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de making of da Warner Bros'
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Resumo

O artigo aborda a cultura material do universo de Harry Potter, tendo como eixo
condutor a visita da autora e uma amiga cendgrafa aos estidios da Warner Bros., nas
cercanias de Londres, onde ¢ realizado o four de making of dos filmes do jovem bruxo.
Enquanto a autora pode ser considerada fa da série, sua amiga pouco sabe sobre o
assunto. Veremos, por um lado, a museificacdo dos objetos e cendrios e, por outro, a
réplica dos objetos disponiveis para consumo na loja, que possibilita levar
materialmente a experiéncia daquele universo para casa.
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1. Introducgdo

Esse artigo é fruto dos estudos realizados na aula de Cultura Material da Prof®. Dr".
Claudia Pereira, na Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro (PUC-Rio). A
decisdo de ter uma vivéncia pessoal como pano de fundo veio da compreensado, trazida
pelo curso, sobre a importancia dos exemplos concretos da vida cotidiana para melhor

entender as teorias nos estudos que envolvem a materialidade.

Antes de embarcar no universo do Warner Bros. Studio Tour de Harry Potter, uma

pequena fundamentagdo sobre cultura material.

Segundo Daniel Miller, estudar a cultura material ¢ pensar nas implicacdes das
formas materiais para o processo cultural, sendo cultura o processo através do qual os
grupos humanos constroem a si proprios e se socializam. (MILLER, 1994) Os estudos
da cultura material buscam, a partir da especificidade dos objetos materiais,
compreender mais sobre o humano, que ¢ inseparavel a sua materialidade (MILLER,

2007).

! Trabalho apresentado no XIII Péscom, de 23 a 25 de novembro de 2016, no GT 3 — Representagdes &
Praticas de Consumo.
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Foi bastante relevante para a compreensdo de algumas questdes sobre cultura
material o fato de ter tido a companhia de uma amiga no four, que, diferente de mim,
ndo era fa de Harry Potter. Apesar de estarmos vendo os mesmos objetos, o significado
deles era imensamente diferente para nds duas. Seu olhar, como uma arquiteta que
trabalha com cenarios, estava muito mais impressionado com a técnica e primor de
acabamento, enquanto que o meu, ao olhar para cada objeto, era como se fosse aberto
um portal para um universo pelo qual eu nutria um grande afeto, era ver materializado
diante dos meus olhos 0 mundo magico com o qual me relacionei a cada um dos sete
livros que eram anualmente esperados e, posteriormente, também tornaram-se
visualmente tangiveis a partir dos filmes. Mas 14 no four eles estavam fisicamente junto
a mim, ganhando uma dimensao de realidade e, ao final, eu poderia até té-los, vesti-los,
prova-los... Essa diferenca de experiéncias vividas no mesmo ambiente evidencia o
aspecto relativo da cultura. Os objetos ganham significado pela cultura: por ndo ser fa,

minha amiga ndo detinha os mesmos c6digos que eu.

A aquisicdo de capital material envolve armazenar signos nos objetos e compartilhar

o entendimento de suas fun¢des, capacidades e significados (DANT, s.d.).

A formadora de valor para os objetos do four ¢ a narrativa (APPADURALI, 2010),
em especial a cinematografica, que foi a responsavel pela construgdo dos mesmos,

conferindo-lhes materialidade.

O fato de ndo integrar nenhuma comunidade de fas de Harry Potter me coloca mais
distante de uma experiéncia compartilhada de consumo. Para um membro de um desses
grupos, a posse dos objetos traria inclusive status e os objetos adquirem grande
importancia na constru¢cdo da sociabilidade. No meu caso, minha experiéncia foi mais
individual, mas ndo de todo, tendo em vista o nimero de pessoas para o qual mandei
depois minha foto voando na vassoura, pelo whatsapp, ou até o fato de estar escrevendo
esse artigo, por exemplo. Segundo McCracken, o consumo nunca ¢ individual, sempre

mantém relagdes com um grupo (MCCRACKEN, 2003).

