacionados ao mundo

magico de Harry Potter.

Q Ocluméncia (As melhores noticias de
“ Harry Potter) - Oficial

Quase 100 mil pessoas ja viram a histéria dos Marotos
no Youtube em um video com MUITO contetido para

, quem sempre quis saber como foi a época desses

§ quatro estudantes em Hogwarts. Nao esqueca de
marcar os amigos fas de Harry Potter.

Assista agora! https://youtu.be/QABDKT4m26w

Curtir - Comentar - Compartilhar
7 812 pessoas curtiram isso Mais relevantes ~

& 33 compartilhamentos

Eugenio Picon Ainda espero sair uma série na
! netflix deles ¢c.c
Curtir - Responder - ¢4 5

Cidia Nascimento Sablina vé esse video! Muito
bom
Curtir - Responder g4 1

% 1resposta

m Claudinha Oliveira Camila j viu esse?2?
' Curtir - Responder g41-4

< 1resposta

Figura 4

O Ocluméncia sempre trabalha para levar todas as informagdes disponiveis para o
publico, e a partir dai surgiu o canal “Observatorio Potter”, no Youtube. Sdo muitos videos que
abordam diferentes temas, desde curiosidades, cenas cortadas dos filmes, frases famosas,
novidades acerca do universo Potter, como lancamento de novos filmes e parques, além de
videos que unem diversas informacgfes sobre um assunto especifico. Como podemos ver na
Figura 4, foi criado um video que retne tudo o que se sabe sobre “Os Marotos”, um grupo de
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personagens da saga que inclui James Potter, o pai do personagem principal, Harry. Com quase
100 mil visualizagdes, o video disponibiliza informagdes que se acumularam ao longo dos livros

e filmes em um lugar s@, facilitando o acesso dos fas a essas informacoes.

Como vimos anteriormente, por ser uma narrativa transmidiatica, a saga Harry Potter
favorece a interacdo entre os consumidores e a propria franquia, através de sua presenca
multiplataforma. Esta facilita a obtencdo de conhecimento acerca deste universo e,
consequentemente, gera um maior grau de envolvimento nos f&s, que estdo sempre em busca

de mais informagdes, a fim de se sentirem mais pertencentes dentro desta comunidade de fés.

Dito isso, € importante frisar que a pagina apresenta postagens que reforcam a ideia de
uma Comunidade Virtual. 1sso ocorre porque 0 Ocluméncia atua como um ambiente que
impulsiona a identificacdo do publico com a saga e entre si, contribuindo para a construcédo de
um grupo que partilhe dos mesmos interesses e mantenha uma relacdo engajada. Desde videos
como “Ser fa de Harry Potter €...”, que descreve as caracteristicas de um verdadeiro fa da série,
até fotos antigas dos bastidores das filmagens dos filmes, relembrando quantos anos se
passaram desde que a paixdo coletiva pela franquia comecou, o Ocluméncia € voltado
diretamente para os consumidores da marca Harry Potter, e os contetdos sdo desenvolvidos
especialmente para que os fas continuem se sentindo conectados a série e também parte de um

grupo com interesses em comum, que ndo vai deixar a magia de Harry Potter morrer tdo cedo.

g Ocluméncia (As melhores noticias de
“ Harry Potter) - Oficial

Se vocé sempre quis saber a Receita da Cerveja
Amanteigada da série Harry Potter, chegou a horal
Encontramos uma das Receitas mais faceis da
internet e vocé nao imagina como é facil de fazer.
Aproveite e faca no feriado, que tal?

