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RESUMO

O presente trabalho realiza uma andlise da série infantil Backyardigans, tendo
como enfoque as discussdes sobre a qualidade nas producdes audiovisuais. O estudo, como
objetivo geral, investigou como os produtores da série trabalham para desenvolver contetdos
que ndo apenas prendam a atencdo, mas também que entretenham, informem e eduquem o
publico infantil, criando uma visao critica em relacdo aos assuntos discutidos pelas narrativas
da producdo. Para tanto, foram escolhidos oito episddios que foram avaliados por meio de
indicadores de qualidade do contetdo e da mensagem audiovisual da narrativa. A avaliacao
permitiu verificar que o conteldo da série Backyardigans trabalha com relag6es interculturais

e intertextuais contribuindo para a formagéo critica do publico infantil.

Palavras-chave: Backyardigans, série televisiva, interculturalidade, qualidade em televiséo,

intertextualidade, literacia midiatica, programas infantis.
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1 INTRODUCAO

O projeto final de conclusdo de curso estuda a série infantil Backyardigans,
veiculada no canal de televisdo por assinatura Discovery Kids e na TV Cultura. Nosso
objetivo foi verificar os elementos técnicos e estéticos utilizados nas produgdes audiovisuais a
fim de criar produtos de qualidade que exploram novos mecanismos para atrair a atengdo do

publico e ao mesmo tempo entreter, informar e proporcionar a formacéo critica do receptor.

No primeiro momento o estudo propde uma discusséo sobre a globalizacdo e a
convergéncia de midias, expondo mecanismos de interacdo sociocultural utilizados para o
desenvolvimento do contetdo das producgdes audiovisuais. Dentre esses mecanismos Sao
abordados os conceitos de transculturalidade, relacionado a forma de transmissdo e absorcéo
cultural; a interculturalidade trabalhada através da interacdo de diferentes culturas em um
unico contexto e a intertextualidade, que aborda o trabalho de pesquisa realizado pelos

criadores na busca de elementos de outras obras artisticas para a composicdo da narrativa.

A metodologia de trabalho utilizada para a analise da qualidade foi a hipotético-
dedutiva, que se justifica devido a hipdtese levantada sobre a exploracdo dos conceitos de
transculturalidade, interculturalidade, intertextualidade na producdo da série Backyardigans.
Sendo assim, verificamos como a utilizacdo destes conceitos contribuiram para a criacdo de
um produto de qualidade. A andlise da amostra de estudo foi feita por meio de uma
observacao direta de oito episddios da serie distribuidos em quatro temporadas. Neste sentido,
verificamos como as questdes sobre a qualidade foram trabalhadas nas narrativas dos
episodios e como elas contribuiram para entreter, informar, educar e desenvolver a formacgéo

critica do receptor.

Para a avaliacdo da qualidade na producdo este estudo elaborou uma ficha de
avaliacdo sobre o conteldo e a mensagem audiovisual direcionada ao publico infantil. Para
isso foram definidos indicadores de qualidade para aprofundar a analise das informacdes
trabalhadas pela narrativa como, por exemplo, 0s recursos historicos usados na composicao da
narrativa e as criacdes graficas da série, permitindo analisar como o conteudo visual transmite
a mensagem ao receptor.

Neste trabalho serd possivel verificar o qudo importante sdo 0s mecanismos

utilizados para a criagdo de um produto de qualidade que apresenta uma narrativa simples,
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porém dotada de informages historicas e culturais que contribuem para o desenvolvimento e
para expansdo do conhecimento do receptor, permitindo uma troca de pensamentos e

promovendo a reflexéo.
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2 A GLOBALIZAGAO E A CONVERGENCIA DE MIDIAS

A globalizacdo é um fendmeno amplo que esta presente em diversas esferas da
sociedade, isto é nos ambitos econdmico, politico, tecnoldgico, entre outros. Essas inlmeras
facetas de aplicacdo dificultam uma definicdo real do processo de globalizag&o, por isso ela €
estudada por diversos angulos sociais para que as indiferengas sejam amenizadas e um
conceito primario possa ser compreendido. Canclini ressalta que é possivel um entendimento
do que a globalizacdo permite que seja realizado, ou o que ndo é possivel fazer e como
podemos reagir a ela, visto que esse processo ndo pode ser estabelecido com uma norma
tedrica ou com a justaposicdo de suas interpretacbes, mas sim como um raciocinio que

explique os inimeros aspectos deste fendmeno (CANCLINI, 2003).

Esse fendmeno de interacdo global surgiu no final do seculo XX, pds-guerra frio,
com o avanco dos meios de comunicacéo e transporte que encurtaram as distancias dos povos.
Antigamente um fato ocorrido na Europa s chegava ao Brasil messes ou até mesmo anos
depois, a globalizacdo ajudou a quebrar essa barreira do tempo, hoje quando um fato acontece

em instantes ja temos todo o conhecimento sobre 0 assunto.

Erramos quando pensamos que a globalizacdo € um fenémeno da atualidade por
se fazer presente no nosso dia a dia, mas desde 0s povos primitivos ela ja era praticada através
da exploracdo do espaco e das necessidades de evolucdo, sendo alavancada entre o século
XV, XVI e pela revolucdo industrial. O que proporcionou uma relacdo de ricos, pobres,
pequenos ou grandes atingindo todos 0s segmentos sociais, pois € um fendmeno que permitiu
uma abertura para 0 novo e possibilitava uma nova forma de enxergar e interpretar a

realidade, utilizando de diversas formas e mecanismos da comunicacéo.

Mas a interacdo de duas ou mais culturas, proporcionadas pelo processo de
globalizacdo ndo resulta em uma cultura uniforme/Unica. O processo de relacdo permite a
troca de experiéncias, conhecimento, aprendizado e por fim a troca capitalista. Nessas
negociacoes, elementos culturais sdo assimilados, aceitos, negados e rejeitados para o0 seu
ambiente social, intensificando as relac@es culturais, aproximando os povos, intensificando os

conflitos ja existentes ou criando novos entraves culturais (CANCLINI, 2003).
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Para dizé-lo de maneira mais clara, 0 que se costuma chamar de globalizacdo
apresenta-se como um conjunto de processos de homogeneizacdo e, a0 mesmo
tempo, de fragmentagdo articulada do mundo que reordenam as diferengas e
desigualdades sem suprimi-las (CANCLINI, 2003, p. 44-45).

Com o avan¢o da globalizagdo os homens passaram a ter uma maior interagéo
com os meios de comunicagdo, pautada nas evolucGes tecnoldgicas. Essa democratizacdo
provinda das acGes globais possibilita que as caracteristicas Unicas de cada meio interajam
para que se criem novas experiéncias. O desenvolvimento dos processos de comunicacéo
trouxeram para o mercado novas tecnologias e formas de se comunicar e uma dessas novas
ferramentas de comunicacdo que mais auxilia na interacdo pessoa-pessoa € a internet. Hoje é
impossivel falar de globalizagdo sem citar a rede mundial de dados, que proporciona a cada
instante novas formas de interacéo cultural e troca de conhecimento, sem necessitar de sair do
lugar. Por meio da rede conhecemos pessoas, rituais culturais, trabalhamos, mantemos
relagcbes de compra e venda, por fim trocamos experiéncias e anseios pessoais e sociais, sem
uma padronizacao do que € produzido, pois cada individuo interpreta o que é exposto segundo
0 seu conhecimento (CANCLINI, 2008, p 50-55).

Essa aproximacdo de distintas caracteristicas comunicacionais em um Unico meio
de comunicacdo proporciona um acumulo de informagdo em um dnico meio/aparelho de
transmissdo, possibilitada pela convergéncia existente entre midias alternativas e midias de
massa. Porém essa relacdo s6 se concretiza devido as interacfes sociais e devido ao uso da

tecnologia para atender seus anseios e desejos particulares e mercadolégicos (AYRES, 2012).

Ainda segundo Ayres (2012) a convergéncia midiadtica é oriunda das acdes
culturais e ndo somente da evolugédo tecnoldgica, pois 0 consumo midiatico € hibrido e isso
permite que 0s usuarios consumam diferentes midias de uma forma integrada e com
qualidade. Portanto, a relacdo midiatica encoraja o consumo de diferentes simbolos,
cumprindo com as relacdes propostas pela globalizacdo. Alem disso, essa relacdo possibilita
um aumento no numero de informacdes disponibilizadas aos usuarios, e cabe ao fenémeno da
convergéncia fornecer esse contetdo pelas juncbes dos diversos meios de comunicacdo e de

diversos conceitos socioculturais.

As discussdes atuais nos ambito social e cultural estdo diretamente relacionadas
ao mundo globalizado que se caracteriza de distintas formas, no entanto é possivel perceber
quatro linhas bésicas de interpretacdo do fendmeno: (I) globalizagdo como uma época

historica; (1) globalizagdo como um fendmeno sociolégico de compressdo do espaco e
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tempo; (111) globalizacdo como hegemonia dos valores liberais; (IV) globalizagdo como
fendmeno socioecondomico. O diciondrio Aurélio (2011) define globalizacdo como: “s.f. Ato
ou efeito de globalizar; v.t. Reunir num todo; apresentar de modo global (elementos

dispersos); totalizar”.

Para Richter (2005, p. 26) esse constante debate sobre globalizacdo esta mais
claro no mundo das midias, pois estas sdo as responsaveis pela difusdo das ideias centrais
desse novo mundo, propondo uma transferéncia de informacdes e padrbes socioculturais,
tornando assim mais complexas as diversas formas de interagdes pessoais, atuando
diretamente como facilitadora das transferéncias e interagdes culturais. Dessa forma Canclini
(2007, p. 29) articula que a globalizacdo é um conjunto de estratégias de varias corporagdes
(industriais, financeiras, audiovisuais, etc.) para interagir com a sociedade, realizando uma

acdo migratoria de valores atraves de suas narrativas e representagdes.

2.1 TRANSCULTURALIDADE

As representacdes migratorias e a expansdo dos meios de comunicacao,
caracteristicas da globalizacdo, criaram no mundo um sistema de fluxos continuos
promovendo uma interacdo social e cultural direta, possibilitando assim a aproximacéo de
diversos arquétipos sociais, porém nao sendo capaz de romper as barreiras do racismo e da
diferenciacdo entre os povos. Atualmente o que é notavel nos movimentos e sistema de
migracdo é uma relacdo de aprendizado e transferéncia, sem que ocorra a perda de lacos
sociais com sua cultura de origem, diferente dos movimentos ocorridos entre os séculos X1X e
XX, onde as pessoas se desprendiam de seus lacos socioculturais passando a viver de forma
ativa em um novo contexto (CANCLINI, 2007, p. 48 e 72).

A transculturalidade é a migracdo, os movimentos de individuos, familias, grupos,
coletividades, sempre envolvendo diferentes etnias e distintos elementos culturais,
possibilitando uma transferéncia de culturas e contextos sociais, e essa pode ser classificada
de duas maneiras, de forma ativa, onde a migracdo ocorre no intuito de fixacao para interacao
direta com o novo contexto, ou de forma passiva, onde o deslocamento é somente para

aprendizado e conhecimento de um novo ambiente — relagbes de mercado.
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Os atuais movimentos populacionais se distinguem por outros tragos. As migracoes
do século XIX e da primeira metade do XX eram quase sempre definitivas e
desligavam aqueles que partiam dos que ficavam, ao passo que os deslocamento
atuais combinam traslados definitivos, temporarios, de turismo e viagens breves de
trabalho. (CANCLINI, 2007, p. 48)

Canclini (2007, p. 76), ainda faz uma relagdo entre a interacdo das culturas
cotidianas com as antigas e verifica que a integracdo existente na atualidade é bem mais
favoravel devido aos acordos existentes estarem relacionados mais ao mercado e as relacdes
comerciais do que a relacdo de convivio social. Hoje os conceitos e desafios transculturais

estdo relacionados a:

a) as multiplas influéncias como, por exemplo, da midia, da propaganda ideologica,
dos modismos;

b) as biografias e as historias de vida, configurando uma identidade pessoal como
mistura de culturas, algo “acima” de culturas claramente identificaveis;

c) surgimento de culturas hibridas em contextos de tensGes sociais e conflito cultural
e religioso;

d) transformac@es de caracteristicas culturais de uma regido, de uma tradicdo e suas
implicacbes na mudanca e construcdo histérica do contexto social.
(OESSELMANN; GARCIA, p. 24)

Porém essas relagdes de movimento e contextualizacdo de diferentes culturas
devem ser tratadas e trabalhadas de forma cuidadosa, pois elas influenciam diretamente na
identidade das pessoas inseridas em um novo ambiente quanto na do outro que acolhe o que é

distinto de seus costumes.

