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Hogwarts Mystery: a convergéncia da obra
literaria no formato de videojogo para a
criacao de um ciberespaco colaborativo
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Resumo. Desde o langamento do primeiro livro do Harry Potter (1997), varios conteti-
dos interativos foram lang¢ados para os fas. O mais recente trabalho criado para os
Potterhead pelo Jam City e Portkey Games foi o videojogo para telemdvel, no forma-
do de RPG, Hogwarts Mystery. A partir da andlise estética e interativa do videojogo
acima citado, esta revisio pretende explanar a experiéncia do usudrio além do jogo,
com seus respetivos desmembramentos acerca da cultura da convergéncia adentro
da narrativa transmedia, contextualizado no ciberespaco colaborativo, entendendo
a importancia de manter a interacdo social dos participantes, despertando assim
uma nova comunidade de consumidores-jogadores como novas possibilidades de
criacdo de videojogos.
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1 O estado da arte dos videojogos e a sua evolucao
quanto a interatividade do estilo RPG (Role Play Game)

Para se entender a origem, evolucdo, desmembramento e criacdo dos videojogos
como elemento fundamental da arte, é necessario explorar as suas vertentes. [1] re-
ferencia os videojogos como fruto da tecnologia e, como tal, producdo cultural, sendo
veiculos de exteriorizacdo da expressividade e criatividade da mesma.

0 desenvolvimento tecnoldgico e comportamental dos videojogos sdo cons-
tantemente comparados com a evolucdo cinematografica, porém para entender a
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fundamentacio dessa constante comparacio, é preciso compreender o surgimento
e a emancipacido do préprio cinema [1].

Considerando que o cinema é uma arte de fusdo primeiramente entre o teatro e
a fotografia, e em seguida pela literatura, arquitetura, pintura e musica, originando
assim a primeira arte de linguagem multimédia, os videojogos também se caracte-
rizam por essa migracdo e reproducdo humana em torno de uma nova capacidade
expressiva [1].

A partir do conceito citado acima, observa-se a criagdo de um sentido de con-
texto artistico e cultural acerca do desenvolvimento dos jogos digitais, que pode ser
representado por uma reproducdo e convergéncia da considerada sétima arte do
mundo: o cinema. N3do somente o desmembramento da narrativa cinematografica
estd presente nos enredos acerca dos videojogos, mas também toda a sua estética
visual, de personagens e de espaco, remetendo assim ao jogador uma experiéncia
interpessoal e interativa junto a realidade paralela ao jogo. A atividade do desenhar
a estética expressiva do audiovisual, esta diretamente relacionada com a expressao
pessoal projetada nos objetos artistico-culturais que sdo inseridos nos videojogos [2]

No conceito de arte de entretenimento, o videojogo, assim como o cinema, con-
tém todas as ferramentas visuais e interativas de performance ficcional e emocio-
nal, a atrair os seus espectadores/jogadores, por isso torna-se fundamental entender
também quais as caracteristicas comportamentais nas diferentes vertentes em que
0s mesmos se destacam.

A interatividades dentro das plataformas de videojogos é o ponto-chave de sepa-
racdo do cinema, sendo assim uma Media Interativa [3]. 0 mesmo autor também
explica que, diferentemente do cinema, em que o autor da obra “mostra” em videos
e roteiros o que tem para dizer, nos videojogos o autor ndo conta e ndo mostra, ele
interage com o recetor de modo a este “fazer” parte do processo de conducdo da
narrativa, onde s se consegue obter respostas acerca do contexto participando ati-
vamente e tomando decisdes dentro do jogo.

A expressdo narrativa que fundamenta as histdrias dos videojogos, a cada “etapa”
acalcada por quem a joga, vai se desmembrando juntamente com as interacdes do
jogador e ao contrario dos modelos tradicionais de jogos, este tipo de jogos ndo s&o
regidos por condi¢des de vitéria ou derrota, mas sim de resultados quantitativos,
como explica [1].