Confira os ingredientes e se surpreenda em
http://bit ly/cerveja-amanteigada

Curtir - Comentar - Compartilhar

7 1.194 pessoas curtiram isso Mais relevantes

& 157 compartilhamentos

P Rosane Gil Fiz no aniversario tematico da
minha filha, adoraram!!
A original na Disney é mais doce e segundo
minha filha, mais enjoativa
Curtir - Responder - ¢4 7

% 1resposta

CERVEJA AMANTEIGADA [P

tem nos parques tematicos? Aquele negocio &

APRENDA A FAZER EM 5 M’NUTOS bom demais!!l J& ndo posso dizer o mesmo

sobre o suco de aboboral X(
Curtir - Responder - ¢y 4

M -

Figura 5
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Um exemplo que ilustra isso é o post que vemos na Figura 5. De forma a aproximar o0s
consumidores do universo de Harry Potter, o Ocluméncia compartilha a receita da cerveja
amanteigada, bebida mais famosa da franquia, que esta presente tanto nos parques tematicos,
guanto no tour aos estadios. Apds o lancamento da cerveja amanteigada no mundo real, foi
possivel desenvolver a receita para as pessoas que ndo puderam provar a original nos lugares
citados acima. Consumir um mesmo produto que 0s personagens da série é apenas uma das
formas de se sentir parte deste universo magico. E, além disso, uma maneira de poder

compartilhar experiéncias com pessoas que também se sentem parte do mundo Harry Potter.

O ambiente virtual da pagina Ocluméncia pode ser considerado uma Comunidade de
Marca Virtual, onde os membros se identificam com a série em si, e sabem que o grupo partilha
de sentimentos semelhantes. Segundo Bagozzi e Dholakia (2002, p.3) essas comunidades
virtuais podem ser consideradas “espagos sociais mediados no ambiente digital que permitem
qgue grupos se formem e se sustentem primeiramente através de processos continuos de

comunicacao”.

Sendo assim, pode-se perceber nos comentarios que ha participacdo dos consumidores,
através de relatos de experiéncias proprias relacionadas ao produto de destaque, a cerveja
amanteigada. O primeiro comentario expde uma mae compartilhando que fez a receita para o
aniversario da filha, e que obteve bastante éxito. Ja o segundo, questiona se a receita é a mesma
que a dos parques, ja que ele teve a chance de experimentar, e afirma que apreciou bastante a

bebida. Ambos destacam o produto de forma positiva, influenciando outras pessoas a provarem.

Mais forte que as paginas, o grupo do Facebook “Harry Potter Brasil”, exprime ainda
mais a ideia de Comunidade de Marca. Nele, as postagens sao diarias, € os contetdos variam
desde sorteios, tutoriais de “faca vocé mesmo”, vendas de produtos, cenas dos filmes, até
membros se apresentando. O grupo conta com mais de 16 mil usuarios, que além de interagirem

entre si, também trazem assuntos relacionados ao mundo Harry Potter para serem discutidos.
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I il Harry Potter Brasil _

m Yasmin Wisniewski

Qiii sou nova no grupo , mais velha em questdo de harry potter , minha
paixao comecou com 10 anos (hoje estou com 16) . e a cada dia
aumenta mais (£33 . semana que vem ta marcada minha tatuagem . e
tenho certeza absoluta que meu corpo sera um gibi aberto pra harry
potter . boa noiteeee 11l

Curtir ® Comentar

13 pessoas curtiram isso.

| Caco Cardassi Bem vindal! Lacra todo corpo mesmo; com tattoo de HP
¥ ainda..bem melhor!

Curtir - ¢ 1
Yasmin Wisniewski Obrigada I!!
m Curtir - g5 1
a | Caco Cardassi Se precisar de alguma coisa, sou o dono aqui do Grupo!
Curtir -1
m Yasmin Wisniewski Beleza obrigada !!
Curtir - ¢ 1
Figura 6

Como podemos perceber na Figura 6, 0s usuarios se apresentam e conhecem outros fas
na pagina. A partir dai, interagem entre si e demonstram a paixao pela saga, explicitando o0s
lacos que a série acaba criando, entre fa e fa, e fd e marca. O incentivo, o respeito, o interesse
em comum e a aceitacdo de novos membros, caracterizam alguns pontos dentro da Comunidade
de Marca Virtual de Harry Potter. Percebemos que o dono do grupo vai pessoalmente dar as
boas vindas a nova integrante, além de apoia-la com a ideia de uma nova tatuagem baseada na

saga.