A histoéria social e cultural, concebida como trafico de identidades, é um labirinto de
confus@es. Cada lado escolhe as caracteristicas que bem entende naquilo que o outro
teatraliza como sua identidade, combinando-os a partir de suas categorias e atuando
como pode. (CANCLINI, 2007, p. 86)

Neste ambito, Canclini concluiu que “a globalizagdo e as interagdes regionais
exigem conhecer melhor os outros e indagar, com o maior rigor possivel, como podem
conviver nossas diferencas e qual é o futuro da producéo cultural propria em concorréncia e

intercdmbio com a de outras regides” (2007, p. 94).

Pode-se entdo dizer que a interacdo transcultural gera um processo de
diferenciacéo e reafirmacéo de culturas diferentes em um sé local. E nesse momento que se
define o conceito da interculturalidade, a interacdo de diferentes culturas ndo querendo tornar
uma superior a outra, mas, sim, promover o dialogo entre os diferentes paradigmas culturais
no intuito de informar (SANTIAGO; AKKARI; MARQUES, 2013).
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2.2 INTERCULTURALIDADE

O mundo globalizado ndo se caracteriza apenas pelo movimento de informacdes,
mas também pelo encontro de pessoas que se movimentam cada vez mais por distintas
regides, possibilitando os encontros étnicos e culturais. As diferencas étnicas existentes nesses
diversos grupos sdo proporcionadas pela interacdo multicultural, que permite o
desenvolvimento pessoal em diferentes culturas, possibilitando que esse se adapte as
mudancas ou se torne inerte a influéncia proporcionada por essa interagdo. Canclini (2003)
trata essa relacdo como hibridismos ou culturas hibridas, pois elas coexistem, dialogam, néo

excluem, mas se fortalecem.

As hibridacdes descritas ao longo deste livro nos levam a concluir que hoje todas as
culturas sdo de fronteira. Todas as artes se desenvolvem em relagdo com outras
artes: o artesanato migra do campo para a cidade; os filmes, os videos e can¢des que
narram acontecimentos de um povo sdo intercambiados com outros. Assim as
culturas perdem a relacdo exclusiva com seu territério, mas ganham em

comunicacdo e conhecimento. (CANCLINI, 2003, p. 29)

O processo de relacdo é hibrido e multicultural, ele se desenvolve através da
interculturalidade, que se da através da relacdo de individuos de diferentes culturas que
promovem entre si uma interacao e/ou uma relagdo amigavel com o diferente, um encontro de
identidades capazes de vencer desafios para aceitacdo do que é novo, através de formas de
socializacdo embasadas em principios primarios sem impor uma hegemonia sobre a outra.
Como diz Richter (2005, p. 26) “A educacao multicultural, ¢ uma experiéncia humana comum

e nao uma descoberta recente das sociedades modernas e etnicamente complexas”.

Richter (2005) disserta que, apesar de 0s meios usarem diretamente o termo
multiculturalidade em varias publicaces, atualmente, o termo que mais transmite 0s
conceitos e as ideias das relacdes existentes entre diferentes culturas é o da interculturalidade,
pois ele instiga a interacdo cultura-cultura e pessoa-pessoa. Enquanto o conceito de
multiculturalidade transmite um sentido que indica uma pluralidade cultural, presente
diretamente na sociedade contemporanea atual que evolui constantemente em funcdo de

diversas culturas inseridas em um Unico local.
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Essa relacdo de igualdade de diferentes culturas propostas pela interculturalidade
é vista constantemente na sociedade, no cinema e vem tomando lugar nas narrativas de varias

producdes audiovisuais. Neste sentido, Valdo Barcelos (2006, p. 101), se manifesta:

Vivemos num mundo onde se come comida japonesa na América Latina e se bebe
suco de frutas da Amazdnia no Japdo; os carros que circulam pela Europa séo
fabricados tanto na América quanto na Asia; a mUsica norte-americana é ouvida no
Oriente Médio, bem como as cidades estadunidenses sdo invadidas pelos ritmos
afros; a televisdo globalizou as imagens e o espetaculo passou a ser um s nos mais
diferentes confins do planeta, assistimos aos mesmos programas, bebemos as
mesmas bebidas e usamos as mesmas marcas de roupas e calgados.

Dessa forma podemos dizer que a interculturalidade é vivenciada diariamente por
todos os individuos, porém passa despercebida, pois hoje ndo € necessario que vocé viaje para
uma determinada regido geografica para conhecer os aspectos fisicos e sociais do local, ja que
esses podem ser conhecidos através das producdes dessa localidade, tanto no ambito da
producdo audiovisual quanto no de produtos que importamos para cONsUMO em nossa
sociedade, de modo que nossas relacfes interpessoais ndo precisam estar proximas para
estarmos perto e estamos pertos ndo significa que estamos juntos (BARCELQS, 2006). Nesse
ponto € importante ressaltar que a interculturalidade se produz de forma mais enfocada pela
midia do que pelas relagdes cultura-cultura, proporcionadas pelos movimentos de pessoas
(CANCLINI, 2000, p. 79).

2.3 INTERTEXTUALIDADE

O dialogo, que por vezes se mantém entre um texto e outro, materializa-se por
intermédio de uma ocorréncia a qual denominamos de intertextualidade, que pode ser
explicita, quando esta visivel ao olhar do receptor, ou implicita, quando 0 mesmo tem que
fazer uso de seu aparato cultural para decifrar essas mensagens. Esta é construida através de
diversas miscelaneas de producgdes, “[...] todo texto se constrdi como mosaico de citagdes,
todo texto € absorcdo e transformagdo de um outro texto.” (KRISTEVA, 1974, p.64). Essa
relacdo ndo acontece somente no ambito textual, ela pode ser vista também nas artes visuais,

tanto nas pinturas e esculturas quanto nas producdes audiovisuais.
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Muitas séo as circunstancias em que podemos identificar as relagdes entre um
texto e outro, sendo verbal ou ndo verbal, uma relacéo de afinidade que se materializa através
da paréfrase (imitagdo) ou da parddia (a qual se volta para a critica), influenciando de forma
decisiva na criacdo das relagbes existentes nas produgdes audiovisuais, visto que a
intertextualidade contribui de forma ativa na manutencdo do padrdo de qualidade, pois ela
contribui para o processo de compreensédo da mensagem emitida. Para Francesco Casetti e
Federico de Chio (1997), a intertextualidade ndo € um mecanismo para transmitir declaracdes
ou informacdes e sim um instrumento de realizacbes comunicativas, pois ajudam na

construcdo de simbolos para a compreensao da informacao.

Casetti e Chio ainda falam que os simbolos sdo os responsaveis pela transmissao
de informagdo e ensinamentos, sdo verdadeiras ferramentas de relacdo linguistica e
comunicativa, porque transmitem sentido e déo significados, porem sempre mediados por
regras de composicao, isto €, sdo compostos por elementos lingiisticos que caracterizam 0s
materiais utilizados e os cddigos que regem as necessidades do receptor de se informar e

expressar.

Ya no son um intrumento para transmitir representaciones o informaciones, sino
realizaciones linguisticas comunicativas, es decir, construcciones propriamente
dichas, que trabajan a partir de material simbdlico (signos, figuras y simbolos
presentes em el léxico de uma comunidade), obedecen a reglas de composicion
especificas (la compaginacion de um telediario, el hilo argumentativo de uma
ivestigacion la sucesién de secuencias de uma serie, etc.) y producen determinados
efectos de sentido (conviven com la <<realidade>> o la <<irrealidade>> de cuanto
dicen, etc.). (CASETT;CHIO, p.249)

No processo de intertextualidade o emissor proporciona ao receptor referencias
que o ajudam a identificar, reconhecer e entender os simbolos que compdem a narrativa.
Esses simbolos proporcionam a relacdo de diferentes producgdes, pois uma boa relacdo
intertextual é consequéncia ou produto de outro texto, nasce de/em outra narrativa e sua
codificacdo sO é possivel devido as experiéncias culturais, ao conhecimento de diferentes
grupos sociais e da arte de simbolizar adquirida pelo homem. Quanto maior for o
conhecimento do receptor sobre um assunto, maior sera sua capacidade para relacionar as
parafrases ou parddias ao texto que € produzido, permitindo dessa maneira uma maior
compreensdo da narrativa ao qual esta sendo exposto, sendo capaz de disseminar e transmitir
0 que absorveu do contetido. (GOUVEA, 2007)

O texto, como objeto cultural, possui uma existéncia fisica delimitada pelo olhar e

recriacdo do leitor. Nessa perspectiva, 0 texto nunca estd pronto, pois cada leitor
participa desse jogo dialégico com o autor, realizando cortes, recortes, construcoes e
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reconstrucoes com a finalidade de atender aos seus interesses e as suas necessidades.
(GOUVEA, 2007, p. 60)

A intertextualidade pode ser vista de varias formas em um texto, podendo estar
ligada ao contetdo, fazendo referéncia explicita ou implicita; se associando ao carater formal,
onde a producdo imita o estilo, a linguagem de um autor ou obra ja conhecida, adaptando suas
caracteristicas a mensagem que se quer passar de forma criativa sem perder a qualidade da
producdo e dos recursos de expressao, Vvisto 0 que o texto esta sempre em contate mudanca
devido a relagdo emissor e receptor. (GOUVEA, 2007, p. 59-60)

Esses modelos de criacdo que estdo embasados na intertextualidade podem sofrer
alteracOes seguindo a linha dramatirgica da narrativa a qual é utilizada. Essa variacdo pode
ocorrer por varios meios como: a epigrafe, em que ocorre a utilizacdo de um trecho ou titulo,
que apresenta outra criacdo, guardando com ela uma relagcdo oculta ou néo; o de citagdes de
fragmentos de outro autor, que € inserido de forma direta ou indireta; o pastiche, que consiste
na imitacdo rude de outros criadores de forma pejorativa ou através de colagens e montagens
utilizando varios textos e géneros; e a alusdo que utiliza a referéncia ou citacdo de um evento
Ou pessoa, concreta ou integrante do universo da ficcdo (COMPARATO, 2009, p.40). Ainda
segundo Comparato esses mecanismos sdo utilizados para a manutencdo dos padrdes de
qualidade da narrativa e da mensagem que quer se passar ao receptor, contribuindo de forma

original para a diferenciacdo da producéo realizada.

No universo das producdes audiovisuais a intertextualidade é responsavel por
estabelecer a magia da ficcdo desde a producdo até a criacdo dos personagens. Ela permite
que cada objeto da narrativa seja explorado de modo a desenvolver novas historias,
possibilitando um aprofundamento e enriquecimento das experiéncias culturais do receptor, é

0 que diz Raul Perez afirma que:

Nas producbes audiovisuais, seja pura ou mesmo um documentério, tudo se torna
um grande universo ficcional, desde 0s personagens, a causa, as cenas, 0s ambientes,
ou seja, tudo se transforma em objetos, e a partir e um “simples” texto, da-se vida as
palavras, aos objetos, transformando texto em audiovisual, sejam com cenas reais ou
com animacdes por computacdo grafica. Nesse universo ficcional de palavras, cada
objeto pode ser explorado de modo a desenvolver novas historias na mesma midia,
ou até mesmo em outras plataformas, com o objetivo de aprofundar e enriquecer a
experiéncia do usudrio ou audiéncia com a histdria toda, construindo uma maior
percep¢do de todo o Universo. (Entrevista Raul Perez, Disponivel
em:<http://redecemec.com.br/producao-audiovisual-na-era-da-convergencia>).

