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Resumo

Este artigo se propfe a analisar a estrutura do roteiro audiovisual da série ficcional
televisiva Once Upon A Time, a fim de indicar os mapas narrativos existentes em tal
série. A pesquisa em mapas narrativos, ainda que para um produto audiovisual linear,
permite compreender as possibilidades de construcdo de maultiplas possibilidades
narrativas em televisdo, apontando ndo sO para as praticas atuais realizadas em séries
comerciais como Once Upon a Time, mas também para o futuro da roteirizagdo para a
TV.
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Abstract

This article intends to analyze the structure of the audiovisual script of the fictional
television series Once Upon A Time in order to evidence the narrative maps in such
series. Research in narrative maps, though for a linear audiovisual product, allows us to
understand the possibilities of construction of multiple narrative possibilities in
television, pointing not only to the current practices at commercial series like Once
Upon a Time, but also for the future of screenplay to the TV.
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Introducéo

O século XX é marcado pela evolugdo tecnoldégica. O homem nunca tinha
produzido tanta tecnologia e suas ferramentas em tdo pouco tempo. No a&mbito da
Comunicacdo Social, as experiéncias e aplicagdes inerentes a todos 0s meios,
principalmente o radio e a televisdo, necessitaram ser reconfiguradas diante das novas
possibilidades e condicdes trazidas pelo advento da internet.

A televisdo, um dos maiores meios de comunicagédo existentes (se ndo ainda o
maior), € uma tecnologia relativamente nova, considerando-se outras invencdes
humanas. Criada na década de 20 no século XX, a TV tinha inicialmente uma adesao
muito resumida apenas pelas pessoas que detinham grande poder aquisitivo. Hoje,
popularizada, a televisdo detém um papel social imenso como formadora de opinido,
mediadora de discussao e ponte ao acesso de contetdos educativos e de entretenimento

para a populacéo.

Depois de inimeros e importantes avancos, chega-se a convergéncia das midias
possibilitada pela web. Televisédo, radio, filmes, jornais e videos, antes nunca acessados
por plataformas pessoais/coletivas e similares hoje encontram-se disponiveis para todos
0s usuarios da rede. Esse contexto de hibridizacdo de plataformas possibilita e
condiciona novas linguagens para os contetdos televisivos de tal forma que ndo ha mais

como pensar na linguagem televisiva sem considerar 0 seu escoamento na internet.

Diante de tal cenario de convergéncia midiatica e hibridizacdo de formatos
televisivos, ja esta em percurso uma discussao sobre o futuro da televisdo e sua possivel
morte. Em seus estudos sobre o fim da televisdo, Carlon e Fechine (2014), tratam,
juntamente com outros autores de um suposto colapso da midia televisiva. Entre as
suposicdes, defende-se que o que se deve debater ndo é a morte da televisdo como meio
de comunicacdo, mas sim de um modelo de se fazer televisdo pautado na comunicacao
de massas até entdo vigente e originado numa época de grandes producdes em escala
industrial que objetivava o maior nimero de consumidores simultaneamente. E isso era
possivel porque o contexto da época de producdo, distribuicdo e consumo viabilizava
eficazmente tal pensamento. Diferentemente de hoje, quando a audiéncia esta cada vez

mais segmentada e 0s usuarios possuem outras opcoes de formatos, canais e conteldos
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audiovisuais. A este respeito, Veron (2007, p. 33) afirma: “a televisdo, esse fendmeno
massivo que conheciamos, materializado nesse mével no entorno da sala de estar de

nossas casas, que ativava a sociabilidade familiar etc., estd condenada a desaparecer”.

Neste artigo buscar-se-4 contribuir com a reflexo de que a televisdo néo ira
morrer. O que ird mudar constantemente é a forma de se pensar, produzir, distribuir e
consumir televisdo, cada vez mais pautada nas novas ferramentas disponiveis aos
usuérios, que possuirdo cada vez mais autonomia e recursos para interagir com o0s

produtos audiovisuais, mudando completamente o perfil do publico televisivo.