A partir do conceito de narrativa interativa dos videojogos, é de extrema relevan-
cia destacar o género Role-Playing Games (RPG), como um dos principais formatos
de jogos participativos da atualidade. O RPG desempenha um papel fundamental no
que diz respeito aos media interativos, onde o jogador desempenha um papel ativo
no desenvolver do jogo e do seu personagem, tornando-se o ponto principal de nar-
racdo e participacdo do enredo [4].
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E importante ressaltar que mesmo a participagdo ativa entre os jogadores no

género RPG, caracterizada por um ambiente interativo e participativo, online ou pré-

-programado, ndo é sem limites, sem barreiras de fronteiras na narrativa do con-
texto, trata-se de uma interatividade relativamente premeditada na programacao
e idealizacdo do jogo, feita pelo game designer [4]. Além da interatividade, o RPG
caracteriza-se pela socializacdo entre os participantes, a narrativa do contexto da
histdria a ser seguida e desenvolvida e a hipermédia, composto pelos elementos
verbo-audiovisual que compde o jogo [5].

[6] correlaciona o jogo com uma linha ténue entre o que vem a ser real e o que
gira em torno de eventos reais, fugindo do cotidiano de quem o vive, que “é impor-
tante fazer uma distingo entre jogos modelados em torno de eventos reais e aqueles
que realmente afirmam ser uma extensdo da luta da vida real (por meio de sessdes
de treinamento virtuais ou fantasias politicamente utépicas)”.

2 Hogwarts Mistery: o videojogo além da experiéncia
do livro

A saga Harry Potter teve sua primeira edi¢do do livro publicado em 26 de junho de
1997 no Reino Unido, em inglés britanico, pela editora Bloomsbury Publishing e desde
entdo, lancou-se uma febre mundial acerca do universo da obra. A partir das histo-
rias dos livros, diversos contetidos interativos foram criados para reproducio além
da imaginacdo dos leitores, tais como filmes, websites de entretenimento, parques
de diversdo e videojogos. O mais recente trabalho criado foi o videojogo para telemo-
vel, no formado de RPG, Hogwarts Mystery.

Segundo o website oficial do jogo, Harry Potter: Hogwarts Mystery® é o primeiro
videojogo feito para os fas, em que o jogador pode criar seu préprio personagem e vi-
venciar toda a experiéncia de estudar na mesma do protagonista do livro, a escola de
Hogwarts. Quanto a narrativa do videojogo, os criadores afirmam que toda a histéria
acontece antes da chegada do Harry Potter a Hogwarts, porém com todo o universo
em que 0 mesmo vivera na sua época, criando assim uma ligacdo com os filmes e
com o livro, mas ndo com o personagem em si.

0 que diferencia a expressdo narrativa de um videojogo é a interacdo do jogador
com a mesma, que vai se revelando a cada decisdo precisa ser tomada por quem
0 joga, criando assim um sentido na obra a partir de suas a¢des o qual é levado a
realizar. Sobre isso, dentre os significados que o jogo cria adentro da experiéncia do

3 http://www.harrypotterhogwartsmystery.com/pt-br
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usuario, destacam-se as camadas existentes no interior de sua criacdo: Ambientes,
Personagens e Interatividade [1].

Pode-se observar no videojogo acima citado esses trés componentes narrativos
de condugdo, a comecgar pelo ambiente. Essa camada corresponde a toda a compo-
nente estilistica do jogo, o espaco audio e visual em que a histdria acontece. [1] mos-
tra que esse componente é ponto fundamental para que o jogo tenha ritmo e assim
construa uma atmosfera de criacéo de significado a nivel emocional e cognitivo. Em
Hogwarts Mystery esse aspeto é observado na apresentacio e na reproducdo dos am-
bientes do castelo em que a histéria é contada ambiente este que segue os padrdes
feitos nos filmes da saga.

As Figuras 1e 2 retratam a cocriagdo do ambiente como contexto narrativo para
introduzir o utilizador ao universo do jogo, relacionado com a identidade visual ja
criada nos filmes produzidos.