A intertextualidade é a grande precursora dos processos criativos e comunicativos

de uma narrativa, pois através dos links diversos criados através de citacGes, parodia, epigrafe,
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pastiche ou alusdo, é possivel atingir os diversos nichos socioculturais de forma ampla e

complexa sem que um se sobressaia ao outro.
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3 QUALIDADE NO AUDIOVISUAL

3.1 DEFINICAO

Os avancos tecnoldgicos proporcionam cada dia mais a troca de informacGes e de
conhecimentos, basta um clique para que um leque de assuntos e discussfes sejam expostos
sobre um determinado tema. Esses avangos vao muito além da informag&o, eles proporcionam
uma interacdo cultural que possibilita a expansdo do paradigma cultural do individuo, pois
eles fornecem ferramentas que contribuem para a formacdo do senso critico e da capacidade
de avaliar as interacdes cotidianas a que o individuo é exposto. A cultura é nesse sentido
adotada como um cddigo/simbolo que permite a interacdo e a troca de informacdes,
possibilitando a expanséo cultural do receptor e o surgimento de novas culturas em funcao da

interacdo de diferentes formas de pensar e da necessidade do individuo de mudar.

Fendmeno unicamente humano, a cultura se refere a capacidade que os seres
humanos tém de dar significado as suas a¢fes e ao mundo que os rodeia. A cultura é
compartilhada pelos individuos de um determinado grupo, ndo se referindo, pois a
um fendmeno individual; por outro lado, cada grupo de seres humanos, em
diferentes épocas e lugares, da diferentes significados a coisas e passagens da vida
aparentemente semelhantes. As culturas mudam, seja em fungéo da sua dindmica
interna, seja em funcédo de diferentes tipos de pressdo exterior. (THOMAZ, 1995, p.
427)

A educacdo, a familiarizacdo e a aproximacao do receptor com as narrativas dos
programas televisivos acontecem atraves do imaginario. As producdes utilizam-se de diversas
linguagens para prender a atencdo do telespectador durante todo o tempo de exibicdo do
programa. Podemos comparar essa forma de expressdo a atencdo do receptor com um sonho,
pois a TV realiza sonhos, atua como um ator no teatro que da vida a situacdes ndo
imaginaveis, como afirma Arbex (1995, p.26-27). A comunicadora Elza Dias Pacheco (1991)
chega a mesma concluséo sobre o papel da televisdo na formagdo do paradigma cultural do
receptor, explicando que a partir das informacdes captadas nos programas televisivos sdo
elaborados pelo cérebro dos receptores sentimentos relacionados ao dia a dia como: medo,
satisfacBes pessoais, 0 certo e errado, 0 bom e o ruim, permitindo a0 mesmo comandar o seu

universo interno por meio das utopias que s6 as producdes televisivas podem proporcionar.
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A televisao cria, de fato, mundos “reais”. Ou melhor, mundos nos quais o olhar dos
telespectadores empresta uma realidade, que se torna assim uma realidade vivida no
seu intimo, com o seu consentimento, como um ritual ja conhecido, no qual ndo ha o
imprevisto, o risco, 0 acaso. O telespectador funciona como um Deus que concede
vida as imagens com o “sopro” de seu olhar, mas sem perceber que ele,
telespectador — e ndo a televisdo — é a fonte de vida. (ARBEX, 1995, p. 27)

As narrativas televisivas podem ser construidas explorando diferentes ferramentas
disponibilizadas pela comunicacdo. Esse trabalho de construgdo contribui para varios
segmentos da vida social do homem e implica em formas de leituras distintas, pois cada um se
apropria 0s conteudos segundo o seu conhecimento cultural. Mas como atingir a qualidade
necessaria para atender a necessidade de se informar do individuo, sem que as producdes

percam suas caracteristicas narrativas?

Segundo Arlindo Machado (2000, p. 22-25) os conceitos pioneiros sobre a quality
television (televisdo de qualidade) surgiram na analise do programa de TV Britanico Hill
Street Blues, presente no livro M. T. M.: Quality Television, que considera a producgéo
audiovisual da TV Britanica como 0 passo inicial para o trabalho de novas formas de
narrativas para a construcdo de programas de qualidade que fornecem informacdes e
conceitos para discussdo do receptor. O estudo do programa promovido pelo instituto foi
adotado por varios criticos como a forma mais clara do que seria a “qualidade” em televisdo,
sendo esse tratado como a base para a criacdo de produtos televisivos de alto valor
informativo. Ainda segundo Machado, esse padréo que se discute na publicacdo do M. T. M. é
direcionado a um Unico objeto de estudo, visto que os conceitos de qualidade sdo bem
amplos, pois podem ser empregados em varias situaces do cotidiano. Um programa bom ¢é
aquele que explora em suas narrativas audiovisuais a diversidade, se adaptando ao cotidiano
do receptor, ndo sendo um problema para as producfes, mas um agregador de valores aos
conteddos discutidos pela narrativa (MACHADO, 2000, p. 4-32).

A busca constante da diversificacdo nos programas narrativos é capaz de expor
como as dimens@es culturais em que estamos inseridos sdo compostas de diferentes universos
que ddo formas as producées audiovisuais diferenciadas e originais (RICHTER, 2005, p. 18).
Conforme diz Machado (2000, p. 26-30) a busca por um diferencial no tratamento narrativo e
conceitual da imagem possibilita a renovacdo constante da pratica e da manutencdo da

qualidade nas produc@es audiovisuais.

Na procura de novos caminhos para uma diferenciacdo e uma nova identificagéo e

interacdo do espectador com a imagem exibida na tela da televisdo, os produtores da série
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Backyardigans optam por construgdes de narrativas que promovam uma interagdo entre o
cotidiano dos personagens e diferentes culturas, além de promoverem um dialogo de costumes

e rituais entre diferentes etnias, e € isso que analisaremos na construcao desse estudo.

3.2 PARAMETROS DE QUALIDADE

A elaboracdo de produtos de qualidade é algo discutido diariamente por varios
segmentos sociais, uma empresa deve estar comprometida a estabelecer e disponibilizar
produtos e servicos de alto nivel, tendo especial cuidado com a educacdo e com a
responsabilidade sociocultural. Essa manutengdo de um padrdo de qualidade esta ligada
diretamente com a mensagem e as narrativas apresentadas pelo emissor. Para Borges (2011, p.
240-274), uma narrativa € criada no intuito de proporcionar no receptor, através do produto
final, ferramentas basicas para a formacdo individual, pedagdgica, politica, informativa,
educativa e cultural, cumprindo dessa forma com alguns pontos que podem ser trabalhados

como parametros para criacdo de produtos de qualidade.

A qualidade na televisdo estd vinculada a uma série de fatores que contribuem
para o0 desenvolvimento de uma politica de qualidade e esses podem em certos momentos
serem contraditorios, por isso determinar um conceito para especificacdo do tema é dificil.
Desta forma, o conceito de qualidade é compreendido a partir de diversos pontos de vista, de
acordo com cada objeto definido e cada atividade envolvida nas narrativas (MACHADO,
2000, p. 24 — 25).

Geoff Mulgan (1990: 4-32) em seu estudo enumera algumas diferencas basicas
que definem padrdes e conceitos de qualidade utilizados constantemente no mundo
globalizado. Dentre estes estdo: a definicdo da palavra qualidade como um qualitativo técnico,
que valoriza o uso dos recursos expressivos do meio; ela pode estar relacionada a medicéo
qualitativa de estrategias e de produto; pode estar relacionada a exploracdo de novas formas
esteticas de linguagem; ser abordada de forma “ecologica”, privilegiando os aspectos
pedagdgicos, morais e construtivos de conduta; vista como um ritual, a conceituacdo de
qualidade pode estar no poder de mobilizagdo, comocéo, participacdo, algo de interesse

coletivo; ela pode ser encontrar em producdes que valorizem as diferencas individuais, sendo
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elas étnicas ou culturais. Para finalizar as determinacGes de possiveis formas de acdes e
conceituacfes de qualidade, Mulgan finaliza dizendo ela pode estar simplismente na
diversidade.

O que significa dizer que a melhor televiso seria aquela que abrisse oportunidades
para o mais amplo leque de experiéncias diferenciadas (lembremo-nos de que o
Channel Four britanico foi criado, pelo menos em teoria, para promover a
diversidade e a expressdo de uma sociedade plural e multicultural). (MACHADO,
2000, p. 24 — 25, apud. MULGAN, 1990, p. 4 — 32)

Essas ferramentas que contribuem para a manutencdo da qualidade proporcionam
aos meios que a empregam se diferenciem da concorréncia, pois elas sdo capazes de oferecer
ao receptor, se trabalhadas e tratadas de forma correta pelo emissor, informac6es seguras e
veridicas, que contribuem para a expansdo da visdo do espectador sobre o que estad sendo
exposto pela narrativa. Dessa forma o espectador passa a fazer parte do contexto que é
trabalhado, interagindo de forma ativa com as discussdes propostas pelo programa nao sendo
influenciado pelas ferramentas utilizadas (FREIRE FILHO, 2008, p. 247-248).

O debate sobre os padrdes de qualidade televisiva e as ferramentas para sua
manutencdo vem se ampliando na sociedade e nas producdes audiovisuais. Machado (2000, p.
16 — 20) argumenta que isso ocorre devido a expansdo de programas que trabalham com fatos
comuns ao cotidiano da sociedade e devido as mobilizagdes do publico contra producdes que
ndo Ihe acrescentam nenhum tipo de informacao pertinente para o seu crescimento cultural. A
busca por padrdes de qualidade ultrapassa a criacdo de narrativas e também se apresenta pelo
comprometimento, e esses estdo além da manutencdo de um sistema de narrativas,
metodologias e processos, buscam um padrdo e uma manutencdo da qualidade nas producées
com comprometimento, disciplina, exceléncia e pelo o desejo de melhoria constante,

procurando atingir diversos segmentos socioculturais.

Numa sociedade heterogénea e complexa, em que ndo existe — felizmente — nenhum
consenso sobre a natureza do meio, sobre seu papel na sociedade sobre o modo
como devem interagir produtores e receptores, uma televisdo de qualidade deve ser
capaz de equacionar uma variedade muito grande de valores e oferecer propostas
que sintetizem o maior nimero possivel de “qualidades”. (MACHADO, 2000, p. 25)

Para Beth Carmona (2013) os padrdes de qualidade devem inspirar e contribuir
para a producdo de conteudos que reflitam as acbes rotineiras da sociedade, de forma
produtiva e agregadora, contribuindo diretamente ou indiretamente para o desenvolvimento

do paradigma cultural do receptor. Para atingir os objetivos de qualidade nos programas
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infantis, Carmona (2013) indica seis fatores que podem contribuir e agregar de forma positiva

as narrativas, sao eles:

I- A criacdo de repertério estético e cultural, onde o receptor passa ter condicdes de
argumentar sobre o que € exposto;

- A contribuicdo para desenvolvimento cognitivo, ajudando no processo de
desenvolvimento do pensamento e das diversas habilidades neuroldgicas e fisicas do receptor;
[11- O desenvolvimento da autonomia, mostrando ao receptor que ele pode ser
independente e agir segundo seus extintos, sem se necessitar do outro para mudar ou propor
mudancas;

IV-  Potencializar a criatividade e a imaginacdo, contribuindo de forma ativa para a
manutencdo do imaginario e do ludico dos receptores;

V- Procurar entender e falar a linguagem e o idioma da cultura a que é empregado,
tornando-se proximo do expectador, através de girias, expressdes e caracteristicas regionais
(sotaque);

VI-  Apoiar na construgdo e no entendimento de significados, através de elementos que

sirvam de ferramenta para a construcao da visdo analitica e critica do receptor.

Carenzio (2008) tem a mesma visdo de Carmona, porém acredita que oS
elementos adotados como padrdes de qualidade devem estar presentes ndo sO nas narrativas
televisivas, mas também na grade de programacdo do canal, 0 que gera uma diferenciacédo
uma identidade especifica, criando dessa forma uma editoria original e diferenciada dos
demais canais. Os autores ainda ressaltam que a qualidade esta na capacidade que as midias
tém de buscar o novo, de construir formas e modelos capazes de diferenciar suas narrativas e
sua marca. Carenzio acredita que o ponto inicial para essa diferenciacdo pode ser obtido
através da politica de programacdo, basta que as midias sigam critérios que favorecam o

processo de criacao:

Uma televisdo de qualidade deve oferecer ao telespectador narrativas que estimulem
a imaginacdo e que ndo sejam previsiveis, como as conhecidas histérias em que o
bem vence o mal e o final é sempre feliz. Nesse sentido, este conceito de televisdo
de qualidade n&o privilegia nenhum género ou formato, pois as narrativas podem ser
desenvolvidas em qualquer um deles. (BORGES, 2008, p. 162)

Partindo das informacoes analisadas nessa discussdo e tomando por base o
trabalho de Carenzio (2008), podemos concluir que a qualidade cultural produzida pelas

midias deve refletir, demonstrar e reforcar os regionalismos local, regional, nacional e
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internacional, atrdves dos elementos artisticos, arquitetdnicos, sociais e culturais de um
conjunto, além de encorajar as interagdes cultura-cultura. Dessa maneira serd possivel a
producdo de trabalhos de alta qualidade, seguindo critérios estéticos, morais, intelectuais e de
intervencado, e esses seram capazes de contribuir para a manutencdo de servicos de qualidade,
mesmo que esses ndo tenham uma grande adiéncia, pois conforme ressalta Machado (2000,

p.30) “a maior qualidade implica, muitas vezes, a redu¢do da audiencia”.