Outra plataforma de destaque é o Pottermore. E através deste meio online que a autora
da saga J. K. Rowling revela informagdes adicionais e inéditas sobre o universo magico. O
Pottermore aproxima o consumidor a experiéncia de leitura na série, em um ambiente digital e
de forma interativa. Cada integrante ganha um nome de usuario unico, é selecionado para uma
das quatro casas de Hogwarts, e pode assistir a aulas, comprar objetos magicos, duelar com
outros participantes e juntar pontos para sua casa. Em meio a isso, o consumidor vai
acompanhando os capitulos dos livros pela plataforma online e descobre conteudos inéditos,

revelados pela autora.
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Maisa Parizotto » Harry Potter Brasil

) O P Giff P @

oas curtiram isso
omentario:

Jeniffer Rigaud ops cadastro
Curtir

Jo@o Pedro Botelho Eu @)

Bruna Vieira Eu @

Figura 7

Para compreender melhor a relagéo entre fas e Pottermore, foi coletado um post dentro
do grupo “Harry Potter Brasil”, que expde o que a plataforma online e seu novo modo de
interacdo gera nos consumidores. Uma integrante compartilha com o grupo para qual casa ela
foi selecionada no Pottermore e exprime sua felicidade, além de perguntar se existe alguém que
também seja da Grifinodria. Esta € apenas uma das 4 casas da Escola de Magia e Bruxaria de
Hogwarts para qual os alunos podem ser sorteados, fazendo parte da mesma até completarem

sua formagéo.

Nos comentérios, 0s usuarios demonstram que pertencem ao mesmo grupo, e exaltam
amor em fazer parte de uma mesma comunidade. E possivel ler comentarios de boas vindas,
comentarios elogiando a casa Grifindria, aléem de outros membros que também foram
selecionados para a mesma casa se identificando e, através de cora¢des, exibindo a alegria de
fazer parte da Grifinoria, casa do proprio Harry Potter e seus amigos, Rony Weasley e Hermione

Granger, nos livros e filmes.
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5. Andlise da Pesquisa Quantitativa

O questionario resultou em uma gama de respostas, apresentando bastante diversidade e
possibilitando a anélise de pontos importantes. Para compreender melhor a amostra de pessoas
que participaram da pesquisa, vamos estudar alguns dos principais resultados. Os individuos
serdo divididos entre diferentes grupos sociais, de acordo com habitos de consumo e
comportamentos em comum, a fim de garantir um estudo baseado na comparacdo de praticas
entre eles. Assim, sera identificado o que leva o consumidor a agir de sua maneira e as

motivacdes para seus comportamentos.

Vocé leu os livros?

m Sim, li todos ™ Sim, mas ndo todos N3do

Grafico 1

Percebe-se que os comportamentos sdo bem divididos quando a questéo € a leitura dos
livros. Apenas 30% da amostra ndo leu nenhum livro, enquanto 35% leram a série em parte e
35% leram todos os sete livros. Ou seja, 70% dos participantes tiveram interesse na leitura da
saga, contra 30% que ndo se interessaram da mesma forma. Assim, pode-se observar que a
leitura faz parte dos habitos da maioria e a saga Harry Potter € de conhecimento, e do gosto, de

grande parte da amostra.
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Voce viu os filmes?

B N3o MSim, mas ndo todos Sim, todos

2%

Grafico 2

Em relacdo aos filmes, observa-se que o engajamento € muito maior, ja que 85% da
amostra se dispuseram a assistir a todos os filmes e 13% assistiram alguns, contra apenas 2%
que ndo viram nenhum dos filmes. Pela facilidade do acesso aos filmes, presentes em tantos
meios, como o cinema e a televisdo, além da rapidez, por demandar pouco tempo para o
consumo, entende-se que este alcanga um publico maior do que a leitura, que requer mais

disponibilidade de tempo, além de interesse a longo prazo.