Para nao partir do pressuposto de que a obra da escritora britanica de ficgao J. K.
Rowling e que a saga de Harry Potter dispensam apresentagdes, poderiamos resumir que
a autora consagrou-se pelos seus sete livros que compuseram a vida do bruxo Harry
Potter em seus sete anos académicos em Hogwarts, escola interna de magia e bruxaria, e

as batalhas contra as for¢as malignas do Lord Voldemort.
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Os livros tiveram adaptacdes cinematograficas realizadas pela Warner Bros. A
experiéncia do universo de Harry Potter também ganhou a complementagdo de outros
livros, da plataforma digital Pottermore, de atragdes nos parques da Universal Studios,
da visita aos estudios da Warner, além de ter inspirado milhares de fanfictions e projetos
humanitarios como a HP Alliance. E ja existe um novo longa sendo preparado,
alimentando o desejo de contetido dos fas. A cultura material de Harry Potter alarga-se
ainda a uma série infindavel de itens, que incluem, entre outras coisas, roupas, varinhas,
cadernos, guloseimas, material esportivo de Quadribol (Quidditch no original), que nao

apenas remetem a série, mas sio iguais aos consumidos pelos personagens.

Convém destacar algumas diferencas da experiéncia do four nos estidios para as
atragdes de Harry Potter nos parques da Universal Studios, onde o universo ¢ recriado
para que o visitante se sinta dentro dele. No caso dos estudios, estdo presentes os
objetos e cenarios originais desenvolvidos para as gravagdes do filme e as pessoas vao
tendo acesso a eles em uma ordenagdo que segue mais o formato de um museu e os
objetos sdo classificados e contextualizados nos cendrios, agrupados nas atividades da
producdo cinematografica ou dispostos em displays no centro de um grande galpao. No
parque, a magia estd mais relacionada a imersdo no universo, enquanto no estidio, ¢ a
magia do cinema que constroi esse universo. Até na vivéncia de voo na vassoura, ou no
carro dos Weasley, vocé sobe nesses aparatos mas o fundo ¢ um cromaqui, sendo a tela
onde a composicdo se completa e vocé se vé com o fundo. No entanto, ambas
experiéncias poderiam ser classificadas como um “consumo de experiéncia” que
permite a imersdao no universo do filme. Veremos mais sobre essa defini¢do no fim do

artigo.

Vamos agora a experiéncia nos estudios da Warner Bros.

2. Tudo comeg¢a com um passaporte

Na fila de compra de bilhete, um passaporte para o universo de Harry Potter era
entregue. Eu estava na fila, animada para receber o meu, até que a minha amiga me
disse: “Vocé ndo notou que so as criangas recebem o passaporte?”. Olhei em volta, ela
estava certa! SO as criangas tinham recebido o passaporte e eu nem tinha notado essa
diferenciagdo. Fui tomada por uma frustracdo, mas logo lembrei que estava com o meu

proprio passaporte, poderia estampar 14 mesmo os diferentes selos “expedidos” por
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maquinas presentes nos pontos marcados em um cartaz. Mas logo fui novamente
chamada pela voz da razdo: “Nado inventa! T4 maluca? Vocé pode ser presa, sei 14,
passaporte ¢ um documento oficial”. Aceitei entdo que para alguns, no caso eu, aquela
experiéncia podia comecar sem um passaporte, aqueles selos ndo eram assim tdo

importantes.

Nesse momento, como um ser civilizado, tive que manter meu autocontrole ¢ nao
ceder a insatisfagdo provocada pelo ndo saciamento do desejo. O processo civilizador,
conceito de Norbert Elias, destacado por Tim Dant, classificou as pessoas e separou um
grupo como crianga e outro como ndo crianga e eu, pertencendo ao segundo, tive que

ficar de fora da experiéncia (DANT, s.d.).