Em funcdo disso, a figura do espectador televisivo serd aqui considerada e
remetida ndo mais como mero espectador, num paradigma tradicional de TV no qual se
infere que por limitagdes de ordem tecnoldgica ou interativa o receptor da mensagem
televisiva tinha poucos recursos, se ndo nenhum, para poder contribuir com a construgéo
do produto consumido e dialogar de alguma forma com o emissor. Iremos denomina-lo
de “usudrio espectador”, concordando com o que Vicente Gosciola defende em seu

estudo “Roteiro Para As Novas Midias™:

As novas tecnologias de comunicacdo e de informacdo, ou as novas midias,
abriram-se também para as possibilidades de contar histérias. Assim como no
caso do cinema, no periodo inicial do contar historias através das novas midias,
as historias eram mais simples. Porém, agora, elas sdo contadas de maneira
complexas, isto é, gracas aos recursos das novas midias, podem ser apresentadas
por diversos pontos de vista, com histérias paralelas, com possibilidades de
interferéncia na narrativa, com op¢@es de continuidade ou descontinuidade da
narrativa e muito mais. E ndo ha mais condi¢cdes de chamar simplesmente de
leitor aguele que tem contato com uma histéria estruturada pelas novas midias.
Comumente, ele é chamado de usuario. (GOSCIOLA, 2003, p. 17)

Por outro lado, mesmo diante de um cenario de audiéncias globais drasticamente
inferiores, segmentadas e com modelos de programacao em crise, observa-se, ainda, o
fortalecimento de produtos televisivos que obtém grande visibilidade mundial e
sustentam as formas tradicionais de se fazer televisdo. E o caso das séries e seriados
televisivos. Importantes produtos culturais lapidados nos Estados Unidos da América.
Séries e seriados foram originados na década de sessenta e devido ao seu rapido e
grande sucesso servem como base para os formatos realizados até hoje.

Ambos apresentados em forma de temporadas e com o numero de episddios preé-
estabelecidos, a maioria das séries e seriados produzidos nos Estados Unidos sdo obras

fechadas, ou seja, cada temporada ja estreia com sua trajetdria definida. Do ponto de
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vista econdmico, series e seriados tem uma média muito alta de custo por episodio
produzido, sendo sustentados principalmente pelos andncios publicitarios e pela
comercializacdo de produtos e servi¢os baseados no universo narrativo que apresentam.

Todavia, também ha, mesmo que em menor frequéncia, aqueles produtos que
sdo roteirizados durante a exibicdo da temporada vigente, procurando desta forma,
acompanhar a reacdo da audiéncia e construir as narrativas da forma que mais satisfaca

ao publico-alvo. Logo, trata-se de obras abertas do ponto de vista da roteirizac&o.

Se a série tiver uma boa aceitacdo do publico, alcangar os indices de audiéncia
esperados pela emissora que a transmite e/ou existir uma receptividade positiva
da critica especializada, tem grandes chances de ser renovada para mais
temporadas. Quando isso ocorre, alguns ajustes podem ser feitos na trama com a
finalidade de atender os anseios do publico. Com esse formato, cada temporada
apresenta novas tramas e plots que dao félego a narrativa, buscando surpreender
0 publico, sem deixa-lo com a sensacdo da estagnacao da historia apresentada.
(CARVALHO, 2014, p. 2)

Syd Field (2001, p. 97) em seu livro nomeado “Manual de Roteiro” define o
ponto de virada (plot point) como “um incidente, ou evento, que ‘engancha’ na agdo e
reverte noutra diregao”. Ou seja, o ponto de virada ¢ um dado acontecimento no roteiro
que muda drasticamente a narrativa que vem sendo contada e impulsiona novas acoes
gue venham a trazer de volta a normalidade perturbada pela intriga imposta.

Antes desta introducdo ser concluida, faz-se necessaria uma diferenciagédo
pratica aqui compreendida entre séries e seriados, observando as caracteristicas mais
gerais que comumente se apresentam.