Dessa forma os indicadores tomados como parametros de qualidade nesse estudo
foram trabalhados a fim de analisar a forma de producéo do programa. Esses foram pensados

para o publico infantil e se referem ao “Plano do Conteudo” e a “Mensagem Audiovisual”.

3.3 LITERACIA MIDIATICA

Uma discussdo constante entre os estudiosos dos meios de comunicacdo € a
relacdo existente entre as mensagens produzidas pelo emissor e a forma como receptor
assimila esse conteudo, visto que a midia é fundamental para a criacdo do senso critico do
receptor diante dos conceitos basicos de cidadania. A relagcdo, emissor/ receptor consiste na
capacidade de consultar, compreender, apreciar com sentido critico e criar conteido nos
meios de comunicagdo social, possibilitando que um comportamento seletivo seja adotado ao
que ¢ exposto. (CORREIA, 2002)

Mas para que a relacdo de interacdo aconteca e para que 0 emissor consiga se
posicionar criticamente diante das mensagens que lhe sdo oferecidos, é necessaria uma
educacdo para as midias que deve buscar uma producdo ativa embasada em conteudos
informativos que agreguem ao receptor um senso critico e analitico capaz de promover uma
recepc¢do ativa, proporcionando assim a criacdo de um paradigma social e cultural sobre as
dimensdes de todos os tipos de midias ligados a comunicacéo (televisao, cinema, video, sitios
web, radio, jogos video e comunidades virtuais). Os profissionais de comunicacdo devem
utilizar-se de seus mecanismos e ferramentas para transmitir e adquirir conhecimento,
desafiando sua inteligéncia para ndo sO transmitir, mas também adquirir conhecimento
(CORREIA, 2002, p.06).
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A literacia midiatica tem sido definida pelos estudos realizados pela Comissdo
Europeia como a capacidade de aceder, analisar e avaliar o poder de imagens, sons e
mensagens que confrontam o sujeito contemporéneo, assim como comunicar de
forma competente através das midias disponiveis... A literacia midiatica deve
habilitar os cidaddos para o pensamento critico e a resolugéo criativa de problemas a
fim de que possam ser consumidores sensatos e produtores de informagdo. Neste
sentido, a literacia midiatica € um dos pré-requisitos para o exercicio de uma
cidadania ativa e para o usufruto dos direitos de liberdade de expressdo e
informacdo, sendo essencial na construcdo e manutencdo da democracia. (BORGES,
2014)

Para Borges (2014) uma literacia mediatica bem trabalhada pelas midias e com
bases firmes em padrdes e moldes de qualidade pode contribuir diretamente para a criacdo de
um conhecimento analitico, atraves dos objetivos trabalhados pelo emissor em sua producao,
favorecendo a distribuicéo e assimilagdo da mensagem trabalhada em determinado programa,
permitindo assim aos consumidores uma avaliacdo critica ao que é exposto e uma interacéo
com o tema discutido. Mas para que os propoésitos da literacia sejam assimilados e
desenvolvidos pelo receptor é necessario uma inclusdo e disponibilizacdo das novas
tecnologias disponiveis no mercado a todos os cidad&os, possibilitando assim que o receptor
determine por onde quer se informar e do que quer ser informado, trabalhando de forma
seletiva as suas escolhas (CORREIA, 2002).

O objetivo da literacia mididtica € aumentar o conhecimento sobre as diversas
formas de mensagens midiaticas presentes na vida contemporanea e ajudar os
cidaddos a compreender a forma como as midias filtram percepcdes e crengas,
formatam a cultura popular e influenciam as escolhas individuais. (BORGES, 2014)

O trabalho de aperfeicoamento e de educacdo das midias para agir e interagir com
0 receptor deve encorajar e de um modo geral, transformar o receptor em produtor de
conteddos e mensagens midiaticas. O telespectador sai da passividade de suas poltronas para
influenciar de forma ativa a producédo de contetdo, a insercdo de novos temas de discussao e a
audiéncia dos programas. Conforme ressalta Gabriela Borges (2013, apud Mulgan 1990) “a
televisdo ndo € simplesmente um meio de transmitir imagens de um emissor para VAarios
receptores, mas um meio com a qualidade e a capacidade de oferecer um acesso que seja
comum a varias pessoas”; os meios de comunicacdo devem levar de forma simples, mas com

qualidade as vantagens da evolucdo da informagdo as minorias e grupos sociais.
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As concepgdes de qualidade nas produgdes estdo relacionadas a educacgdo para 0s
meios de comunicacdo. Jacques Gonnet (2007) aborda essa discussdo e mostra que 0s avangos
culturais do mundo contemporéneo estdo mudando a relacdo existente entre a escola e 0s
meios de comunicacdo, e cada vez mais transferindo para a midia o papel de ensinar ao
receptor os fundamentos essenciais ao conhecimento, tanto no dmbito educacional quanto
cultural, mas isso ndo desfavorece os ensinamentos da escola, contribui para uma relacéo
entre comunicacdo e educagdo, auxiliando na construcdo de uma escola de qualidade,
disponibilizando aos alunos ferramentas para a constru¢do de um paradigma cultural amplo e
critico, tornando-os capazes de qualificar suas escolhas no &mbito audiovisual, cultural, social

e politico.

Assim, explorando os meandros do entrelagamento entre os medias e a educacéo,
conseguimos pouco a pouco, desenhar uma escola que se define pelo seu estudo
singular na democracia. Lugar de iniciagdo aos valores de uma sociedade, gracas aos
media, ela revela-se elemento importante de certa definicdo do mundo: ndo se
elabora uma revista ou jornal em ditadura porque esta ndo tolera a liberdade de
pensamento. A educacdo para os media pode, assim, assumir-se como uma
extraordinaria forma de iniciacdo as praticas democraticas, promovendo uma cultura
assente no rigor da argumentacdo e na riqueza proporcionada pelas diferencas.
(GONNET, 2007, p. 6-7)

A partir da interacdo entre comunicacdo e educacdo, 0s conteludos a serem
produzidos devem basear-se nas conclusdes amplas da vida pablica do receptor, difundindo as
boas préaticas do convivio social, funcionando assim como um espelho que reflete a imagem
colocada a sua frente. Quando trabalhado dessa maneira 0s meios de comunica¢do nao
transmitem apenas 0 que esta inserido nas imagens e no conteddo da narrativa, mas criam
uma relacdo de convivio entre todos 0s que assistem a determinada producéo, possibilitando a
criacdo de rodas e grupos de discussdes sobre o tema que é trabalhado e exposto pela

narrativa de determinada producéo audiovisual (BORGES, 2014).

Todas as transformacdes que hoje se fazem sentir no seio dos media — ou sejam, a
centralidade relativa que tém vindo a ganhar nos mecanismos simbdlicos da
sociedade civil, a interpelacdo sobre os mecanismos de regulagdo que assegurem 0
pluralismo e a equidade, o desenvolvimento de uma reflexdo acerca do mudo como
0 proprio jornalismo pode influenciar positivamente a vida pudblica, o
desenvolvimento de formas de literacia midiatica que impliquem a referéncia
constante a um ideia de cidadania ativa, a emergéncia de possibilidades tecnoldgicas
que assegurem uma maior interatividade ente produtores e receptores — s6 tem
sentindo quando sdo encaradas como possibilidades de transformacéo das condigdes
de deliberacéo coletiva no sentido do aprofundamento da cidadania enraizada numa
verdadeira vivéncia comunitaria. (CORREIA, 2002, p.08).
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Neste sentido Gabriela Borges (2014) argumenta que os valores qualitativos de
um produto o diferenciam dos demais, promovendo a adi¢éo de valores informativos e em sua
composic¢do, influenciando diretamente o conceito de literacia midiatica que esta ligado a
producédo de contetdos de qualidade e que contribui para o desenvolvimento pessoal e critico

do receptor.
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4 ANALISE DA SERIE

4.1 DESCRICAO

Backyardigans (O Jardim dos Amigos/ turma do quintal dos fundos na traducao
livre para o portugués) é uma série infantil produzida em 3D pela empresa canadense Nevada
em parceria com a americana Nickelodeon para o publico infantil na faixa etaria de dois a seis

anos.

Idealizada por Janice Burgess, no ano de 2004, a série conta a histdria de cinco
amigos — Pablo (o pinguim azul), Tyrone (o alce laranja), Uniqua (a uniqua cor-de-rosa),
Tasha (a hipopotamo amarela) e Austin (0 canguru roxo) — que se divertem usando a
imaginacédo, transformando o quintal de suas casas em um mundo de fantasias, interagindo

com as diversidades culturais do mundo.

No Brasil, a série comecgou a ser exibida no ano de 2005 pelo canal de TV por
assinatura Discovery Kids, pelos canais abertos Rede Vida e RedeTV. Atualmente a série
Backyardigans é transmitido, pelo canal por assinatura Discovery Kids e pelo canal aberto TV
Cultura. A série possui quatro temporadas com cerca de vinte episédios com um tempo de
vinte a vinte e cinco minutos cada. O desenho € um musical infantil completo, com
coreografias e cancdes escritas por Douglas Wiselman e pelo pianista Evan Lurie, que
mesclam varios ritmos e estilos nas composicdes, instigando as criancas a percepcao de novos

Sons.

Nesse estudo sera feito, uma andlise da producdo enfocando como 0s processos
produtivos e criativos interferem diretamente na criacdo e elaboracdo dos temas a serem
discutidos nos episodios e como essa escolha influencia diretamente a producéo e o produto,
abordando as questdes narrativas que sdo trabalhadas pela série no intuido de transmitir a
informacao com diferentes elementos, mas sem perder a qualidade do programa, cumprindo o
papel institucional da televisdo no sentido de informar e estimular o desenvolvimento do
paradigma sociocultural de cada individuo. (BORGES, 2011, p.253).
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O trabalho de andlise desse estudo tem como propdsito principal mostrar como as
aventuras dos personagens — Pablo, Tyrone, Uniqua, Tasha e Austin, favorecem a
comunicacdo/ transmissdo de diferentes culturas, por meio de musicas, objetos e trajes tipicos,

além de abordar como essa interacdo de diferentes paradigmas é desenvolvida pela série.

Através do estudo sera possivel verificar como os conceitos de transculturalidade,
interculturalidade e intertextualidade sdo empregadas na serie e como essa comunicacao/
narrativa contribui para a criacdo de uma visdo critica do desenvolvimento sociocultural da
crianca. Segundo Laraia (2002, p. 45), o ser humano € herdeiro de um processo acumulativo e
suas acdes sao um espelho do meio cultural onde esta inserido, refletindo o conhecimento de
uma extensa gama de antepassados, geracOes e informacgdes a ele expostas, por tal motivo a
base amostral selecionada servird para verificar como as narrativas desenvolvidas pelos
produtores através de musicas, dangas, cores — usadas na composi¢do grafica para estimulo da
percepcao visual e os ensinamentos de convivio social — apresentada pela série, contribuem

para a manutenc¢do da heranca cultural do individuo.

Ao vermos a série Backyardigans pensamos em mais um desenho para crianca,
que deixa 0s pequenos presos a televisdo, com historias e objetos que encantam o imaginario.
Apos analisar os 78 episodios da série e mais detalhadamente os oito desenhos escolhidos
como amostra base para o0 estudo podemos dizer que “A turminha do quintal”, em traducdo
livre, € sim mais uma producdo audiovisual que trabalha de forma direta com o publico
infantil através de musicas agradaveis, cores alegres e vibrantes, personagens carismaticos,
linguagem simples e vocabulario de facil compreensdo que deixam 0s pequenos apaixonados

pelos amiguinhos: Pablo, Tasha, Tyrone, Austin e Uniqua.