Depois de dar uma olhada na grande loja cheias de produtos, livros e artigos dos
mais variados, iguais aos que os personagens poderiam encontrar em Hogwarts ou no
Beco Diagonal, chegou a nossa vez. Entramos em uma sala com aparéncia de cinema,
com cadeiras e uma grande tela. No video exibido vemos Harry e seus melhores amigos,
Ron e Hermione, ou melhor, os atores que interpretam esses personagens,
compartilhando sua experiéncia de participar de todo o processo de gravacdo dos filmes,
que durou mais de sete anos. Explicavam, inclusive, sobre a importancia do cendrio e
dos objetos cénicos serem feitos de modo mais semelhante, em termos de materiais, as
construcdes de verdade, pois diferentemente de grande parte dos filmes, eles deveriam

durar durante todo esse tempo.

O fato da introdugdo ser feita pelos protagonistas ja desperta ainda mais a relagdo

afetiva pela experiéncia que esta prestes a comegar.

Quando o video acabou, a tela subiu e por tras dela havia a porta de Hogwarts. Foi
um momento emocionante. Ela foi aberta e do outro lado nos deparamos diretamente
com o saldo de jantar da escola, onde, além de todos os objetos e cenarios, ainda tinham
bonecos dos personagens principais com seus figurinos. A tela dar lugar a porta ¢ uma
metafora muito forte do entrar no filme e foi mesmo essa a sensacdo que tive,
acompanhada de um misto de emog¢do e deslumbramento. Um guia passou algumas
informagdes e a “sala” seguinte era, na verdade, um grande pavilhdo dividido em
inameros nichos. Com um espago semelhante ao de uma galeria de arte, o eixo condutor
que geria a maior parte das divisdes em diferentes nichos e determinava a ordem de

exibi¢do dos artefatos era o proprio processo filmico. Sequencialmente, todas as equipes
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do filme eram representadas, explicavam sua atua¢do com placas, videos, objetos e
cendrios, alguns incluindo até objetos em movimento, bonecos com figurinos, mapas,
projetos e a explicacdo de como as cenas foram feitas. A maquete de Hogwarts conta
com uma sala sé para ela. Fiquei muitos minutos percorrendo com o olhar todos os seus

angulos e caminhos.

Essa organizagdo, ordem e classificagdo dos objetos, instaura essa narrativa de
making of do tour. Para Miller, o significado dos objetos vem da ordem com a qual sdo
incorporados, assim se estivessem dispostos de outra forma, essa narrativa sofreria

modificacdes (MILLER, 1994).

Uma das atragdes imperdiveis para os fas ¢ fazer o video e a foto voando na
vassoura ou no carro dos Weasley. Nesse momento, por conta da fila, acabei me
separando da minha amiga, que preferiu ir vendo as outras salas e depois me esperar no

café.

Em alguns momentos, mesmo com o aspecto mais museificado, ¢ facil esquecer
que se tratam de objetos e cendrios e nos sentirmos de fato no universo de Harry,
principalmente na entrada no saldo de jantar de Hogwarts e no Beco Diagonal, em que o
fisico compde tao fortemente o ambiente que hd momentos em que os elementos em si
perdem o foco para o entorno tornar-se uma moldura do nosso ser, transformando-nos

em personagens daquele espago.

Miller destaca que € curioso que a0 mesmo tempo que a fisicalidade torna algo, a
uma sO vez, concreto e evidente, também faz com que seja assimilado de forma

inconsciente e inquestionavel (MILLER, 1994).

Campbell considera uma aptiddo moderna a capacidade de se criar uma ilusdo que
se sabe falsa, mas que se sente verdadeira. Criamos fantasias convincentes e obtemos
prazer das emocdes despertadas, de tal modo que reagimos a elas subjetivamente, como

se fossem reais (PEREIRA; SICILIANO; ROCHA et al, 2015).

Quando estava sozinha, bem no Beco Diagonal, avistei uma maquina de estampar
um dos sete selos do passaporte. Sem as frases reguladoras de comportamento social da
minha amiga, arrumei um papel na bolsa e fui estampa-lo gloriosa. Um guarda se
aproximou de mim nessa hora, me perguntando por que eu estava estampando um papel

e ndo um passaporte. Envergonhada, pedi desculpas e disse que ndo tinha um, porque so6
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as criancas ganhavam. Ele entdo tirou um passaporte do bolso e me perguntou: vocé
quer? E me entregou enquanto eu lhe olhava, muda. Aquele ato tdo singelo fez meus
olhos quase se encherem de lagrimas, agradeci mesmo feliz. Olhando agora parece
ridiculo, mas naquele momento era como conseguir o que me faltava para ter a

experiéncia completa, fazia parte de toda a magica.