A segunda camada citada por [1], refere-se a criacdo do personagem. O autor ex-
plica que, o facto de a criacdo do personagem pelo utilizador vir apds a criaco do
ambiente, é em partes, resultante da definicdo que o mesmo faz ao escolher o am-
biente em que vai habitar / utilizar. Dessa forma, pode-se analisar abaixo a defini¢cdo
do criador do videojogo ao conduzir na criagdo do personagem pelo jogador, influen-
ciado a seguir pelo ambiente em que o mesmo ira desenvolver a narrativa.

Fig.1 Saldo principal Hogwarts Mystery
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Fig.2 Saldo principal Hogwarts Filme — Harry Potter e a pedra filosofal

Em Hogwarts Mystery, primeiramente o jogador cria o seu personagem e em
seguida é preciso escolher em que casa ira ficar a passar os seus anos académicos
na escola. Assim como no filme, a escolha é feita por um objeto grafico: o chapéu
seletor (Fig. 3 e Fig. 4), que baseado nas suas caracteristicas emocionais, qualidades,
ambicOes e personalidade, ira definir a casa em que o participante ficara. Ao criar
0 seu avatar e participar da selecdo das casas, 0 ambiente muda para cada escolha,
alterando a design grafico dos comodos do castelo, das vestimentas e dos amigos
que o cercam no jogo.

Os trés eixos que definem a caracterizacdo do personagem que serd escolhido
pelo jogador baseia-se nas vertentes fisica, psicolégica e social em que o mesmo se
identifica [7] . Na vertente fisica, o utilizador caracteriza-se por: idade, género, altu-
ra, corte e cor do cabelo, etc. A vertente psicoldgica adentra na personalidade, refe-
renciado ao jogo acima mencionado, se exemplifica por: ambicioso, corajoso, sagaz,
inteligente, etc. Na vertente social, é referenciado pela relacdo com os membros da
casa, amigaveis, estudiosos, fiéis, etc. [1].
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Fig.3 Selecdo da casa — Hogwarts Mystery

Fig.4 Selecdo da casa — Filme Harry Potter e a pedra filosofal

A camada da interatividade caracteriza-se por todos os eventos que exigem a
intervencao do jogador de forma ativa, ao tomar decisdes que decidam por si a nar-
rativa do videojogo. A mesma é subdividida em trés partes: navegacdo, manipulacio
e participacdo, o que constitui a triade para elaboracéo e fluidez do videojogo [1].

Além das amizades e lacos que sdo feitas no jogo com personagens, que tam-
bém estdo presentes nos filmes, o participante é levado a cumprir desafios diarios
e semanais para ganhar prémios. Assim como aprender novos feiticos e pocdes nas
aulas, ministradas pelos mesmos professores do livro, criando assim essa sinergia
interativa e participativa de conducao, exemplificados nas Figuras 5 e 6.
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Entender como elas funcionam

Fig.6 Interac¢do participativa — Hogwarts Mystery

E por fim, na vertente da criacdo de sentido da interatividade nota-se que o pro-
cesso de interacdo é ativo, estabelecendo uma participagdo ativa do jogador que
influencia na construgdo ou reconstru¢do das mensagens transmitidas narrativa-
mente pelos videojogos [1] dessa forma, o autor afirma o jogador ndo tem apenas po-
der de escolher o seu posicionamento mas também de definir o seu percurso na obra.
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3 0 Videojogo Hogwarts Mystery a partir da narrativa
transmedia como ciberespaco colaborativo.

A narrativa transmedia, como explica [8] € um novo modelo estético, oriundo da
cultura da convergéncia dos media, estética essa que corresponde a algumas exi-
géncias dos consumidores (que o autor também cita como f&s) para utilizacdo dos
mesmos. Segundo o autor, essa utilizacdo dos novos meios de media depende for-
temente da interatividade e colaboragdo dos recetores, resultando assim em uma
cultura colaborativa.

Para entender o processo motivacional da narrativa transmedia, é necessario
compreender também o conceito de cultura da convergéncia citado por Jenkins. O
conceito é definido pelo autor a partir do fluxo de contelddos que sdo gerados a partir
de multiplas plataformas de media, & cooperacdo entre multiplos mercados media-
ticos e ao comportamento migratdrio dos publicos dos meios de comunicacéo, que
buscam cada vez mais, diversas formas de entretenimento a partir de um contetido
de uma determinada obra [8].