As séries televisivas sdo narrativas divididas em temporadas. Cada temporada
possui cerca de 22 episodios, podendo variar 0 nimero de episddios de acordo com o
pais e a emissora que veicula a série. Cada episddio possui em torno de 40 minutos e o
conteddo de todos os episodios da temporada se complementam, de forma que para uma
maior compreensdo da narrativa, faz-se necessario acompanhar todos os episddios ou a
maioria deles. Um exemplo de série ficcional televisiva € a série americana Once Upon
A Time, objeto de estudo deste artigo.

Os seriados televisivos também possuem temporadas e um numero padrdo de
episodios por temporada, a depender do pais e da emissora que produz o seriado.
Entretanto, a principal diferenca entre os seriados e as séries esta no fechamento de cada
episodio. Enquanto nas séries 0s episddios se complementam, nos seriados cada
episodio € independente do outro, embora frequentemente possua um grupo fixo de

personagens ¢ em algumas vezes os episodios se utilizem do artificio “continua no
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proximo episoddio” para fechar a intriga imposta apenas no episdédio posterior, ou nos
posteriores. O tempo de cada episddio variara de acordo com o género e o canal de
veiculagdo do produto. Exemplo de seriado televisivo ¢ o humoristico “Chaves”
produzido pela emissora mexicana “Televisa” e no Brasil transmitida pela emissora
SBT.

Por fim, reafirma-se a busca deste artigo por discutir um pouco sobre as formas
de producéo para televisdo, levando em consideragéo as novas possibilidades trazidas
pela convergéncia digital e o empoderamento do espectador usuéario perante a
construcdo de novas narrativas. Sendo assim, a série televisiva ficcional americana
Once Upon A Time sera apresentada como uma possivel alternativa de adaptacdo de
formatos lineares televisivos, atualmente produzidos para um publico com limitadas
possibilidades interativas, mas com caracteristicas de roteiro que possibilitam o

repensamento da linguagem televisiva e da construcao individual da narrativa.

Narrativa de recortes

A série televisiva americana Once Upon A Time (Era uma Vez), doravante citada
como OUAT, trata a historia de Emma Swan (Jennifer Morrison), uma fiadora de 28
anos residente em Boston. Abandonada recém-nascida, Emma cresceu no sistema de
Assisténcia Social cultivando uma personalidade de autossuficiéncia. Quando tinha 18
anos ela ficou gravida e, sabendo que ela ndo estava em condicdes para criar um filho e
querendo dar-lhe a melhor chance possivel, decidiu dar-lhe para adogéo.

Mas quando Henry (Jared Gilmore), seu filho bioldgico agora com 10 anos de
idade, foge de casa e encontra-a em Boston, Emma concorda em leva-lo de volta para
casa, para a cidade Storybrooke (Maine) e 14, devolvé-lo para sua mae adotiva e prefeita
da cidade, Regina (Lana Parrilla).

Storybrooke é uma cidade invisivel para os cidaddos “comuns” da Terra para
onde os personagens do mundo encantado foram banidos através da maldicdo lancada
pela Rainha ma Regina (Lana Parrilla), inclusive Branca de Neve (Ginnifer Goodwin) e
0 Principe Encantado (Josh Dallas) — pais biolégicos de Emma Swan. Com a chegada
da “Salvadora” em Storybrook, coisas estranhas comegam a acontecer e muitas
revelacbes sdo feitas. A série segue apresentando 0s personagens envolvidos e

mostrando-o0s através de suas historias proprias antes da maldicdo ser lancada.
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Assim, em OUAT temos frequentemente duas ou mais histérias sendo contadas
paralelamente em tempo diferentes e/ou simultaneos. A forma que 0s acontecimentos
sdo apresentados caracteriza a narrativa como um conjunto de recortes de
acontecimentos que vao dando légica as acdes presentes e aos perfis dos personagens
envolvidos. Quando os personagens, na estoria, sdo levados para Storybrooke suas vidas
continuam com caracteristicas que remetem a sua historia original. Poderes magicos,
profissdes, relacionamentos e etc., sdo exemplos de como cada personagem é trabalhado
de forma que seja 0 mais proximo possivel da a realidade do personagem do conto de
fadas. Exemplo disso é a personagem Bela (Emilie de Ravin) que desempenha a fungédo
de cuidadora da biblioteca da cidade, 0 que remete ao amor aos livros que a personagem
possui em sua histéria original do conto da Bela e a Fera.