Isso me fez refletir também sobre a importancia do material naquela experiéncia.
Assim como o passaporte, a foto ou o video, sdo uma tentativa de salvar a memoria
daquela experiéncia. Vimos na aula como o material contribui para o ndo esquecimento

e para que a relacdo com o vivido perdure no tempo.

Na loja, talvez eu tenha comprado apenas um livro falando de todo o processo do
filme porque ndo estava junto com outra pessoa que estivesse em um éxtase semelhante
ao meu e, por isso, me trazia para a razdo. Cheguei a namorar os trajes da Grifinoria,
quase levei a varinha da Hermione e ainda fiquei olhando para os doces do Beco
Diagonal enquanto se aproximava minha vez no caixa, sendo sempre acordada pela
minha amiga: "o que vocé vai fazer com isso?" "vocé vai pagar isso por um sapo de

chocolate!?".

A questdo era que para ela, que ndo percebia o valor simbdlico daqueles produtos,
comprar qualquer uma daquelas coisas parecia uma loucura. De fato, uma varinha
magica ndo teria nenhum uso funcional para mim, mas essa ndo era uma questdo de
funcionalidade. Um sapo de chocolate ndo poderia ser avaliado segundo uma légica

econdmica em comparagao aos outros chocolates presentes no mercado.

Segundo Bourdieu, a loucura para uns pode ser necessidade primordial para outros.
Os objetos ddo sentido a um estilo de vida, fazem parte de um sistema simbolico
pertencente a um capital cultural o qual minha amiga ndo partilha. Por isso, meu gasto
parecia para ela uma pura ostenta¢do sem sentido. J& em uma comunidade de fas, a
posse de alguns daqueles objetos poderia permitir a acumulacdo de capital social.
Acabei por me privar desses objetos, acatando os principios morais socialmente
prescritivos pelo “sistema de necessidades” dela, uma vez que a minha necessidade ndo

se mostrou tdo primordial assim no embate (BOURDIEU, 2008).

Miller defende que uma das consequéncias de aplicar uma perspectiva da cultura

material ao estudo do consumo tem sido a aplicacdo simultanea do relativismo
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antropologico, de que os objetos nunca serdo vistos da mesma forma por diferentes

pessoas e sociedades (MILLER, 2007).

McCracken entende os bens como pontes para uma vida idealizada, acredita que a
posse confere uma “condi¢do emocional, uma circunstancia social ou mesmo todo um
estilo de vida” (MCCRACKEN, 2003, p.142). Os objetos nos contam ndo quem somos,
mas quem gostariamos de ser. Eles se relacionam com determinados significados
culturais. Assim, o individuo tem acesso ao que ele chama de significado deslocado, que
seria um ideal, representado por um deslocamento no tempo ou no espaco, para, por
exemplo, um tempo em que se acredita que as coisas eram melhores, para um futuro
promissor ou uma terra que ainda guarda determinadas caracteristicas almejadas.
Contudo, no caso da imersdo no universo de Harry Potter, o deslocamento que esses
bens poderiam conferir ndo seria relativo ao tempo ou espago, a menos que o autor
considerasse um universo imaginario como um deslocamento espacial (MCCRACKEN,

2003).

Para Giddens, quando as pessoas acumulam objetos, acumulam “ser”, uma vez que,
para ele, as coisas transferem para quem as possui seu status ontoldgico (GIDDENS
apud WALSH; TUCKER, 2009). Assim, ao possuir um objeto, o fa carrega consigo um

pouco do universo magico de Harry Potter e seus personagens.