“Convergéncia é uma palavra que consegue definir transformacGes tecnoldgicas,
mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta falando e do que ima-
ginam estar falando.” [8, p.29]

A narrativa transmedia é o desmembramento da cultura da convergéncia, sendo
a arte da criacdo de um novo universo, desenvolvida para que o publico recetor viva
uma nova experiéncia em um mundo ficcional, assumindo assim um papel ativo
de coletores por meios de diferentes canais, compartilhando suas emocdes e cola-
borando assim com outros participantes para construcdo de uma nova industria de
entretenimento [9].

Dessa forma, entendendo o conceito de cultura da convergéncia e também o de
narrativa transmedia, pode-se observar que o videojogo é um produto criado a partir
da conversdo mediatica de uma determinada obra, no caso deste estudo, o videojogo
Howarts Mystery é a conversdo medidtica da literatura e dos filmes do Harry Potter.

As narrativas transmedia estdo buscando cada vez mais a construcdo de novos
universos interativos no estado da arte, criando ambientes atraentes, interativos e
diversificados para que os usudarios utilizem, visto que ndo podem ser explorados
num tnico modelo de construcdo da obra [8]. No caso do Harry Potter, apds o lanca-
mento dos livros e dos filmes, inimeros conteidos acessorios foram criados para
manter viva a interacdo dos fas com a obra, tais como jogos, parques de diversao,
websites interativos, foruns de criagdo de historias e os videojogos.

Em abril de 2018, ao lancar o videojogo Hogwarts Mystery, os produtores apre-
sentaram o jogo como uma experiéncia tinica que os participantes iriam vivenciar,
estudando na mesma escola do Harry Potter, com alguns personagens da saga,
praticando feiticos e participando de aventuras ao longo do jogo. Além da grande



DIGICOM International Conference on Digital Design & Communication 151

divulgacdo em redes sociais, sites e foruns, a reproducio de videos interativos de
protdtipos ambientais e de design baseados nos filmes para o jogo, foram fortemen-
te utilizados para atrair os Potterhead*, causando assim a empatia e despertando a
vontade cognitiva de participacgdo ativa dos usuarios.

0 jogo contém um website oficial traduzido em oito linguas, com galeria de fotos,
videos, a proposta do jogo, perguntas e respostas para os fas e até uma assinatura de
newsletter. As redes socias em que estdo presentes sdo Facebook (618K), Twitter (164k)
e Instagram (643K), estas sdo alimentadas frequentemente com contetudos interati-
VoS, promocionais e inspiracionais, o que faz do produto um excelente meio de troca
participativa entre os jogadores de todo o0 mundo.

[10] explica o ambito da comunica¢io como o desenvolvimento de uma pers-
petiva reticular e interativa dentro de quem a utiliza, com sua origem nos estudos
relacionados na cibernética que determinam o questionamento da representacio
linear dos fluxos informativos, especialmente nas redes socias, desenvolvidos na
cibercultura. [10].

A Figura 7 mostra a divulga¢do de um dos concursos para atrair os jogadores a
participarem da criacdo de novos elementos, tornando assim o videojogo um meio
para criar um ciberespaco colaborativo, estimulados pelos produtores para desper-
tar nos fas a colaboracdo ativa de contetdos inseridos no mesmo, tais como ele-
mentos visuais desenhados pelos participantes a serem usados nos personagens,
concursos e desafios ao longo da narrativa, além de eventos que ocorrem dentro do
proprio jogo entre os participantes online.

—
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/,. Jr Concurso de Esbocos Hogwarts Mys

\- £
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Fig.7 Concurso interativo- Hogwarts Mystery

4 Termo usado para os fandons de Harry Potter
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Fig.8 Clube do Duelo- Hogwarts Mystery

Além dos concursos de design nas redes, o videojogo também disponibiliza um
evento multiplay (Clube do Duelo), onde € possivel duelar em tempo real com outro
jogador que esteja conectado ao jogo com alguma rede social disponivel (Fig. 8).

