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Harry Potter é uma série de
filmes britanico-americana baseada
na série de livros homonima da
escritora J.K. Rowling. A série é
distribuida pela Warner Bros. e
consiste em oito filmes, iniciando
com Harry Potter e a Pedra
Filosofal (2001) e finalizando
com Harry Potter e as Reliquias da
Morte - Parte 2 (2011).

-

Atualmente é a terceira série
cinematograficade maior bilheteria
de todos os tempos, com US $9.1
bilhdoes em receitas em todo o
mundo, perdendo o posto de
primeiro e segundo lugar apenas

o o 7 [ !
para o Universo Cmematograﬁ@’

Marvel e para Star Wars.

O universo de Harry Potter é a
realidade alternativa criada
por J. K. Rowling na qual Harry
Potter e seus amigos vivem.
Essa realidade é basicamente
composta por duas sociedades
distintas: a Sociedade magica e
a Sociedade trouxa.




O primeiro jogo do bruxo, Harry Potter

and the Philosopher's Stone (mesmo nome
do primeiro livro/filme) foi lancadoem uma
variedade de consoles, indo do PS One ao
PS2, passando pelo GameCube e PC. O
primeiro jogo foi apenas um rascunho do que
a franquiaviria a se tornar no mundo dos
games.

Harry Potter: Hogwarts Mystery

em sua versao original foi langado
para Android e iOS no final de

abril de 2018 e ainda é um /
verdadeiro sucesso. O jogo da
escola de bruxaria ja foi baixado
mais de 9 milhoes de vezes nas

lojinhas de apps da Google e '

Apple em poucos dias ap0s o seu
lancamento.
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Jogos da franquia para PC e consoles
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Realidade virtual parece coisa de ficcao cientifica:
obras como "Matrix", "Necromancer" e "Jogador N¢

1)
1" popularizaram os mundos digitais, mas ao menos N\ '/ 4
entre os jogadores de videogame, a ficcao tem cada \ /
vez mais cara de realidade. PR— .
WIZARRDING More
Ja existem mais de 500 games para jogar na realidade ,

. A : /F\,.'. )} T -
virtual, desde experiéncias simples e curiosas como um CNLE I .,

conseguiu fazer com que os fas se sentissem -
as empresas: Sony, Pottermore, Wizarding World,

simulador de cortar pao até versdes robustas de grandes 4
literalmente - parte do universo.
. . . . ]
Jam City e Amazon, no intuito de recriar um dos amazon kl nd le
jogos mais famosos da franquia voltado para a =

sucessos como "Skyrim" e "Resident Evil 7".

a i H
Apesar de muitas tentativas, nenhum dos jogos l
Pensando nisso, surgiu uma parceria entre
tecnologia de realidade virtual.



X PRODUTO

Hogwarts Mystery VR Edition é um jogo
de realidade virtual criado em parceria com a
SONY, que permite ao jogador explorar nao
sO o castelo de Hogwarts e sim todo o
universo criado por J.K Rowling, ja que a
franquia sempre foi sobre imersao no
universo ludico criado pela autora.
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Experiénciaem VR dentro de

Hogwarts . | AN

\§ Experiéncia em VR criando poc¢des
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Experiéncia em VR do filme Animais
Fantdsticos e Onde Habitam ' ‘.



Portanto, apesar de o publico infanto-juvenil ter

{PUBLICO ALVO
sido seu publico alvo inicialmente, os fas que

Do ponto de vista do mercado, a série Harry Potter, cresceram com Harry Potter estdo agora passando

destinada as criancas e adolescentes tornou-se o primeiro sua paixdo pela historia para seus filhos,
produto editorial infantil/juvenil a se igualaraos grandes renovando a geragao de leitores.
best-sellers “adultos”. Fendbmeno resultantede uma
gigantesca engrenagem editorial globalizada movida a partir
da Inglaterrae EUA, o sucesso da série tem iniciocom a
inteligente e complexa estratégia da tradugéo, cada volume
traduzido, com antecedéncia, em dezenas de idiomas, para
ser lancado, simultaneamente, em centenas de paises, e em
tiragens que chegam a milhdes de exemplares.

“JK Rowling quebrou o paradigma de que jovem naolée o
mundo todo tem essa dividacom ela. Existe 0 antese o
depoisde Harry Potter. Todos os dias nascem criancas e,
mais cedo ou mais tarde, elas vao se depararcom a historia
magica do bruxo e devorar os livros”, diz Paulo Rocco
(fundador da Editora Rocco).




\ESTRATEGIA DE MARKETING

As midias sociais tém atuado como veiculos de
manutencao do fa e o mantiveram engajado nas
historias. Eles podem interagir com a marca
diretamente e participar de concursos, convocar
outros fas para encontros dessa comunidade e etc.
Também é uma forma de criarmos pequenas acdes
e eventos e alimentar essa base frequentemente,
coisas que antes so faziamos em grandes eventos
esporadicamente.

Temos como exemplo o canal Observatério Potter, de Thiego
Novais, € o maior canal para os fas da franquia e tem quase
600 mil inscritos. As redes sociais ajudam muito porque ha
sites s de curiosidades e outros, so de noticias, e eles
ajudam a manter a comunidade viva e conquistar outros
publicos. Antes, os fas precisavam de matérias ou de algum
outro meio oficial.

Em parceria da Wizarding World com a Amazon, os
compradores do jogo Hogwarts Mystery VR Edition
terao acesso a um livro digital da franquia, junto a
itens personalizados exclusivos.
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A teoria da difusao da inovacao mostra como um
produto novo é assimilado pelo sistema social desde a
sua criacao até ele ser consumido.

Ou seja, COMO essa idéia penetrou no mercado? O que
contribuiu? Como isso aconteceu? Como se deu o
processo da inovacao chegar no publico alvo?

Recente na industria do entretenimento, tecnologias de /

realidade aumentada vém ganhando muito espagco no mercado.

Exemplos mais antigos como a tecnologia 3D no cinema e os assentos /
4D que vibram, balangam jogam vento e tal mostram essa tendéncia. O/
exemplo mais recente é Pokemon Go, um 6timo exemplo de como jogos
de realidade aumentada viraram febre rapidamente. Hoje em dia € muito
comum encontrar um oculos VR em parques de diversoes, lojas de artigos
eletronicos como Saraiva e Miniso, entre outras.

CONCLHusAo/

Produtos que tendem a elevar o
patamar de interacao do usudrio com
o entretenimento que ele esta /
consumindo € a tendéncia atual desse
mercado. E Harry Potter é uma
franquia muito popular que inclusive
ja tem seu proprio jogo de realidade
aumentada, o Wizards Unite, da
mesma produtora de Pokemon Go, a
Nianticc. Uma franquia com um
publico muito grande, que ainda vai
em peso em cinemas pra assistir spin
offs como Animais Fantasticos e Onde
Habitam, que ainda consumem muito
nos jogos em si, tém tudo pra abracar
a chegada da tecnologia do VR, afinal,
o publico de Harry Potter, sempre foi
um dos mais apaixonados pelo
universo criado nas historias.
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