Porém, apds todo o trabalho de estudo e verificacdo dos Backyardigans podemos
dizer que a série € mais que um simples desenho para crianca, pois no quintal de suas casas 0s
cinco amigos vdo além de historinhas da “carochinha”, suas viagens sdo embasadas em fatos
historicos e acontecimentos do cotidiano, trabalhando de forma ativa o desenvolvimento
cognitivo e motor, contribuindo diretamente para a expansdo do paradigma sociocultural das

criancas.

As musicas e as dancas feitas pelos personagens desenvolvem a coordenagdo
auditiva e motora. As cores vibrantes utilizadas na composicdo grafica dos cenérios

estimulam e desenvolvem a percepgdo visual. O uso de um vocabulario simples, porém rico,
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contribui para o desenvolvimento intelectual, ensinando novas palavras e formas de
expressdo. E por fim o desenvolvimento da dramaturgia narrada contribui para o acréscimo
cultural, visto que a série faz referéncia a varias localidades do mundo além de trabalhar a
interacdo de diversas culturas em um espirito de companheirismo, solidariedade e amizade,

criando assim um padrdo de qualidade que entretém, informa e educa.

Imagem 1 — Cena do episodio Basquete no Monte Olimpo

Mas como o0s produtores conseguem integrar todos esses valores aos
Backyardigans contribuindo para a qualidade da producdo? Como foi exposto anteriormente,
os padrdes de qualidade de uma producdo estéo ligados diretamente a forma como a narrativa
é trabalhada pelos seus idealizadores e produtores, que em busca de novos caminhos acabam
experimentando algo novo/diferente, fora dos padrées utilizados usualmente na composicao

de contextos, artes graficas e visuais, sonoras e cognitivas dos produtos audiovisuais.

Esta busca por uma producdo audiovisual de qualidade leva a uma interacdo de
diferentes ferramentas de criacdo que contribuem de forma ativa na composi¢do do produto
final, diferenciando-o dos demais programas e ao mesmo tempo informando, educando e
entretendo, fatores essenciais para que um programa atinja os padrées de qualidade, que
conforme destaca Alessandra Carenzio (2008, p.162) deve fornecer aos receptores fatores que
estimulam o desenvolvimento sociocultural e a imaginacéo, servindo de base para futuras

discussdes sobre o0 assunto.
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Na busca de composicdes e formas para uma diferenciacdo e a0 mesmo tempo
uma identificagdo do espectador com a narrativa trabalhada, os idealizadores dos
Backyardigans optam pela utilizagdo de um esquema de producdo embasado em
contextualiza¢Ges literarias, aproximando o receptor de suas acdes rotineiras e integrando-o
ao contexto da narrativa. Essa interagéo realizada de forma indireta proporciona uma relacéo
do mesmo com os elementos trabalhados pela narrativa, fazendo com que o receptor se sinta
como parte integrante da obra, possibilitando assim o uso de ferramentas de comunicacao
capazes de atingir o consciente e o inconsciente do receptor, ajudando na construcéo de seu
conhecimento sociocultural, contribuindo mesmo que de forma indireta para o
desenvolvimento intelectual e psicomotor que acontecem através das movimentagdes graficas

realizadas pelos personagens, das trocas de cenario e do contetido trabalhado pela obra.

As ferramentas da comunicacdo utilizadas pelos produtores da série estdo
relacionadas o desenvolvimento das formas, do contetdo e da mensagem, fazendo com que
um simples tema infantil se torne o precursor de interacdo de culturas distintas, de

transferéncia de costumes e rituais e de discussdes do cotidiano atual e historico.

4.1.1 Vinheta de abertura

A viagem pelo universo da criacdo e da busca pela qualidade comeca com as
composicOes graficas da série. Todos 0s 78 episodios iniciam com um enguadramento aberto
que focaliza todo o espaco fisico do quarteirdo onde 0s personagens moram isso € um
complemento da vinheta de abertura da série aonde 0s cinco personagens dancas e canta uma
musica que faz alusdo as aventuras vividas pelos personagens. A vinheta de abertura diz o

seguinte:

Oi eu sou Pablo/Meu nome é Tyrone/Eu sou a Uniqua/E eu sou a Tasha/Meu nome
é Austin/E nds somos: seus amiguinhos os Backyardigans/ Juntos n6s somos/ Os
Backyardigans/ Onde é nosso lugar/ N6s gostamos de cantar/ E gostamos de dancar/
Temos 0 mundo inteiro no nosso quintal/ Sempre encontrando coisas novas pra
brincar,/ Todos os dias nds vamos contar com os amigos/ Os Backyardigans.

E possivel ver na imagem de abertura dez casas sendo que trés estdo na parte

superior do video, duas na parte inferior e cinco estdo no centro da composicao grafica, em
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primeiro plano. Essas cinco construgdes de destaque no video sdo as dos cinco personagens da
série que desenvolvem toda a narrativa no fundo do quintal de suas casas. A disposicdo das
mesmas também indica a relevancia do personagem no desenvolvimento da série, pois nas
extremidades localizam-se as casa de Tasha e Austin que ficam de fora de alguns episddios da
série, e no centro da imagem a de Pablo, Tyrone e Uniqua que estdo presentes na maioria dos

episodios.

Imagem 2 — Cena vinheta de abertura

E possivel notar através desse posicionamento de camera a qualidade das formas
utilizadas na composicdo do ambiente, sendo possivel perceber nitidamente as formas
primarias como triangulos, circulos, retangulos e quadrados, que compdem toda a imagem
gréafica do ambiente. Além disso, é possivel notar a riqueza nos detalhes de inter-relagédo
dessas formas para a composi¢do de novos objetos que ajudam na composicdo do ambiente
como vasos de flores, mesas, bancos, sombrinhas e até mesmo as fachadas das casas que se
diferenciam pela inter-relacdo das diferentes formas e tambeém pela diversidade das cores que
ajudam na composicdo do cenario e na diferenciacdo e na informacéo especifica da casa de

cada personagem mora.

Apds informar o nome do episddio em questdo, a imagem antes em plano geral
vai fechando e focando um novo plano sem perder a qualidade das formas e proporcionando a
mudanca de fundo para o inicio do desenvolvimento do conteudo da producdo. Apds a
transicdo de camera os idealizadores da obra comegam a utilizar pequenos detalhes gréficos
para mostrar o local onde ocorre todo o desenvolvimento da narrativa e 0 momento em que 0

contexto comeca a ser trabalhado pelos personagens, o quintal das cinco casas.
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4.1.2 Cenarios

Iniciando a analise pela criacdo gréfica do quintal das casas, temos um local
idealizado com base em um espago comum de convivio infantil, onde as criangas passam 0
dia e vivem suas aventuras. A locacdo prima por detalhes que remetem a relagdo de matuo
convivio com a natureza, perceptivel na riqueza natural das plantas, flores e arvores que estdo
dispostas por todo o espaco da cena, sendo visiveis 0s pequenos detalhes das formas como o
namero de flores de cada vaso e s delicadeza de cada pétala. Outro detalhe distinto em todos
0s episodios e que mostra como os designers primam pela riqueza das formas sdo o0s
reflexos/sombras dos galhos das arvores nos vidros das janelas e portas, evidente a um
simples olhar.

Ja que citamos dois componentes da arquitetura do ambiente, faremos referéncia
também a composicdo grafica das casas e das ruas que compdem o cenario principal das
aventuras. Essas estruturacdes quando vistas por uma visdo simplicista remetem apenas a
moradia, sdo simples casas, mas quando analisamos a base da criacdo vemos que elas se
assemelham a arquitetura canadense e estadunidense, onde se utiliza um sistema de
construcdo composto de painéis, pilares, vigas de madeira e/ou metalicas, tabua corrida para

pisos e gesso para 0s acabamentos.

Imagem 3 — Cenério da série
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Nessas formas integrantes da composicdo grafica é possivel notar varias
ferramentas que contribuem para a manutencdo da qualidade: a intertextualidade, visivel no
uso de referéncias arquitetonicas utilizadas tipicamente pelos paises da América do Norte
devido ao clima da regido, e a interculturalidade, promovida através da relacdo hibrida de
individuos de diferentes culturas, mostrando que esses podem interagir e promover uma
relagdo amigavel com o diferente, ndo importando o local onde moram e as diferencas de cada

uma das casas distintas pela caracteristica fisica.

Esses ndo sdo os uUnicos detalhes percebidos na criacdo grafica do cenario em
discussdo, é possivel ver também uma representacdo fiel das cores utilizadas para a criacéo,
sendo perceptivel ao olhar o uso do circulo cromatico para o colorido da obra. Um bom
exemplo é o degradé do verde utilizado nas folhagens das plantas e na disposi¢do das cores
das casas que estdo voltadas para tons leves que ndo pesam ao olhar do receptor e que
combinam umas com as outras. Esses detalhe serd visto em todo o desenvolvimento das

cenas.

Falando nas cores utilizadas nas fachadas das casas vemos uma semelhanca das
mesmas com as cores de cada personagem, como ja citei anteriormente isso acontece para que
0 contexto da obra seja assimilado de forma facil pelas criangas, pois como cada personagem
tem uma cor especifica em sua composicdo grafica é estabelecido assim de forma proposital
um link com cada casa do cenario. Dessa forma o receptor consegue distinguir que a casa azul
é do Pablo, a rosa de Uniqua, a amarela da Tasha, a laranjada do Tyrone e a roxa do Austin.
Apesar de todas essas caracteristicas vemos que 0 intuito dos produtores é apenas retratar
onde cada personagem mora e de iniciar a narrativa proposta pelo contexto, visto que esse
espaco grafico ndo ocupa mais do que quatro minutos em toda a narrativa, sendo utilizado

somente para a introducdo e a finalizacdo do espetaculo.

Iniciando a discussdo sobre a parte grafica apds a apresentacdo do contexto da
narrativa a ser desenvolvida por Pablo, Tyrone, Austin, Tasha e Uniqua, é possivel ver a
transformacéo do quintal de forma gradativa, o que remete a introdu¢do ao mundo ladico da
imaginacdo em diversos cenarios para a composicao e desenvolvimento da mensagem, que
sdo desenvolvidos utilizando a tridimensionalidade, que possibilita uma maior veracidade do
ambiente devido a profundidade proporcionada pela técnica. Em “A princesa do Egito” ¢
possivel ver como a producdo do programa se preocupa mesmo com a qualidade do

audiovisual e com o processo de transi¢do do real para o imaginario. No episodio em analise
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as colunas utilizadas no processo de transicdo do real para o imaginario mostram de forma
visivel 0 modo como elas sdo desenvolvidas graficamente, remetendo a um processo de

construcdo predial real.

O desenvolvimento gréfico de cada conteudo mostra a diversificacdo cultural
existente no planeta, propondo assim uma transmissdo e uma interagdo com o novo. Um
exemplo sdo os hierdglifos presentes nas colunas do palacio de Cledtasha que durante o
desenvolvimento da narrativa sdo bem detalhados, introduzindo o receptor a forma de
desenvolvimento da escrita e ao uso de letras para expressar sentimentos e informacées, além
da expressdo por simbolos bem caracteristicos dos egipcios, uma forma de caracterizacdo
local e do sistema de vida presente na época do Império dos grandes Farads Egipcios,
mostrando como uma forma de escrever e expressar as emocdes diarias podem se diferenciar
de acordo com a regido em que vivemos, ja que nas imagens desenvolvidas na composicao
gréfica ndo estdo somente componentes simbolicos de uma determinada época, mas também
imagens que informam a cultura local como a esfinge, as silhuetas de Anubis, Ra e Horus,
permitindo assim uma interacdo do receptor com 0 novo, mesmo que somente de forma
visual, transmitindo assim a arte e a cultura de determinado povo, contribuindo para o
desenvolvimento do paradigma do receptor que cria mecanismos a partir dessa exposicao para

assimilar e analisar as caracteristicas daquele local e saber 0 que representa tal cultura.