Os objetos do filme foram museificados, sacralizados e suas réplicas mercantilizadas
nas lojas (KOPYTOFF, 2010). O visitante tem acesso primeiro ao objeto na logica do
sagrado e, posteriormente, pode comprar sua versdo profana. A aura criada durante a

experiéncia do four estimula a compra posterior.

No caso ndo ¢ o mesmo objeto que sai e entra no estado de mercadoria, como no
fluxo observado por Kopytoff em A biogratia cultural das coisas (KOPYTOFF, 2010),
mas o objeto que fazia parte da arte do filme sai desse contexto, sofrendo um desvio, e
passa a ser auratizado como objeto em exposi¢do, enquanto que uma réplica fiel do

mesmo ¢ transformada em mercadoria.

Quando vocé museifica algo lhe confere um valor historico e, ao mesmo tempo,
garante a sua preservagao para que um publico mais amplo tenha acesso a ele, incluindo

futuras geracdes, conferindo longevidade aos objetos.
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E quando um fa compra um objeto, ele poderia, por exemplo, passar para seu/sua
filho/a no futuro. Esse fato poderia reforcar os lagos familiares, ndo no sentido da
passagem dos objetos pertencentes a clas (MILLER, 1994), mas de afeicdao e partilha
simbolica do universo de Harry Potter, incentivando a identidade da crianca como fa

também, assim como muitos pais fazem ao colocar roupas de times nos bebés.

Considerando que a experiéncia relatada poderia ser considerada como um ato de
consumo de experiéncia, gostaria de trazer a defini¢do desenvolvida em artigo pelo
PECC, Programa de Estudos em Comunicacdo e Consumo Academia Infoglobo/PUC-
Rio (PEREIRA; SICILIANO; ROCHA et al, 2015).

...“consumo de experiéncia” ¢ uma pratica de consumo que implica necessaria e
simultaneamente os seguintes pressupostos: (1) um espaco concreto, cujo acesso
pressupde, necessariamente, alguma espécie de “preco”, e ¢ intencionalmente
preparado para que ele vivencie sensacdes, emogdes e impressoes dentro de um
tempo delimitado e pontual; (2) uma preparagdo ritualizada anterior; (3) uma
narrativa, fragmentos dela ou alguma referéncia previamente conhecida; (4) a
participacao consensual do individuo ou do grupo, uma espécie de acordo tacito
entre os participantes com relacdo a suspensdo da descrenca ¢ aos aspectos
ludicos, magicos ou imaginados que serdo, naquele espago, apresentados como
“simulacro”; (5) o deslocamento de significados subjetivamente experimentado;
e, finalmente, (6) que tal repertério dotado de significado tenha total
correspondéncia com a narrativa de origem. A diferenca entre o “consumo de
experiéncia” e a “experiéncia do consumo” reside, principalmente, em que o
primeiro pressupde a total imersdo do individuo em um ambiente alusivo a uma
memoria anterior ¢ ao deslocamento do significado de identidades, objetos,
ambientes, entre outros elementos constitutivos do mundo real. O gatilho da
experiéncia emocional proporcionada, intencionalmente, pelo “consumo de
experiéncia”, depende do reconhecimento, por parte do individuo ou do grupo,
da complementaridade fidedigna dos elementos que materializam tal
experiéncia e de sua correspondéncia com o imagindrio previamente construido.
O “consumo de experiéncia”, ainda que possa ser vivenciado coletivamente
terd, sempre, um carater subjetivo.” (PEREIRA; SICILIANO; ROCHA et al,
2015)

Considero que o tour nos estudios da Warner satisfaz todos esses pontos. (1) O
estudio ¢ um espaco concreto que foi preparado minuciosamente para receber este four,
feito mediante agendamento e ingresso. (2) Antes de entrar pela porta de Hogwarts
vemos um filme introdutoério, onde ¢ feita uma preparagdo para a experiéncia conduzida
pelos proprios protagonistas. (3) O sentido dos objetos presentes no espago ¢ dado por
um conhecimento prévio da narrativa. (4) O individuo consente em participar. (5) Os

visitantes vislumbram o processo de producdo do filme, estando no proprio set de
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filmagem, com seus objetos auratizados, e muitas vezes se sentindo no proprio universo
de Harry Potter. (6) H4 uma total correspondéncia dessa experiéncia com a narrativa de
origem e com a premissa de um making of, do entendimento do processo de producao

do filme.