Em um primeiro momento, os dados indicam que a maior parte dos consumidores
preferem os filmes a leitura dos livros. Entretanto, sera analisado o que o comportamento de
cada um desses publicos diz a respeito ao consumo da saga Harry Potter. Na primeira analise,
os consumidores foram divididos em duas amostras, uma com aqueles que leram todos os livros,
e outra com aqueles que assistiram a todos os filmes. Foi importante separar aqueles que leram
apenas parte da obra e aqueles que ndo assistiram a todos os filmes, pois essa amostra € formada
por fas fiéis a um meio especifico e que tenham consumido a narrativa de forma absoluta em

cada uma de ambas as plataformas. Sera analisado mais tarde a importancia desta diferenca.
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Leram os Livros e
Acompanham Redes Sociais

E N3o ESim

Grafico 3

Dentre os consumidores que sdo leais aos livros, ha uma divisdo bem clara entre os que
acompanham a marca Harry Potter nas redes sociais e 0s que ndo seguem esta linha. Com 51%
contra 49%, mais da metade dos fas ndo esta presente nas paginas das redes sociais. Os que
estéo, apresentam como seu meio preferido o Facebook, seguido de blogs, Twitter e Instagram,

nesta ordem.

De acordo com as respostas obtidas no questionario, aqueles que leram todos os livros,
preferem consumir a saga através, principalmente, da leitura. Por outro lado, aqueles que
assistiram a todos os filmes, preferem consumir a série por meio da obra cinematogréafica. Por
isso, pode-se dizer que os fas que exercem lealdade a algum meio, tendem a continuar

consumindo a marca especialmente através da plataforma que séo fiéis.

Entretanto, é possivel observar que apesar do meio preferido ser o original, isso ndo
impede o consumidor de estar presente em outras plataformas ou consumir a saga através de
outros meios. Fas que leram todos os livros também consomem a série por meio dos filmes,
além de produtos licenciados da marca, como vestuario, canecas, varinhas, bichos de peltcia e

jogos, por exemplo.
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Viram os Filmes e Acompanham
Redes Sociais

E N3o ESim

Gréfico 4

J& em relagdo aos que viram todos os filmes, percebe-se uma discrepancia entre
comportamentos. A porcentagem das pessoas que de fato acompanham as redes sociais é bem
menor comparado a dos participantes que ndo acompanham. A maior parte da amostra
visivelmente ndo esta presente nas redes sociais, 0 que contrasta com a amostra dos
consumidores fiéis aos livros, onde a diferenca ndo é tdo grande, j& que os resultados quase se

igualam.

Ao compararmos esta amostra com a analisada anteriormente, percebe-se que o
engajamento de fas que sdo mais voltados para os livros é maior do que aqueles que se focam
nos filmes. H& uma diferenca de 11% entre eles, e isso se deve pelo fato do fa que acompanha

a historia através dos livros, ser mais envolvido emocionalmente.

Como a faixa etéria da amostra € de jovens, muitos cresceram com a franquia e
acompanharam a saga desde criancas, amadurecendo junto com 0s personagens. Assim, 0O
consumidor que disponibiliza seu tempo e tem interesse em ler os livros Harry Potter, apresenta
mais chances de ser um fa ativo, que acompanha as paginas do Facebook e blogs sobre a série,

por exemplo. E aquele que sente uma relagdo emotiva e se identifica com a série.

O envolvimento que os fas demonstram no meio online é de extrema relevancia, pois
expde a existéncia de uma parcela dos consumidores que se dedicam a saga em plataformas
mais atuais e que fazem questdo de acompanhar a serie em diversos meios, porém nao se pode
generalizar. E importante frisar que, mesmo em uma amostra de fis da saga, o nimero de

pessoas que acompanham a marca através das redes sociais ndo é tdo alto assim. Através da
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pesquisa, podemos perceber que apesar de um maior engajamento por parte desta amostra, do
que daqueles que se limitam a assistir aos filmes, a maior parte das pessoas prefere se relacionar

com a série através dos livros e longa metragens.

Comparacao de Consumo entre
Meios
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0
Filmes Livros
Grafico 5

Para compreender a diferenca entre os consumidores que leram todos os livros, e aqueles
que leram apenas alguns, foi analisado o meio de consumo principal da saga de cada um desses
publicos, assim como foi feito anteriormente para comparar 0s comportamentos entre aqueles
que leram todos os livros e aqueles que viram todos os filmes. Ou seja, dentre os dois meios

mais escolhidos, filmes e livros, qual seria a plataforma de destaque para cada grupo.