Entretanto, diferente da forma que geralmente as histérias infantis dos contos de
fadas séo contadas, em OUAT os personagens do mundo encantado, em sua maioria, se
conheciam e tinham uma relac¢éo proxima por algum motivo ou fato anterior. Tais fatos
que compdem as histérias individuais e coletivas dos personagens nao sdo apresentados
de forma linear temporal, ou seja, em uma sequéncia fixa continua de tempo e espaco. A
narrativa apresentada aos espectadores se da atraves de partes das historias que irdo
complementar, justificar ou simplesmente adicionar os fatos que estdo acontecendo no
presente da cidade de Storybrook.

Dessa forma as intrigas se estabelecem, as acGes possuem suas sequéncias e
novos repousos sdo estabelecidos. A continuidade da trama, assim como de toda a
narrativa, € estabelecida a partir de novas intrigas apresentadas. Em OUAT tais intrigas
sdo estabelecidas geralmente com a chegada de novos personagens que trazem consigo
suas proprias historias, seu envolvimento direto ou indireto com algum personagem ou
alguns personagens em outro momento ja vivido, bem como com 0s Seus anseios para
com o grupo ja estabelecido.

Essa chegada de novos personagens faz com que OUAT tenha constantemente
seu arco longo mantido, ou seja, Emma Swan continua tendo que salvar os seus de
alguma situacdo imposta e criam-se diversos arcos curtos impostos pela chegada dos
novos personagens ou fendmenos inesperados. Logo, a narrativa fantastica em analise
possui uma dependéncia existencial a partir da continuidade das histérias contadas,

recriadas e acrescentadas com outras historias.
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Narrativas Encaixantes

Tzvetan Todorov em seus estudos sobre “As Estruturas Narrativas” aborda sobre

digressdes e encaixes. Neste artigo, sera destacada a definicdo de encaixe:

A aparicdo de uma nova personagem ocasiona infalivelmente a interrupcéo da
historia precedente, para que uma nova histéria, a que explica o ‘eu estou aqui
agora’ da nova personagem, nos seja contada. Uma historia segunda ¢
englobada na primeira; esse processo chama-se encaixe. (TODOROQV, 1939, p.
123)

Portanto, a forma que os fatos da narrativa sdo apresentados na série OUAT
configura uma narrativa de recortes, na qual os fatos narrados possuem uma
temporalidade linear, mas que séo apresentadas apenas quando a narrativa central requer
a sua exposicdo para se completar o sentido da acdo presente, bem como as acOes
futuras. Mais do que isso, além desta narrativa de recortes, OUAT necessita de encaixes
de outras narrativas dentro de seu arco principal para que ele se perpetue. Mais uma vez

Todorov ajuda o entendimento sobre a importéncia do encaixe na narrativa apresentada.

(...) o encaixe é uma explicitacdo da propriedade mais profunda de toda
narrativa. Pois a narrativa encaixante € a narrativa de uma narrativa. Contando a
histéria de uma outra narrativa, a primeira atinge seu tema essencial e, ao
mesmo tempo, se reflete nessa imagem de si mesma; a narrativa encaixada é ao
mesmo tempo a imagem dessa grande narrativa abstrata da qual todas as outras
sdo partes infimas, e também da narrativa encaixante, que a precede
diretamente. Ser a narrativa de uma narrativa é o destino de toda narrativa que
se realiza através do encaixe. (TODOROV, 1939, p. 126)

Dessa forma, conclui-se que ocorrem diversos encaixes narrativos na série
OUAT fortalecendo o seu arco principal e contribuindo com o fluxo continuo de
equilibrio e desequilibrio imposto pelas intrigas apresentadas na narrativa. Todavia,
estes ndo sdo encaixes que delimitem o fechamento de um recorte narrativo para o inicio
de outro, e sim o encaixes de uma nova narrativa dentro da que estd sendo contada

proporcionando o entrelacar das narrativas apresentadas.