E notavel, a partir dessa transicio uma contextualizagio ativa da narrativa com o
ambiente grafico, com 0s personagens e com a mensagem a ser transmitida. O quintal deixa
de ser um local de convivio para se tornar um cenario de desenvolvimento comunicacional,
pois através desse ambiente sdo transmitidas diversas informacdes implicitas captadas pelo
receptor de forma passiva, como no caso citado dos hieroglifos egipcios ou da arquitetura
grega, com a exaltacdo de seus deuses e do corpo, desenvolvida na contextualizacdo do
episddio “Basquete no Monte Olimpo”, em que vemos o trabalho da cultura grega que se
destaca por colunas gigantescas e por esculturas com os tracados bem definidos, uma

exaltacdo do belo.

Os personagens da série também ajudam na construcao do contexto da obra, pois
0S mesmos passam a utilizar roupar e/ou elementos que representem a narrativa que esta
sendo contada, ajudando na transmissdo e na relacdo das criancas com o diferente, o novo.
Em “Missdao Elefante” ¢ perceptivel essa caracterizagdo, os personagens utilizam objetos e

vestimentas da cultura indiana como saris, Salwar e Kurta Pajama.
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A construcdo dos personagens da série € outro fator que mostra como o desenho
trabalha a interagdo cultural e a informacdo em sua base de criacdo. A série ndo determina em
nenhum momento quem é o personagem principal, mas estudando individualmente cada uma
dos cinco amigos conseguimos ver caracteristicas distintas, tanto relacionadas a localizacao
regional quanto as caracteristicas emocionais, 0 que permite tracar o perfil de cada

personagem e sua importancia na composi¢éo da obra.

4.1.3 Personagens

O desenvolvimento dos personagens de uma narrativa € a base fundamental para a
manutengdo da qualidade, pois um texto narrativo é feito através do dialogo entre
personagens, eles sdo os responsaveis pelo desenvolvimento da histéria a ser contada e pela
manutencdo dos temas discutidos pela narrativa (COMPARATO, 2009, p. 67). McCloude
(1993) fala que os personagens sdo elementos fundamentais para garantir o envolvimento do
publico e sdo capazes de provocar emocgdes no receptor, sejam elas de amor ou &dio,

preocupacao ou indiferenca.

Doc Comparato (2009, p. 67) argumenta que 0 personagem deve ser capaz de
imprimir uma identidade na narrativa criando assim uma personalidade propria, imprimindo
suas caracteristicas sobre a narracdo. Comparato ainda afirma que ha uma diferenca entre o
real/hnomem e o imaginario/personagem. O real é capaz de esconder suas emocoes, ¢ falso e
tem em sua natureza a arte da hipocrisia, necessita de esperanca para que se desenvolva,
enquanto o imaginario tem em sua formacao a verdade, ele expressas seus anseios e desejos,
por mais maléficos que sejam. Ele se mostra de cara limpa para o publico, pois sua
manutencdo necessita de expectativas que proporcionem seu crescimento (COMPARATO
2009, p. 68).
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Imagem 4 — Personagens da série

Um escritor deve, através do roteiro, saber criar personagens marcantes, com
estilo préprio que consigam provocar na audiéncia as emocdes desejadas, transmitindo os
anseios e desejos da narrativa, contribuindo de forma ativa para a manutencdo dos padrdes de
qualidade. O destino de um personagem e sua contribuicdo para a narrativa e o desenrolar do

texto comeca quando a sinopse passa ser escrita.

O nascimento da personagem que vai comecar a desenvolver o conflito é
determinado no proprio instante em que se comega a escrever a sinopse. Podemos
dizer que a sinopse é o reino da personagem e quanto mais desenvolvida estiver
mais possibilidade tera o roteiro. (COMPARATO, 2009, p.67)

Os personagens de uma determinada producdo podem variar de acordo com sua
participacdo na narrativa a ser desenvolvida. Eles podem ser classificados em protagonista e
coadjuvante. O protagonista € aquele que detém todo o nucleo narrativo e dramético da
producdo, ele deve ter capacidade de acdo e expressdo, portanto pode ser um humano ou nao,
conforma diz Comparato (2009, p. 76) “hierarquicamente o protagonista estd em primeiro
plano, no centro da agdo, ¢ o mais trabalhado e desenvolvido”. Dessa forma o personagem
coadjuvante é aquele que interage com o principal, ele pode ser construido ao longo da
narrativa, tende a possuir caracteristicas permanentes e seu papel é de ressaltar a importancia
do personagem principal na narrativa (COMPARATO, 2009, p. 76). O que vale destacar neste
ponto é que a importancia do personagem em determinada produgdo pode vérias de acordo
com o andamento da producéo, e o que determina essa variacdo de papéis € o componente
dramatico que tem por propdsito promover a interagdo dos personagens da obra. “O

componente dramético € um elemento de unido, explicacdo ou solucdo. N&o tem a
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profundidade da personagem e sua funcdo é complementar. Toda via ndo é desprezivel”
(COMPARATO, 2009, p. 76-77).

Para que os padrdes de qualidade sejam trabalhados pela narrativa, personagem e
histéria devem sempre estar integrados como um U(nico elemento, pois dessa maneira
transmitem verdade em sua mensagem, portanto um ndo existe sem o outro. O personagem
tem que possuir todos os valores éticos que sdo determinados pelos grupos sociais, e mais,
eles devem possuir valores pessoais que tem um significado préprio para eles, esses valores
devem ser expostos no decorrer da trama para que o conteldo e a composicdo exalem a sua

proximidade com o real.

Personagem e historia vivem um interacdo perpétua. As vezes iniciamos uma
sinopse deslumbrados por uma personagem e s6 depois procuramos a histéria.
Outras vezes acontece exatamente o contréario. O importante é que o produto final
resulte harmonioso com uma interacdo personagem-histéria indestrutivel, como se
de uma grande verdade se tratasse. E sobre verdades e mentiras recordo a frase do
fisico dinamarqués Niels Bohr: “Uma grande verdade é aquela cujo o contrario é
igualmente uma grande verdade”. (COMPARATO, 2009, p. 77-78).

Visando a manutengdo dos parametros de qualidade das produgdes audiovisuais,
Doc Comparato (2009, p. 98-99) especifica padrdes que devem ser empregados na narrativa
para a producdes e da construcdo dos personagens. Ele fala que as qualidades essenciais de
um conflito sdo a correspondéncia e a motivacao, pois elas serdo responsavel por atrair a
atencdo do receptor que reagird de acordo com o contexto trabalhado pela narrativa e pelos

personagens, que Sao 0s responsaveis por guiar o espectador pela historia contada.

O personagem Pablo é um pinguim, caracteristico da regido sul da Antartida,
conhecido por ser desajeitado, porém agil em determinado ambiente. A ave representa de
forma clara as caracteristicas do personagem, pois tem uma relacao de coletividade e convivio
em grupo bem desenvolvido na natureza e é isso que vemos em Pablo, um amigo para toda
hora, inteligente, falante, mas desastrado quando se depara com o0s obstaculos durante a
aventura. Ele é visivelmente o lider do grupo apesar de ndo estar presente em todos 0s

episodios das quatro temporadas.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Pinguim
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PR
Imagem 5 — Pablo
Tyrone é um alce, tipico das regides montanhosas da Europa, na natureza pode
chegar a dois metros de altura, apesar de todo esse tamanho é um animal timido e medroso,
mas ao mesmo tempo descontraido, agil e irbnico, caracteristicas iguais ao personagem da
série. Na producdo ele tem uma participacdo relevante, porem em nenhum dos episodios
analisados ele ndo se impde sobre os outros personagens, mostrando assim uma relagdo de

subordinacao.

Imagem 6 — Tyrone

A pequena Tasha é uma lider nata ao primeiro olhar, caracteristicas reais de um
hipopétamo, animal tipico da regido africana que defende seu territério e seus companheiros
dos perigos diarios. E risonha e brincalhona, mas autoritaria por querer sempre fazer as coisas
do seu jeito, caracteristicas de uma pessoa cética e confiante. No desenho fica de fora em
algumas narrativas da série. A meu ver isso € proposital para que ela ndo sobressaia a Pablo, o

possivel lider do grupo.
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Imagem 7 — Tasha

Austin é um canguru, animal tipico da Oceania. Doce, sincero e energético faz jus
ao personagem que é timido a principio, mas autoconfiante e ardiloso. Ele é o novo morador
do bairro e ainda ndo conhece totalmente as caracteristicas dos outros personagens, isso pode

ser 0 motivo que leva a ser 0 que menos aparece em todas as temporadas.

N

U

Imagem 8 — Austin

Ja Uniqua é agil e elegante, muitos dizem que ela é uma formiga ou uma
joaninha, mas segundo os idealizadores da obra ela é a juncdo da personalidade de cada
produtor da série. A personagem € valente e travessa, sempre se preocupa com 0S amigos,
caracteristicas de quem da a vida pelo que faz. E o Gnico personagem presente em todos os 78
capitulos dos Backyardigans, dai 0 motivo que nos leva a crer que Uniqua ndo seja mesmo
um animal da fauna mundial e sim os préprios produtores da série que querem estar presentes
em todos os momentos da narrativa, contribuindo ativamente para o desenvolvimento do
contexto sem se impor na obra, apenas mantendo os padrfes de criacdo da informacdo. Essa
grande presenca e forca da personagem nas narrativas da série faz com que a lideranca do
grupo fique em aberto/indefinida, visto que Pablo, como citado anteriormente, também exerce

funcdes de lideranca.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Canguru
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Imagem 9 — Uniqua

A relacdo dos personagens e o estilo de cada um mostram ao receptor as
diferencas existentes entre as pessoas, passando a informagéo de que uma relacdo de convivio

e aprendizado € possivel, ndo importando as caracteristicas fisicas e emocionais.

Essa contextualizacdo criada pelos idealizadores permite que a mensagem seja
transmitida de forma ludica, promovendo a interacdo do imaginario com o atual que é
trabalhado de forma ponderada no decorrer das cenas. Em “A Aventura do Cha” é possivel
assimilar como é produzido um chéa de qualidade, como o trabalho em equipe ajuda para que
todos figuem satisfeitos e a importancia de se fazer algo bem feito, mas ao mesmo tempo
temos uma aula sobre o império chinés, especialista em cha, e sobre locais e assuntos

importantes para 0 mundo.

Podemos destacar que esse € o ponto de diferenciacdo da forma de criacdo dos
Backyardigans, pois seus produtores pensam em cada detalhe indicando pontos de
localizagdo, através de citacdes de pontos e espagos urbanos do local onde o contexto é
desenvolvido, mesclando com os objetos da cultura local e integrando a composicdo da
narrativa da obra. Além desses componentes que imprimem caracteristicas especificas a
localizacdo e desenvolvimento do contexto, ha também o uso de citacbes que remetem a
outros locais sem perder a linha de desenvolvimento da historia contada. Como € visto
quando os cinco amigos buscam as folhas douradas para o cha perfeito na selva do Bornéu. O
imaginario e o real em um s6 contexto, folhas douradas ndo existem na natureza, sdo um
elemento ficticio da narrativa, o imaginario, e Bornéu é uma selva localizada em uma grande

ilha na Asia, o real, local onde ocorre o desfecho do episédio.
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4.1.4 Composig¢Oes musicais

As informacGes repassadas pela série ndo sdo compostas apenas por imagens
graficas e cores, mas também por composicdes musicais e sonoras, que vao desde as musicas
da série até os sons locais como o vento, barulho da agua e dos animais. A trilha sonora €
produzida pelo compositor Douglas Wiselman e pelo pianista Evan Lurie, que utilizam de
diversos ritmos musicais para o desenvolvimento da obra. Nesse momento vemos mais uma
caracteristica do processo de transmissdo e relacdo cultural impresso na série, pois as
sonoridades utilizadas ndo seguem a mesma linha do contexto em si, ela € mais um
componente que contribui para o enriquecimento do paradigma cultural, porque faz parte dos
elementos que compdem os instrumentos de composi¢do da narrativa, entdo em um unico
contexto € trabalhada mais de uma expressdo sociocultural, o receptor ndo aprende somente
uma cultura e sim varias outras interacdes culturais, pois mesmo que de forma passiva ele
passa a conhecer algo distinto do que é trabalhado pelos idealizadores da séric. Em “Missdo
Elefante”, o pano de fundo da obra ¢ a India, a reserva natural de Dandeli s6 que a musica
trabalhada é o rock alternativo, entdo o receptor aprende sobre os costumes da india e seus
elementos culturais, mas também sobre as musicas influenciadas pelo punk Rock e que ndo se

encaixavam em nenhuma classificacdo ritmica, sendo assim tomadas como alternativas.