Notou-se que entre 0s que tiveram interesse em ler a série completa, o meio preferido é
a leitura, seguido dos filmes, porém com uma brusca diferenca entre eles. Enquanto das 35
pessoas que leram a saga inteira, 16 pessoas optam pelo consumo pelos livros e apenas 1, pelo
consumo através de filmes, das 35 que leram apenas alguns, 13 optam pelos livros e 10 pelos
filmes. Os participantes restantes se dividem entre combinag0es de diversos meios, incluindo

filmes, livros, produtos licenciados e redes sociais.

Como foi possivel observar, aqueles voltados para o livro, consequentemente
consomem por este meio de forma essencial. Ja 0s que estdo mais ligados aos filmes, se dividem
entre ambas as plataformas, pois ndo apresentam relacédo afetiva tdo forte quanto os primeiros.

Por isso, deve-se dividir esse publico, a fim de encontrar resultados mais precisos.
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Grafico 6

Sera abordada a questdo da producéo de conteudo por parte dos consumidores através
de uma comparacdo entre grupos distintos. Separou-se a amostra que leu os livros saga,
independente de quantos, daqueles que ndo leram, apenas assistiram as producdes
cinematogréaficas. Essa distincdo foi feita para dar enfoque aos comportamentos de cada um e

compreender melhor de que forma a relagdo com a leitura impacta nos habitos do fa.

De um universo de 70 pessoas que fizeram a leitura da série Harry Potter, seja ela
completa ou ndo, apenas oito afirmam produzir algum tipo de conteudo relacionado a série.
Percebemos, em um primeiro momento, que o himero ndo apresenta grande destaque. Porém,
ao compararmos este resultado com o que se observa perante a outra amostra, nota-se uma

diferenca.

Dentre os 30 participantes que assistiram aos filmes, porém néo leram a série, apenas
uma gera conteldo baseado na saga. Através destes dados, percebemos gue, novamente, a
relacdo emocional criada no consumidor influencia de forma a incentiva-lo a ser um fa ativo,
que sente prazer em participar e fazer parte da franquia. Os fas que responderam de forma
positiva a pergunta sdo responsaveis pela criacdo de contetdo para blogs e péginas do
Facebook, além de criarem de forma manual objetos famosos no universo da saga, como
varinhas méagicas e colares com simbolos presentes na série. E possivel observar publicacdes

associadas a vendas de produtos artesanais em midias como o grupo “Harry Potter — Brasil” no
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Facebook, meio observado anteriormente. Sdo 0s consumidores que acompanham a saga nas

redes sociais, interagem em grupos e criam contetdo.

Dentre os 35 participantes que ndo finalizaram a leitura da obra, os motivos variam entre
desinteresse, falta de tempo e a preferéncia pelos filmes, devido a seu formato dinamico e
pratico. Também foi observado que algumas pessoas ainda estdo em processo de leitura, ou
leram apenas aqueles que despertaram a curiosidade, a fim de ter acesso a mais informacoes e

detalhes sobre a historia.
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Gréfico 7

Por fim, serdo exploradas as possibilidades do consumo para outro produto, parte do
universo Harry Potter, porém com histérias e personagens diferentes. Visando focar na
diferenca de praticas de consumo, foram comparados 0s habitos entre a amostra de pessoas que

leram os livros e assistiram aos filmes, com aqueles que apenas viram os filmes.

Em 2016, sera lancada a trilogia “Animais Fantéasticos e Onde Habitam”, baseada no
livro homoénimo, que aparece na saga Harry Potter como leitura de sala de aula. A obra
cinematogréafica contara a histdria do autor do livro, e se passara em Nova lorque muitos anos
antes da época do personagem Harry Potter. Apesar de néo ter relagdes com o personagem, a
historia faz parte do mesmo universo magico, e contara com alguns personagens ja conhecidos,

como o diretor de Hogwarts, Alvo Dumbledore.