Mapas Narrativos

Quando um conto de fadas nos é contado, geralmente ele se introduz com a

expressao ‘“era uma vez’ e se encerra com a historica frase “e foram felizes para



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XVII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Natal - RN — 2 a 4/07/2015

sempre”. Tais expressdes sdo marcas temporais da narrativa que simbolizam seu inicio e
fim. Durante a narrativa, a sequéncia de fatos ocorridos e o0s pontos de virada também
sdo expressados com termos como “e entdo”, “mas, de repente”, “do nada”, etc.

Ou seja, nas narrativas classicas as historias sempre apresentam seu inicio, meio
e fim, sem nenhuma intromissdo por parte daquele que ouve a histéria. Nenhuma opcao
alternativa de final feliz é dada. O receptor simplesmente ouve a histdria. Isso ndo quer
dizer que ndo haja uma interagdo, mas que tal nivel de interacdo ndo viabiliza uma
contribuicdo direta do usuario no que esta sendo narrado.

A estrutura narrativa em um roteiro, seja ele de um produto audiovisual ou ndo,
analisando os pontos de virada provocados pelas intrigas ocorridas na narrativa, pode
ser representada através de mapas narrativos. Quando se trata de narrativas que
apresentam o esquema de inicio, meio e fim sem a interferéncia direta de quem recebe a

historia, sdo roteiros de obras narrativas lineares.

A estrutura dessa narrativa da-se pelo esquema basico de repouso — movimento
— novo repouso. Como um “Era uma vez X1. Até que Y e entdo X2”. Pode-se
analisar também como equilibrio (X1) — desequilibrio (YY) — novo equilibrio
(X2)*. Essa estrutura est4 em todas as narrativas com inicio, meio e fim, visto
que Y ¢ aquele acontecimento gque muda os parametros de repouso em X1
[chamado de Ponto de Virada por Syd Field (1997)], evoluindo-o0 a X2, que
pode ser semelhante a X1, mas ndo 0 mesmo, pois a experiéncia de haver Y
existe em X2 e ndo em X1. (LINS, 2013, p. 6)

D Intriga/Desequilibrio

O Repouso/Equilibrio

ORANEA®

Figura 1 — Desenho de mapa de narrativa linear conforme explicado acima
(LINS, 2013, p. 06)

4 Sendo X sempre indicativo de repouso/equilibrio e Y de intriga/desequilibrio, conforme

convencado adotada no trabalho citado.
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Diferentemente disso, quando partimos para a representacdo grafica do
desenvolvimento narrativo em games, observamos que 0s caminhos trilhados possuem
varios desdobramentos proporcionais as possibilidades entregues ao usuério que traca a
sua prépria linha narrativa quando interage com o game. O caminho final trilhado ndo
deixara de ser linear, até porque uma sequéncia espago-temporal seré construida, mas tal
linearidade se constituira a partir da interacdo, agora em maior grau, por parte do
usuério com os caminhos disponibilizados.

Sendo assim, a analogia de mapas narrativos em produtos audiovisuais também
pauta-se pela possivel interferéncia por parte do usuério espectador na histéria que esta
sendo contada, tendo ele a autonomia de escolher qual dos desdobramentos narrativos
disponibilizados ele desejard seguir e, assim, também construir a sua propria linha
narrativa. Os mapas narrativos sdo 0S “guias para a criagdo de eventos especificos
dentro da historia como um todo” (BREYER; FALCAO; NEVES).

Os mapas narrativos gerados pela interatividade dos games, bem como a
interatividade em produtos ficcionais televisivos produzidos para tal, comprovam nao
uma linearidade sequencial, mas uma multilinearidade que agrega varias possibilidades
de acdo, tempo e espaco que irdo condicionar diretamente a construcéo e recepcao final
do produto consumido. Por consequéncia disso, a necessidade de protagonismo do
usuario espectador com a narrativa ird requerer dele um maior engajamento e dominio
perante as opc¢des disponibilizadas para a continuacdo da narrativa.