Toda a experiéncia ¢ minuciosamente planejada, a fim de que o consumidor se
engaje com o universo narrativo, a partir dos conceitos tanto de imersdo quanto de
extratabilidade. A imersdo, durante a experiéncia do four, momento em que entra dentro
da narrativa do making of dos filmes e a extratabilidade, na loja, onde ele pode levar
algo da historia para seu cotidiano. A sensagdo trazida pela primeira ¢ a de “estar”
dentro do universo e quanto mais conhecimento a pessoa tiver sobre ele, ou mais
elementos a experiéncia oferecer, mais serd a possibilidade de ir mais a fundo naquela
narrativa. A imersdo pode acontecer no sentido figurado, ou no literal, como no caso do
tour ou das atragdes dos parques tematicos. Na extratabilidade, o fa apropria-se de algo
daquele universo para levar ao seu mundo, o que poderia acontecer com a maioria dos
artigos presentes na loja, como as varinha e os sapos de chocolate, ou pela prova da

cerveja amanteigada (JENKINS, 2011b).

Para construir as atracdes dos parques da Universal Studios, os projetistas e
diretores de arte do parque trabalharam junto aos diretores de arte dos filmes. A
elaboracdo cuidadosa e detalhada permitiu que o conceito de imersdo fosse bem
explorado, mas também 14 se preocuparam com o conceito extratabilidade, ao permitir
as provas de cerveja amanteigada e a compra de varinhas na loja Ollivander’s, entre

outras atividades (JENKINS, 2011a).

Em ambos os conceitos acima, definidos por Jenkins, hd uma interagdo material, que
¢ o encontro da materialidade do corpo das pessoas, incluindo a mente e a imaginacao,
com a materialidade dos objetos. O capital material dos objetos ¢ apreendido pela
relacdo que estes estabelecem com nosso corpo. Essa nocdo de capital material permite
aos objetos adquirirem valores emocionais, simbolicos e motores, que sdo frutos da
cultura e do uso pessoal e podem mudar de acordo com 0 momento e as transformagdes

sociais (DANT, s.d.).

3. Conclusio
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E por conta da materialidade — dos objetos, da cenografia, e dos figurinos — que é

possivel existir a experiéncia do tour do making of.

Muitas das descrigdes literarias partiram do material. Na hora de fazer a adaptagado
cinematografica, as descri¢des literarias inspiraram a materializacdo feita pelas equipes
do filme. Essa materialidade em objetos e cenarios ¢ exibida em formato de museu no
four e, posteriormente, ¢ possivel comprar uma réplica de alguns desses mesmos

objetos.

E curioso que, até na vida real, o que tem relagio com o universo de Harry Potter
sofreu transformagdes, como a estacdo Londrina King’s Cross, local onde os alunos
pegam o expresso para Hogwarts, que ganhou uma “nova plataforma”; a cadeira em que
sentou J. K. Rowling, que foi leiloada rendendo uma grande quantia, ou mesmo uma
cidade como Edimburgo, que teve novos pontos de interesse inseridos em seu walking
tour, por conta de terem inspirado a autora. Alguns timulos do cemitério foram
singularizados e ressignificados, por terem dado origem a nomes de personagens,

inclusive Thomas Riddle, pai de Tom Riddle, nome de nascimento de Voldemort.

Vimos que os objetos reunem valores e significados e que a materialidade

tangibiliza corporalmente uma experiéncia antes abstrata.

O four nos permite a imersdo no universo magico do cinema de Harry Potter e,
depois de entrarmos em contato com toda essa experiéncia material, ainda podemos
levar conosco réplicas dos objetos, ou lembrancas fisicas, como o passaporte ou

fotografias na vassoura, prolongando a experiéncia vivida para além daquele momento.
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