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Sumaério: O trabalho se propde a analisar a estrutura dareotudiovisual da série
ficcional televisivaOnce Upon A Timea fim de indicar os mapas narrativos existerntes e
tal série. A pesquisa em mapas narrativos, ainéapgua um produto audiovisual linear,
permite compreender as possibilidades de constade&ailtiplas possibilidades narrativas
em televisdo, apontando ndo sO para as praticass aekalizadas em séries comerciais
comoOnce Upon a Timemas também para o futuro da roteirizacdo pand.a T
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INTRODUCAO
O século XX é marcado pela evolucao tecnolégicho@em nunca tinha produzido tanta
tecnologia e suas ferramentas em tdo pouco tempéanibito da Comunicagao Social, as
experiéncias e aplicacdes inerentes a todos ossjmeiacipalmente o radio e a televisao,
necessitaram ser reconfiguradas diante das nowssbpmlades e condi¢cbes trazidas pelo
advento da internet.
A televisdo, um dos maiores meios de comunicac#&iestes (se ndo ainda o maior), é
uma tecnologia relativamente nova, considerandmdig®@s invencdes humanas. Criada na
década de 20 no século XX, a TV tinha inicialmeumiea adesdo muito resumida, sendo
utilizada apenas pelas pessoas que detinham goadeée aquisitivo. Hoje, popularizada, a
televisdo detém um papel social imenso como formaadte opinido, mediadora de
discusséo e ponte ao acesso de conteudos edu@tieosntretenimento para a populacao.
O estudo busca contribuir com a reflexdo de quelevisdo n&do ira morrer. O que ira
mudar constantemente € a forma de se pensar, jprodistribuir e consumir televisao,
cada vez mais pautada nas novas ferramentas disefpabds usuarios, que possuirdo cada
vez mais autonomia e recursos para interagir corprogdutos audiovisuais, mudando
completamente o perfil do publico televisivo.
Levando em consideracdo as novas possibilidadeslaspela convergéncia digital e o
empoderamento do espectador usuério perante awgAside novas narrativas, busca-se
discutir um pouco sobre as formas de producdo fwEexisdo. Sendo assim, a Série
televisiva ficcional american®nce Upon A Time& apresentada como uma possivel
alternativa de adaptacédo de formatos linearesiséles, atualmente produzidos para um
publico com limitadas possibilidades interativagsntom caracteristicas de roteiro que
possibilitam o repensamento da linguagem televigvala construcdo individual da
narrativa.

MATERIAIS E METODOS
A andlise foi realizada através de um levantambititiografico sobre a possibilidade de
se construir diferentes linearidades realizadassp@iodutores de televisao, aplicando tais
conceitos e definindo o formato que caracteriza géree ficcional televisiva; analisando
também através de quais midias esse formato ébdisiv ao publico. Apds esta etapa,
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realizou-se uma analise geral do produto audioligt@posto utilizando-se para isso a
andlise de contetdo. Na visdo de Bardin (197 7)Alise de conteldo é:

Um conjunto de técnicas de andlise das comunicag@asdo obter
procedimentos sistematicos e objetivos de descriigh@onteddo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) qumifam a inferéncia
de conhecimentos relativos as condi¢cdes de proftecg@pcao (variaveis
inferidas) desta mensagem.

RESULTADOS

Segundo Tzvetan Todorov, a aparicdo de uma novaom&gem ocasiona
infalivelmente a interrupcdo da histéria precedepega que uma nova historia, a que
explica 0 “eu estou aqui agora” da nova personagesiseja contada (TODOROV, 1939,
p. 123). A aparicdo de novos personagens no ewaderie ficcional televisiva americana
Once Upon A Timpermite que o universo dramatico seja exploraampliado.

Diretamente atrelada a essa caracteristica, gutésdbilidade de migragédo entre o
tempo e o0 espaco concretizada peca existénciaedeeetos de conexao disponiveis na
narrativa. Tal cendrio viabiliza a visualizacdo despas narrativos presentes, bem como
evidencia sinais de possiveis adaptacdes futurggiv@mdo mais interatividade entre
usuario e produto audiovisual consumido.

DISCUSSAO

Nas narrativas classicas as histérias sempre aypaeseeu inicio, meio e fim, sem
nenhuma intromisséo por parte daquele que ouvstériai. Nenhuma opc¢éo alternativa de
final feliz € dada. O receptor simplesmente ouves#oria. Isso ndo quer dizer que nao
haja uma interacdo, mas que tal nivel de interag@oviabiliza uma contribuicéo direta do
usuario no que esta sendo narrado.

A estrutura narrativa em um roteiro, seja ele depwoduto audiovisual ou néo,
analisando os pontos de virada provocados pelagastocorridas na narrativa, pode ser
representada através de mapas narrativos. Quartdatasele narrativas que apresentam o
esquema de inicio, meio e fim sem a interferénoetalde quem recebe a historia, sao
roteiros de obras narrativas lineares.

Diferentemente disso, quando parte-se para a sapegdo grafica do
desenvolvimento narrativo em games, observa-seogueaminhos trilhados possuem
varios desdobramentos proporcionais as possibégladtregues ao usuario que traca a sua
prépria linha narrativa quando interage com o gaineaminho final trilhado ndo deixara
de ser linear, até porque uma sequéncia espac@itainpera construida, mas tal
linearidade se constituird a partir da interac@oya em maior grau, por parte do usuario
com os caminhos disponibilizados.

A analogia de mapas narrativos em produtos awgliais também pauta-se pela
possivel interferéncia por parte do usuario esgectaa historia que esta sendo contada,
tendo ele a autonomia de escolher qual dos desdehtas narrativos disponibilizados ele
desejara seguir e, assim, também construir a soprigrlinha narrativa. Os mapas
narrativos sdo os “guias para a criacdo de eveasjoscificos dentro da histéria como um
todo” (BREYER; FALCAO; NEVES).

Os mapas narrativos gerados pela interatividade games, bem como a
interatividade em produtos ficcionais televisivesduzidos para tal, comprovam ndo uma
linearidade sequencial, mas uma multilinearidadeagrega varias possibilidades de acéo,
tempo e espacgo que irdo condicionar diretamentnstiticdo e recepcao final do produto
consumido. Por consequéncia disso, a necessidaoi®t@gonismo do usuario espectador
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com a narrativa ird requerer dele um maior engajamme dominio perante as opcdes
disponibilizadas para a continuagéo da narrativa.

CONCLUSOES

O advento da internet vem possibilitando o desemwento dos meios de
comunicacao e a hibridizacéo de varios formatosn lanario de convergéncia midiatica,
grandes veiculos de comunicacdo de massa comoewisésl e o radio véem-se
condicionados a repensar seus modos de produgéolagéio e distribuicdo de conteudos,
construindo, assim, novas linguagens midiatizadas.

Tratando-se de séries ficcionais, a s@mee Upon A Timsera apresentada como
um exemplo real de narrativa linear que testa eldwsede multilinearidade, de modo que
pode vir a ser adaptada, permitindo um maior geaintbracdo entre o espectador usuario
com 0 que esta sendo contado e viabilizando a Ima#ridade narrativa na televisao.
Embora a série em analise seja linear, o transiwés dos portais, gera possibilidades de
mapas distintos, mesmo que tais mapas ndo sejaratinos. O que pode indicar
possibilidades de interacdo através de mapas inag&m séries televisivas no futuro.
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