Numa dada narrativa temos o momento de repouso “X1”, o qual remete a uma
realidade “padrao” da historia que esta sendo contada, um repouso/equilibrio. Logo em
seguida “Y” representa a intriga/desequilibrio que causa uma instabilidade no padrao do
universo que estad sendo contado e que exige novas acOes para que o equilibrio seja
trazido de volta. No caso das narrativas multilineares, a préxima acdo ndo sera
necessariamente “X2”, mas sim qualquer uma das opgdes disponibilizadas: “X2”, “X3”,

‘CX4” Ou ‘CXS ”'
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D Intriga/Desequilibrio
0 Repouso/Equilibrio =2

Figura 02: Desenho de mapa narrativo multidirecional
(LINS, 2013, p. 6)

Ainda nos estudos sobre Mapas Narrativos em games de Breyer, Falcdo, e Neves
(2007), podemos observar duas formas que se estruturam as sequéncias interativas dos
jogos. Numa delas, os caminhos para se chegar ao final do jogo s&o varios. O usuario
podera percorrer caminhos mais ou menos previsiveis. Mas o final sera 0 mesmo,
independente de qual caminho vocé trilhe até chegar nele. Nesse caso, a narrativa é
considerada uma narrativa hiperlinear convergente. Em outro cenario, se 0 usuario tiver
a opcdo de varios caminhos que possibilitardo a ele chegar a diversos finais diferentes, a

narrativa é considerada uma narrativa hiperlinear divergente.

( }

Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final
WVirmda | Central Virada 2

Figura 03: Exemplo de mapa de um game hiperlinear convergente
(BREYER; FALCAO; NEVES, 2007, p. 4)
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D

Inicio Pomto de Ponto Ponto de Final
Virada | Central Virada 2

Figura 04: Exemplo de mapa de um game hiperlinear divergente a partir de um comego
un|c~o
(BREYER; FALCAO; NEVES, 2007, p. 5)

No que se refere aos produtos audiovisuais que concretizem as possiveis
narrativas multilineares convergentes ou divergentes, existird sempre a necessidade de
uma producdo audiovisual mais complexa, ja que um arcabouco narratolégico tdo
grande quanto forem as alternativas narrativas devera ser sempre disponibilizado a fim
de que o usuério faca suas escolhas narrativas e construa sua prépria linearidade de
acordo com as possibilidades disponibilizadas.

Antes de continuarmos este artigo, faz-se necessaria uma observacdo. O que tem
sido evidenciado até o0 momento séo as ferramentas ja utilizadas em games, e mais
recentemente em produtos audiovisuais, que viabilizam um maior grau de interatividade
do usuario perante a narrativa que estd sendo trilhada. Contudo, atualmente a TV
comercial ndo opera de acordo com uma logica de interatividade, este € justamente o
caso de OUAT, uma série comercial da TV norte-americana. Contudo ha em produtos
televisivos contemporaneos experimentos de possibilidades dramaticas em que se

recorre a uma “falsa” multilinearidade através do recurso do ‘e se?”.

Elementos De Conexao

No desenvolvimento narrativo de OUAT € observada a presenca de artificios ou
poucos personagens com caracteristicas proprias que permitem a migracdo entre
mundos. Essa migracdo corresponderia justamente a circulagcdo entre mapas narrativos.
Tais caracteristicas sdo exploradas como formas de viabilizacdo de intrigas

estabelecidas e sdo integradas aos plot points (pontos de virada) apresentados.
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O universo narrativo da série OUAT permite a coexisténcia de diversos mundos
paralelos, cada qual com suas caracteristicas e moradores proprios, detentores de
poderes magicos ou ndo. Esses mundos geralmente ndo possuem conexdo entre si e para
que seja possivel a migracdo de um para outro, na grande maioria das vezes, é
necessario que um portal seja aberto com méagica ou que um personagem detentor de um
poder especifico faca tal migracéo.