Mas as interagdes sonoras ndo expressam claramente a cultura a qual representam,
essa informacdo é implicita na narrativa, pois em nenhum momento a musica sai do contexto
trabalhado pela obra, ela apenas integra o corpo da historia ajudando a contar a mensagem de
forma mais ludica. Nesse ponto podemos identificar um ruido na transmissao da mensagem,
conforme descreve Modelo de Lasswel, pois os Backyardigans sdo destinados a um publico
de criancas de 4 a 11 anos e as mesmas ndo tem um conhecimento pleno do desenvolvimento
musical de cada regido do mundo. Mas vendo pela visdo de construcdo do paradigma do
individuo e pelos padrdes de qualidade, o que ocorre é uma contribuicdo para o
desenvolvimento de um mecanismo critico e informativo do que é exposto servindo de
ferramenta para discussbes futuras sobre um tema, sendo assim essa exposicdo de forma

implicita visa uma educacdo futura do receptor.
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Dessa maneira a musicalidade da série e as dangas apresentadas pelos personagens
visam o aprendizado e o desenvolvimento motor das criangas, como acontece no processo de
alfabetizacdo, em que as criangas sdo introduzidas ao conhecimento e a educacdo através de
masicas e dancas que relatam fatos do cotidiano, como lavar as médos antes de comer e de

numerar e nomear os objetos.

4.1.5 Vinheta de encerramento

A moral da historia que também ndo é comum, se for analisada separadamente.
Nos oito episodios tomados como amostra conseguimos notar que além da mensagem final ha
sempre outra implicita. No episodio “Os Vikings” a mensagem chave ¢ de que devemos
superar os desafios do dia a dia para conseguir atingir os objetivos tragados, mas é mostrado
também que ndo devemos subestimar as qualidades dos outros. Ja em “A princesa do Egito”
ha duas mensagens, a de que devemos sempre agradecer as pessoas e da falta d’agua, porém

elas sdo mais explicitas que nos outros episodios da série.

O trabalho de comunicacédo utilizado pelos idealizadores dos Backyardigans para
a transmissdo da mensagem é bem complexo. E possivel ver na contextualizacio final da obra
um sistema de sinais devidamente organizados para expressar todo o conteudo inserido na
narrativa, que tem em seu desenvolvimento elementos da palavra falada, da palavra escrita,
dos desenhos e dos sinais corporais, permitindo assim que 0 receptor absorva o contedo
trabalhado da forma que mais lhe chama atencdo e de forma a contribuir para o seu

desenvolvimento.

Apos todo o processo de desenvolvimento e apresentacdo do contedudo final da
narrativa/ moral da historia, 0s personagens da série voltam novamente ao quintal e seguem
um padrdo de finalizacdo do episddio, sempre vinculando a vontade de comer. Analisando
esse mecanismo de encerramento vemos que o objetivo dos criadores é introduzir os pequenos
a uma alimentacdo saudavel, propondo refeicdes simples, porém ricas em nutrientes, como

por exemplo o copo de leite com biscoito.
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5 AMOSTRA

A amostra da analise desse estudo tem como propoésito principal verificar pontos
que favorecem a comunicagdo/ transmissdo de diferentes culturas, por meio de mausicas,
objetos e trajes tipicos. Para chegar aos oito episddios selecionados como base para este

estudo a avaliagdo buscou elementos culturais que representassem as expressoes humanas.

Para realizacdo do trabalho de andlise e selecdo da amostra a ser estudada, todos
0s 78 episodios da série foram vistos sendo que oito foram escolhidos para serem analisado.
Os fatores e indagacOes para selecdo da amostra foram: a busca por uma cultura/cidade como
referéncia inicial, sendo ela implicita ou explicita; objetos culturais (arquitetura, animais,
vestimentas, relicarios, artesanatos, etc.) utilizados na composi¢do cénica e na identificacdo
do ambiente; interacbes sonoras trabalhadas nas composices musicais e nos didlogos
desenvolvidos por cada narrativa; a interagdo de acontecimentos histdricos e culturais e a

relacdo com problemas da atualidade inseridos na narrativa.

Apos todo o levantamento para escolha dos objetos de analise foram selecionados
oito episddios para verificacdo sendo que cinco episodios sdo da primeira temporada, sendo
eles: “No velho Oeste”, “A princesa do Egito”, “Os Vikings”, “A Ilha Deserta”, “A aventura
do Chd”. Da segunda ¢ da terceira foram escolhidos o décimo episddio de cada temporada,
sendo respectivamente intitulados de “Mudangas da Arabia” e “Basquete no Monte Olimpo”.
E o Udltimo objeto de andlise a ser estudado serd o decimo sétimo episodio da quarta

temporada, “Missao Elefante”.

A escolha dos oito episodios que integram o estudo se deu através de um
diagndstico que buscou compreender cada elemento/simbolo (modos de comunicacao, gestos,
vestimentas, etc.) utilizado no trabalho de construcdo das narrativas de cada um dos episodios,
visto que o contato social e o desenvolvimento do patriménio cultural se dao atraves de
simbolos que permitem ao individuo agir de forma critica ao que é exposto. Segundo Santos
(1996, p. 9) os simbolos sdo como que proporcionam o descobrimento de varios aspectos
naturais e sociais, dado ao homem o poder de indagar sobre 0s ensinamentos que receber,

possibilitando uma manifestacao e criacédo cultural diferenciada.
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Os metodos utilizados para escolha dos episédios buscam  as
interacdes/simbolizacbes e objetos culturais que sdo comuns ao homem que vive em
comunidades desde os primérdios de sua existéncia, cultivando distintas formas de simbolizar
suas expressoes culturais. Essas diferengas desenvolvidas por cada grupo social podem ser
determinadas por varios aspectos, que podem influenciar ou ndo na formacgdo do paradigma
cultural de cada individuo (LARAIA, 2002, p. 55). Portanto, no trabalho de escolha da
amostra para este estudo foram verificados esses aspectos, buscando os objetos culturais que
ajudam no desenvolvimento da narrativa de cada capitulo e na compreensdo de cada cultura

exposta.

A primeira verificacdo para escolha dos episddios foi buscar em cada episddio
uma cultura/ cidade como referéncia inicial da observacdo. Apos selecionar todos que se
enquadravam nesse critério foi aplicado o segundo fator de selecdo, os objetos culturais
(arquitetura, animais, vestimentas, relicarios, artesanatos, etc.) utilizados na composi¢édo
cénica e na identificacdo do ambiente, aproximando o espectador da narrativa desenvolvida
pelos personagens. A terceira forma de observacdo dos episddios focou nas interacdes sonoras
trabalhadas nas composicbes musicais e nos didlogos desenvolvidos por cada narrativa,
buscando caracteristicas de ritmos e de linguagens desenvolvidas pelos roteiristas da série. A
quarta e ultima forma de verificacdo buscada em cada desenvolvimento narrativo foi a
interacdo de acontecimentos histéricos e culturais dos diferentes grupos sociais e a relacdo

problemas da atualidade inseridos de forma implicita em cada narrativa.

A amostra de estudo como ja falamos é composta por oito episddios sendo que
cinco estdo inclusbes na primeira temporada da série, isso ocorre devido aos critérios de
avaliacdo aplicados para a selecdo da amostra. Como o ponto inicial para avalicdo dos
episodios foi buscar por uma cultura ou cidade base no desenvolvimento da série a primeira
temporada tem mais narrativas que trabalhem essa questdo em seu desenvolvimento. Isso ndo
influencia no desenvolvimento do estudo visto que buscamos analisar a composicdo da
narrativa ja que em outras temporadas temos planos de e desenvolvimento do contetdo
diferente, como as profissbes ou as tecnologias o que permitiria questionamentos distintos

para a selecdo da amostra.
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5.1 ANALISE

Para melhor descricdo e andlise da qualidade da obra foi utilizado para o
desenvolvimento do estudo uma ficha de avaliagdo em que todos os oito episddios da amostra
foram classificados e avaliados. O objetivo foi verificar os fatores que contribuem para a
qualidade na serie, para tal trabalho foram determinados alguns indicadores de qualidade,
trabalhados a fim de analisar as formas de producdo do programa. Nessa classificagdo os
indicadores foram determinados de acordo com o publico infantil e avaliados com notas de

um a quatro, onde um era fraco, dois razoavel, trés bom e quatro muito bom.

A reflex@o proposta para os indicadores de qualidade do “Plano de Contetido” da

série foram:

o Estimulo ao pensamento e promogdo das relacdes interculturais que refere-se a
apresentacdo de propostas que apresentem valores positivos e que fomentem a reflexdo por
parte do publico, avaliando a escolha e o tratamento dos temas e dos pontos de vista a respeito
de trabalhos/obras artisticas e culturais que estdo desenvolvidas na narrativa e que agregam
valor a vida das criancas;

o Promocdo da ampliacdo do horizonte sociocultural do publico que verifica a
abordagem de temas que podem contribuir para ampliar o repertorio cultural das criancas e
contribuir para o desenvolvimento do paradigma sociocultural do individuo, através da
abordagem de temas/discuss@es trabalhadas pelo contexto, verificando o quanto a producédo
contribui para o desenvolvimento de valores éticos;

o Apelo a imaginacdo avalia em que medida a(s) narrativa(s) estimula (m) o
desenvolvimento das capacidades cognitivas e emotivas do publico e como € realizado o
trabalho de exposicao do conteudo a ser desenvolvido pela na narrativa;

o Recurso as fontes em que foi verificada a pesquisa realizada pelos produtores para a
incorporacdo de diferentes fontes jornalisticas, culturais e de outras naturezas na abordagem
dos temas que estdo sendo contextualizados para o desenvolvimento final do contetdo;

o E a verissimilitude analisando como foram feitas a caracterizacdo dos personagens e a
criacdo de cenas crediveis, verificando como 0s mesmo transmitem a verdade ao receptor

mesmos que de forma ladica.



48

Para a mensagem audiovisual foram propostos para reflexdo o0s seguintes

indicadores de:

o Originalidade/Criatividade em termos do formato e da apresentacdo e abordagem
dos temas, em que medida o programa apresenta um formato diferenciado e ideias novas que
surpreendem o publico;

o Apelo a curiosidade avaliando se a proposta do programa apela aos sentidos visuais e
auditivos, assim como aos processos cognitivos de significacdo presente nos codigos visuais,
sonoros, sintaticos e gréaficos;

o Apresentacdo de uma estrutura organizada em termos de temas e de assuntos
abordados, verificando o desenvolvimento da narrativa,;

o Eficacia da transmissdo da mensagem, analisando em que medida a mensagem é

transmitida de uma forma que seja facilmente compreendida pelo publico.

5.1.1 A Princesa do Egito

Cledtasha ¢ a princesa de todo o Egito antigo e tem que zelar pela manutencdo do
reino e de sua realeza. Para isso ela tem servos fiéis, Pablo, Tyrone e Austin, para realizar
varios afazeres em prol da manutencdo de seus desejos. Nessa aventura as aguas do rio Nilo
secam, e somente a Princesa pode fazer a 4gua voltar a correr pelo vale e fazer com que a vida
volte ao Egito. Para isso, ela deve entregar trés presentes a esfinge Uniqua e descobrir o
segredo do Nilo com a ajuda de seus servos, que sempre estdo envolvidos na conquista de
cada objeto, mas nunca sdo agradecidos pelo trabalho realizado. Entre 0s presentes a serem
ofertados a esfinge estdo a joia das aguas que fica na pirdmide oculta, a flor de I6tus amarela
dos penhascos de Carnaac e um pouco da agua do Oasis secreto. A princesa consegue todos
0s presentes, mas o verdadeiro presente que a esfinge busca é o agradecimento, o dizer

obrigado as pessoas reconhecendo seus feitos.
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Ficha de avaliacdo da série Backyardigans

Classificagéo:

1. Fraco
2. Razoavel
3. Bom
4. Muito Bom
Conteudo Classificacao de estudo
1 — A Princesa do Egito
Estimulo ao pensamento e promocao das 4

relages interculturais

Promocéo ampliacéo do horizonte 4
sociocultural do pablico

Apelo a imaginacao 4
Verissimilitude 4
Recursos as fontes 4

Mensagem Audiovisual

Originalidade/Criatividade 4
Apelo a curiosidade 4
Apresentacdo de uma estrutura organizada 4
Eficacia da transmisséo da mensagem 4

Tabela 1: Ficha de avaliagdo da serie Backyardigans — 1 — A Princesa do Egito

Analisando o0s oito episodios e as fichas de avaliacdo de cada categoria,
conseguimos constatar que: no primeiro episddio de classificagdo, “A Princesa do Egito”, é
visivel o trabalho de qualidade realizado pelos produtores, pois se pegarmos e tirarmos uma
média dos indicadores, tanto o de conteddo quanto de mensagem audiovisual, o episddio
mantem a nota de quatro pontos, sendo assim classificado com muito bom. O que mostra todo
0 processo de pesquisa para a criacdo de um embasamento historico e cultural no
desenvolvimento do tema principal da narrativa que é o de sempre agradecer as pessoas, dizer

obrigado.
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Para esse trabalho de criacdo e contextualizagdo da narrativa e desenvolvimento
do conteldo, os idealizadores da obra utilizaram como pano de fundo para a introducéo da
discussdo a cultura egipcia. O processo criativo foi trabalhado sobre os costumes dessa
cultura, fazendo com que objetos e expressdes caracteristicas estivessem presentes na

narrativa.