Dessa forma, o consumidor ja tem algum conhecimento sobre a nova trilogia e sabe que
ela trara 0 mesmo ambiente magico conhecido, independente do enredo. Por isso, pode existir
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conexao entre fa e produto mesmo antes deste ser lancado. Ao observar os resultados desta
comparacao, percebe-se que o grupo de individuos que consumiu a saga através dos livros e
filmes demonstra um interesse de quase 100% em estender 0 consumo para este novo produto.
Em contrapartida, a amostra de pessoas que se restringiu em assistir aos filmes, sem ter a
experiéncia da leitura da saga, demonstra um alto interesse, de quase 80%, porém menor do que

0 observado anteriormente.

Constata-se que o consumidor participante é aquele que esta presente no meio original,
o livro, e também é dindmico em diferentes plataformas. O fa ativo, que vai continuar
consumindo a série, através do produto que for, é aquele que estabeleceu lagos emotivos com a

saga, principalmente, com a leitura da obra.

Em todos os exemplos discutidos acima, se nota a identificacdo do fa que age com mais
frequéncia que os outros. A relacdo deste fa com a série se d& com mais intensidade, pois ele
interage por intermédio de diversos meios. Foi possivel destacar os principais aspectos de
consumo deste consumidor, além de outros menos engajados, para compreender melhor como

se da o fluxo entre plataformas dos mesmos.

6. Conclusao
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Ap0s as anélises, através da observacao baseada na netnografia e do questionério online,
podemos chegar a algumas consideragdes finais. Ambas as pesquisas se basearam no ambiente
online e focaram em um grupo de faixa etaria semelhante, portanto, devido a similaridade da

amostra, as duas levaram a resultados que se complementam.

Primeiramente, a partir da observacdo ndo interativa, constatou-se que em todas as
midias observadas dentro da rede social Facebook, pode-se perceber alguns fatores em comum.
A identificacdo que os consumidores sentem em relacdo a franquia Harry Potter é uma
caracteristica que merece destaque. E partir deste sentimento que os fis desenvolvem lagos e
perpetuam o consumo da série. Foi possivel observar que esta identificacdo também pode ser
provocada pela marca através das redes sociais, quando trazem assuntos comuns do dia a dia

da sociedade, e comparam com acontecimentos dentro da saga.

Este sentimento de identificagdo esta associado as Comunidades de Marca existentes
dentro das redes sociais. Os grupos e paginas analisados expdem que as interacfes entre seus
membros traduzem, de fato, a ideia de uma Comunidade, onde todos partilham do mesmo
interesse em comum, se tratam com respeito e incentivam, ainda mais, 0 consumo da série. Esse
incentivo pode vir através de palavras e conversas, ou pelas proprias redes sociais, que facilitam
0 acesso a informacdo, como é o caso da pagina Ocluméncia, que produz alguns videos onde

reline todo o conhecimento sobre um mesmo assunto.

Além da identificacdo, eles também partilham do sentimento de participagdo. Ou seja,
além de se identificar, os consumidores também sentem vontade de fazer parte da série de
alguma forma. Como exemplo, observamos os fas que fazem receitas originais da saga e sabem
de cor algumas falas. Jenkins (2009, p. 329) afirma que: “A participagdo ¢ vista como uma parte
normal da operagdo da midia, e os debates atuais giram em torno das condigdes dessa

participagdo”.

O Pottermore atua como plataforma de destaque quando se trata de participagdo. O
meio, como constatado, foi extremamente bem recebido pelos fas, pois proporciona uma forma
de interacdo que vai alem daquela proposta pelos livros e filmes. Nela, o consumidor deixa de
atuar como telespectador e passa a agir dentro da producdo. Assim, o fa pode se tornar um aluno
da Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts, o que reforga ainda mais o conceito de
Comunidade de Marca, além de participar efetivamente de todas as atividades descritas pela

série e ainda ter acesso a informacdes inéditas.
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Em um segundo momento, tendo como base a analise do questionario quantitativo, foi
possivel comparar as diferengas de consumo entre as pessoas que leram todos os livros e as que
sO viram os filmes, ou so leram parte da série. Foi importante fazer esta divisao para observar
que os consumidores ativos, ou seja, aqueles que produzem mais conteudo e estdo presentes em
maior peso nas redes sociais, sdo 0s que leram todos os livros e, por isso, apresentam uma
relagcdo afetiva maior com a saga do que outros consumidores. Sao estes fas que pretendem

continuar a consumir a série, independente do meio e contetdo.