Levy [11] identifica o ciberespaco como um espaco de comunicacdo aberta pela
interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos computadores, a me-
dida em que os mesmos transmitem informacoes entre si, provenientes de fontes
digitais. Para o autor, um dos principais modos de comunicacao e interacao possibi-
litados pelo ciberespaco sdo os videojogos.

A definicdo de comunicacdo “todostodos” é caracterizada por Lévy pelas reali-
dades virtuais compartilhadas, que faz a ligacdo da comunicacdo entre milhdes de
pessoas com 0 seu respetivo dispositivo, sendo possivel assim uma comunicacio
eficaz através de mundos virtuais [11].

Entretanto, a acdo e o conhecimento do utilizador que é ativo nas redes torna-se
relacionados e ndo mais autocentrados, resultando assim em uma maior qualidade
de conectividade que manifesta a passagem da comunicacdo com o ambiente a co-
municacdo no ambiente em que eles mesmos interagem [10].

Dessa forma, a partir desta analise, deduz-se que o realismo e a interagéo nos jogos
referem-se a uma relacdo entre o jogo e o jogador. No é um relacionamento causal,
mas mesmo assim um relacionamento. Essa é uma das principais razdes pelas quais
os videojogos néo podem ser excluidos dos contextos sociais em que sdo jogados [6].

0 videojogo Hogwarts Mystery, ao envolver os participantes na internet por meio
de suas redes sociais, websites e até mesmo dentro do jogo num espaco interativo
tridimensional, em que cada jogador contribui para construcio tanto da narrativa
das acdes, quanto do universo em que ird viver o seu personagem criado, gera um
ciberespaco colaborativo.

Ao passar para esse “universo ficticio”, os jogadores conseguem ficar mais pro-
ximos uns dos outros, seja por afinidade nas escolhas das acdes ou da criacdo do
personagem, ou até mesmo pela personalidade de cada “casa” que o mesmo foi
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escolhido ao ingressar na escola. Dessa forma, exemplifica-se a comunicagdo por
meio da construcio cooperativa de um mundo paralelo de ficcio de uma convergén-
cia cultural literaria-cinematografica, recorrendo ao dispositivo “todostodos”, apre-
sentado por Levy [11].

Em relacdo aos videojogos colaborativos, o mesmo nivel de realismo observa-se
nas etapas de criacdo e envolvimento com o jogador. Porém € necessario perceber
que o realismo social é uma questdo totalmente diferente da mera representacio
realista. [6]. Para encontrar o realismo social nos jogos, é preciso seguir os tragos re-
veladores da critica social e, através deles, descobrir o inicio de uma estética realista
dos mesmos. Nesse caso, deve-se levar em consideragio os jogos que comec¢am a
aproximar os principais valores estéticos do realismo, criando assim uma sociedade
de partilha de conteudos participativas adentro da tecnologia interativa [6].

4 Conclusao

A partir da analise realizada do videojogo Hogwarts Mystery, observa-se que além
de todo o design, personagens, interacdes e desafios criados no jogo baseados na
narrativa do livro, seguindo seus padrGes de estéticas emocionais de interacio, o
jogo consegue criar junto com suas comunidades de jogadores, um novo espaco de
colaboracdo interativa mediatica de cocriacdo do videojogo.

A reproducdo de conteddos acessodrios a partir da narrativa transmedia da obra
literaria e cinematografica do Harry Potter consegue manter um legado mediatico
intacto entre a participacdo e colaboracio dos fds acerca de gerar novos conteudos
para dar continuidade a saga, alimentando paralelamente a industria de producio
de jogos e o consumo da arte pelo publico, beneficiando assim ambas as partes, de
entretenimento e de capital.

Dessa forma, observa-se que a importancia da participacdo colaborativa no cibe-
respaco para representacdo e acessibilidade de transcricdo de conteddos dentro da
criacdo, elaboracdo e manutencdo dos videojogos é fundamental para que uma obra
se mantenha “ativa” entre os consumidores-jogadores, vivenciando e inovando a for-
ma de produzir conteddos anexos para execucdo de novas possibilidades interativas.
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