Até o 15° episddio da 42 temporada da série, 0s personagens que podem fazer tal
migragdo, aqui chamados de agentes de conexdo, sdo a sombra do Peter Pan, a sereia
Ariel (Joanna Garcia Swisher) e 0s macacos espifes da bruxa ma do oeste. J& os portais
sdo abertos por diversos objetos magicos, aqui chamados de pontos de conexdo, como
por exemplo o chapéu do chapeleiro maluco, feijdes magicos, e o armério feito com
madeira de uma &rvore encantada.

Em OUAT os mapas se estruturam ndo em termos de “e se” como o trabalho de
Carvalho (2014) propbe, mas em termos de mudancas de espago e eventualmente de
tempo. Ou seja, 0s mapas narrativos se estruturam em torno da variavel tempo. De
modo que a “falsa” multilinearidade se d4 em torno do deslocamento de espaco
(multiplas possibilidades de espaco) e ndo de multiplas possibilidades na narrativa em
si, que permanece essencialmente linear.

Durante a 42 temporada, a bruxa ma do oeste (Rebecca Mader) consegue fazer
um feitico que abre um portal ao passado por onde Emma Swan e Capitdo Gancho
(Colin O’Donoghue) voltam a Floresta encantada quando Branca de Neve conhece o
Principe Encantado. Tais possibilidades de migracdo entre mundos, bem como a volta
ao passado, evidencia a possibilidade de multilinearidade no tempo e no espaco na série
OUAT. Multilinearidade de espaco essa que se constitui quando ha a ida a outro mundo
para se buscar a resolucdo de uma intriga estabelecida no enredo principal, e
multilinearidade de tempo quando ferramentas que viabilizam a modifica¢do do passado
sdo disponibilizadas, como no 21° episddio da 32 temporada. Contudo, a roteirizacéo e
producdo da série OUAT hoje se constituem de forma unidirecional e pode ser
ilustradas conforme figura abaixo, onde X1 sempre se modifica a medida que Y

interfere na narrativa.
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Figura 05: Desenho do mapa narrativo da série OUAT evidenciando a linearidade.

Ou seja, embora haja a existéncia de diversos mundos paralelos e a migracéo
entre eles, além de eventuais recursos magicos que permitem a volta ao tempo e a
modificacdo do enredo, 0 que se poderia configurar como alternativa de realidade torna-

se uma diferente forma linear baseada em recortes e experiéncias espacos-temporais.

Consideracoes Finais

O advento da internet vem possibilitando o desenvolvimento dos meios de
comunicacdo e a hibridizacdo de varios formatos. Num cenario de convergéncia
midiatica, grandes veiculos de comunicacdo de massa como a televisédo e o radio veem-
se condicionados a repensar seus modos de producdo, veiculacdo e distribuicdo de
conteudos, construindo, assim, novas linguagens midiatizadas.

O processo comunicacional televisivo focado na emissdo de mensagens de um
para muitos, ligado a logica de transmissdo broadcasting, ndo mais garante a
permanéncia e dominio que a televisdo detinha em meados da década de 80. Por isso,
novas formas de se produzir televisdo, agora aliadas as ferramentas possibilitadas pela
internet, se fazem necessarias para a coexisténcia de diversos meios e para a garantia da
evolucao e permanéncia do meio televisivo.

Diante desse cenario, este breve estudo considera bem-vindas as novas formas
narrativas aliadas a interatividade proporcionada pela TV Digital e sua aplicabilidade
em narrativas seriadas ficcionais televisivas. Tratando-se de séries ficcionais, a série
Once Upon A Time foi aqui apresentada como um exemplo real de narrativa linear que
testa elementos de multilinearidade, de modo que pode vir a ser adaptada, permitindo
um maior grau de interacdo do espectador usuario com o que estd sendo contado e

viabilizando a multilinearidade narrativa na televisao.
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Por fim, a existéncia de mapas narrativos em séries ficcionais televisivas ndo se
contrapde as narrativas classicas lineares, elas corroboram para que 0 universo
dramatico seja explorado e ampliado, possibilitando o consumo de novas linguagens, e
0 alcance de um publico cada vez mais segmentado e que apresenta um novo perfil mais

proximo das ferramentas comunicativas e de interacéo.
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