Percebe-se que 0 meio original, o livro, se destaca entre outras plataformas, mesmo no
cenario atual onde o0 ambiente online esta cada vez mais forte, pois os fas fiéis se apegam mais
aos livros do que aos filmes, devido, principalmente, a riqueza dos detalhes e histérias mais
completas que ele pode oferecer, 0 que resulta em uma interagdo mais forte entre fa e saga.
Outro fator importante é a confianca que os consumidores atribuem as consideradas velhas
midias. Uma pesquisa desenvolvida por Telma Johnson (2006) comprova que jovens preferem
procurar por informacdes através do meio online, porém se certificam em pesquisar através de
fontes j& conhecidas por sua presenca em midias tradicionais. Ou seja, percebe-se que, apesar
do consumo da saga atuar com cada vez mais forca nas plataformas digitais, a relacdo afetiva

que existe entre fas e a franquia esta estreitamente ligada com o livro, uma midia tradicional.

Além disso, como foi analisado anteriormente, a amostra que participou da pesquisa
apresenta a faixa etaria dos consumidores que cresceram com a série, pois o livro foi um dos
primeiros com o qual tiveram contato, e, portanto, puderam acompanhar a saga desde seu

nascimento, até o desfecho da historia.

Apesar dessa diferenca de interesses observada, é importante compreender que existe
um fluxo entre plataformas que é praticado por todos os consumidores, independente das
preferéncias entre livros e filmes. Percebeu-se que, de forma a agradar fas e possiveis fas, o
mercado deve estar preparado para estar presente em todas as plataformas, visando atender as
necessidades geradas pelos consumidores. E através de uma manutencdo das formas de
interacdo entre fa e série, que a marca garante proximidade suficiente a fim de manter e atrair
seu legado. A necessidade de se marcar presenga em todos os meios influencia na existéncia de
plataformas online, devido ao fato destas garantirem mais consumidores, dentro do mundo da
Cibercultura em que vivemos. O acesso online € mais rapido e préatico e, portanto, é o0 que
garante mais visibilidade. Entretanto, percebe-se que 0 engajamento com a série € maior quando

o consumidor leu todos os livros, ja que existe uma questdo emotiva envolvida.
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Ambas as analises levam & conclusdo que a franquia continua criando envolvimento
com os consumidores, despertando emocgOes como identificacdo e participacdo. Esses
sentimentos, incentivados pelas redes sociais, influenciam o fa a continuar consumindo, pois a
plataforma online € constantemente atualizada e esta sempre buscando novas ferramentas para
interagir de maneira exclusiva com o consumidor. Conclui-se, também, que este fa que se faz
presente e age como produtor e participante é aquele que desenvolveu lagos afetivos com a série

através de seu meio de origem: os livros.

A franquia Harry Potter é o caso que melhor ilustra o conceito de extensdo do consumo
aqui proposto, pois exibe uma forma de consumo que se mantém constante desde seu inicio até
os dias atuais, com os fas sempre dispostos a comprar qualquer tipo de produto licenciado ligado
a marca, independente do fim da série. E esse comportamento de fs que explica a manutencéo

do sucesso da producao.

A saga Harry Potter mantém seu posto de hit, mesmo anos ap6s o lancamento do dltimo
filme. Com os fas mais fiéis que nunca, a facilidade do acesso, sua presenca em todas as
plataformas, e cada vez inovando mais, ela caminha para um futuro onde sera uma série a ser
passada de geracdo para geracdo. As acOes da narrativa transmidia ajudam a garantir que o
consumo voltado para a série continue arrecadando lucro para as empresas e satisfacdo para 0s
fas. Assim como as facilidades geradas pela tecnologia hoje existente, como as midias sociais
e a interacdo criada por elas, o acesso a qualquer tipo de conteldo e a vontade de participar,

confirmam que Harry Potter é um fendmeno e levantam a possibilidade de que veio para ficar.
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