Durante todo o processo criativo é possivel ver a utilizacdo do linho nas
vestimentas, perucas, kalasiris, a grandiosidade dos palacios dos farads, hierdglifos, o deserto,
o rio Nilo, esfinge, jdias, pirdmide, o&sis e o0 penhasco de Karnak, um ponto de localizagdo
real que fica no Vale dos Reis, no Egito. Esse ponto de referéncia além de indicar uma
localizagdo do desenvolvimento da narrativa, serve de aproximacgdo com a realidade. Essa
relacdo provoca um estimulo no receptor que passa a conhecer 0s signos da mensagem
estabelecendo assim uma relacdo com o diferente e estimulando o conhecimento intercultural,

pois é realizado um contato direto com algo fora dos padrdes de vida do receptor.

Essa interacdo promove a ampliacdo do convivio social, propondo uma aceitacao
do novo, e permitindo que o receptor interaja diretamente com costumes distintos do seu. 1sso
é bem desenvolvido no episddio, pois a todo 0 momento é possivel ver objetos e simbolos da
cultura egipcia descritos na narrativa e na composicéo da cena, o que amplia 0 conhecimento
de receptor que poderéa agir de forma critica quando exposto ao assunto novamente, pois ele ja

possui conhecimento do assunto tratado.

Ao desenvolver o conteudo chave da obra dessa maneira, 0s criadores
proporcionam a serie um apelo ao desenvolvimento da imaginacao do receptor, estimulando a
capacidade motora, por meio das dancas apresentadas no contexto, e intelectual através do
estimulo o conhecimento da cultural local e da transferéncia e absorcdo de conteudos que

contribuem para o desenvolvimento do préprio paradigma sociocultural.

Os idealizadores proporcionam ao receptor um processo de informacédo, visto que
a obra utiliza referéncias literarias em sua composicdo, tanto no uso de objetos tipicos do
Egito, quanto no processo de escrita visivel nos hierdglifos da composicdo grafica da cena.
Esse trabalho de criacdo e de busca de informacdo trazem para a obra uma verdade que
aproxima o receptor da narrativa, criando assim uma relacdo de proximidade com os fatos do
cotidiano, isso explica o valor maximo na avaliacdo do indicador relativo ao estimulo ao

pensamento e promocao das relagdes interculturais.
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A integracdo de todos esses conteudos é possivel devido ao trabalho de criagdo da
mensagem audiovisual que busca a originalidade no processo de criacdo gréfica da série para
diferenciar a composic¢ao da obra, pois se analisarmos o objetivo que tem por base o fato de
agradecer as pessoas ela poderia ser trabalhada de diversas formas e cair na mesmice, mas
para uma busca da qualidade os produtores contextualizam a obra a um processo que instiga o
receptor a pensar e ir em busca dos mecanismos necessarios para a compreensao da

mensagem final.

Essa busca pelas respostas das questbes discutidas no desenvolvimento do
contedo estimula a curiosidade do receptor devido a introducdo de novos elementos
simbdlicos no contexto social. No caso do episddio em questdo a cultura egipcia instiga ao
aprendizado do que € exposto, como as piramides, o rio Nilo e a esfinge, objetos de destaque
arquitetdnico e natural do Egito.

Durante todo o episodio as discussdes e espacgos para a reflexdo do receptor séo
embasados por um estilo musical que completa o desenvolvimento do contexto e acrescenta
informacGes pertinentes a serie, além de desenvolver outro parametro cultural. No capitulo em

questdo é trabalhado o estilo ritmico tipico dos musicais da Broadway.

Todo esse processo é feito para que o plano de fundo e a cultura trabalhada
interajam com a moral da historia. Para que a interacdo aconteca os idealizadores adotam em
suas narrativas uma sequéncia de criacdo com inicio, expondo o objeto de discussdo, meio,
apresentando argumentos para embasar o conteudo e fim, propondo um resultado final para o
assunto discutido. Esse modelo de transmissdo da mensagem mantem uma estruturacdo de
desenvolvimento bem amarrada/coesa, fazendo com que o receptor ndo se perca durante o
trabalho de exposicdo da obra e também para que uma pessoa que assista 0 episddio em

qualguer parte consiga compreender o desenvolvimento da narrativa.

Esse entrelace do contexto possibilita que a mensagem seja transmitida de forma
eficaz e atinja aos objetivos proposto. Em “A Princesa do Egito” isso ¢ bem visivel, pois em
todo o processo de transmissdo fica bem nitida a qualidade de conteddo presente na

mensagem e o fato de que temos que agradecer as pessoas pelos favores prestados.
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5.1.2 A Aventura do Ché

Em um dia de sol Pablo quer fazer algo répido, Tyrone quer algo excitante e
Uniqua quer algo engracado, por isso ndao conseguem decidir de que véo brincar, entdo
deixam Tasha decidir qual sera a brincadeira. Ela resolve fazer uma festa do cha. Mas fazer
um ché perfeito € mais dificil do que se parece, eles precisam encontrar folhas douradas de
cha na selva do Bornéu, pedir emprestado um jogo de chd de um Imperador chinés mal-
humorado e conseguir &gua quente no géiser borbulhante do deserto de Gobi para fazer o cha
perfeito. No desenrolar da narrativa todos conseguem brincar do que queriam mostrando

como é importante o trabalho em equipe.

Ficha de avaliacéo da série Backyardigans

Classificacéo:

1. Fraco
2. Razoavel
3. Bom
4. Muito Bom
Conteudo Classificacao de estudo
2 — A Aventura do Cha
Estimulo ao pensamento e promogao das 4

relacBes interculturais

Promocé&o ampliacdo do horizonte 4
sociocultural do publico

Apelo a imaginagao 4
Verissimilitude 4
Recursos as fontes 4

Mensagem Audiovisual

Originalidade/Criatividade 4

Apelo a curiosidade 4
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Apresentacdo de uma estrutura organizada 4

Eficacia da transmissdo da mensagem 4

Tabela 2:; Ficha de avaliagdo da série Backyardigans — 2 — A Aventura do Cha

O segundo objeto de analise foi o episoddio “A aventura do Cha”, que desenvolve
em sua composi¢do todo o processo de producdo do chd, indo desde a escolha das folhas ao
preparo com a dgua bem quente. Esse € o ponto inicial para 0 comeco da historia que mostra
que quando se trabalha em equipe todos podem ficar satisfeitos com o que é realizado, tendo
0s seus anseios e desejos atendidos, além de produzir algo de qualidade.

Para o desenvolvimento desse contetdo os produtores proporcionam ao receptor
uma introducao a historia do imperio chinés, fazendo com que a nota relacionada ao indicador
de estimulo ao pensamento e a promog¢do das relagdes interculturais seja a maior a se
conseguir na avaliacdo, visto que é bem exposta a relagdo entre o grande império chinés e a
realidade atual que prima por um bom cha. Esse é o Unico episddio da serie onde quatro
personagens ndo integram literalmente o contexto, mantendo suas caracteristicas reais, 0 que

estimula o receptor a pensar 0 porqué isso acontece.

Esse episodio trabalha muito bem o desenvolvimento social de forma igualitaria,
onde todos podem ter seus desejos realizados, ampliando a visdo social do receptor que é
trabalhada de forma a mostrar como o trabalho em equipe favorece o desenvolvimento ndo so6
da relacdo pessoal como também da sociedade que ganha em qualidade quando o trabalho é

feito em equipe, pois isso favorece um produto de qualidade.

A busca pelo cha perfeito instiga o receptor a imaginar como algo tdo simples
pode ser dificil de produzir. Nesse momento vemos o processo de interacdo cultural que
mostra como o antigo império chinés preparava 0 seu cha e 0 quao importante era o cha da
tarde para aquela sociedade, o que proporciona ao receptor uma reflexdo sobre como
pequenas coisas podem fazer a diferenca em nossas vidas e 0 quanto elas sdo valiosas se
realizadas junto dos amigos. Durante o trabalho de busca por objetos que relacionem o tem
discutido e o contetdo da histdria sdo apresentados varios objetos que acrescentam valor a
narrativa como, por exemplo, templos e arquitetura chinesa, luminaria chinesas, dragdes, jogo

de porcelana e quimono. O episodio adota dois pontos de localizagéo, a selva do Bornéu, uma
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grande ilha localizada na Asia e o Deserto de Gobi que fica situado entre a regido norte da
Republica Popular da China e a regido sul da Mongolia. Essa relacdo proporciona uma
veracidade ao desenvolvimento da proposta da série que se qualifica mais ainda com o
trabalho de utilizacdo dos objetos relacionados, além de promover uma interacdo com

diferentes culturas e com novos pontos de localizagdo da série.

A qualidade nesse processo de veracidade da obra s6 é possivel porque é bem
trabalhada a exposicdo da cultura chinesa e dos objetos basicos para compreensdo de uma
parte da cultura no ocidente, pois quando falamos em dragbes, quimonos sempre
associaremos esses objetos aos povos de olhos puxados 0 que é visto na caracterizacdo de
Austin que representa o grande imperador chinés. Esse processo de veracidade e aproximagéo
do real e visivel também no desenvolvimento sonoro que trabalha a masica irlandesa sendo

reforcada pela danca feita dos personagens que seguem 0 mesmo padrdo musical.

Mesmo com um tema dificil de ser trabalhado que envolve ndo somente o
trabalho em equipe, mas também a aceitagdo de diversos pontos de vista, os criadores da série
conseguem transmitir essa mensagem através de um simples ato de fazer um cha perfeito,
envolvendo um pensamento original e criativo para o desenvolvimento da narrativa. A
criatividade também € visivel na mudanca de cena, que ndao perde em nenhum momento o
processo de contextualizacdo e sempre segue a linha de pensamento da narrativa, que se
mantém fixa. N&o é necessaria uma quebra de imagem para que a narrativa seja desenvolvida,
0 cenario vai se alterando gradativamente para seguir 0 que estd sendo narrado, mantendo

assim uma organizacgdo da estruturacdo do tema.

Essa sequéncia de mudancas tanto da narrativa quanto da parte gréafica
proporciona uma transmissdo eficaz do conteudo narrado, visto que todos os elementos
cenograficos e simbdlicos seguem um mesmo principio de evolucdo para o desfecho final da
narrativa. A estruturacdo dessas mudancgas proporciona o desenvolvimento do pensamento
ludico do receptor que tem que usar as suas referéncias para sanar suas duvidas e
curiosidades, 0 que da ao episodio uma média de quatro pontos quando somado todos 0s

indicadores e divididos pelas avaliagdes.
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5.1.3 No Velho Oeste

Os Amigos Pablo, Uniqua e Tasha resolvem ir procurar a corda de pular de
Uniqua que acreditam ter sido roubada, por um cowboy do mal. Para achar o ladréo resolvem
seguir as pegadas de botas pontudas deixadas na areia e que podem leva-los até o ladrdo. A
busca os leva por canyons e rios do Texas, por uma viagem de conhecimento e aventuras.
Durante a busca pela corda, os aventureiros tém a ajuda de um cowboy misterioso, Tyrone,
que tira 0s amigos de um buraco no meio do canyon, dando magas para os cavalos comerem e
subirem a ribanceira. No dia seguinte Tyrone levanta bem cedo e vai embora s6 que 0S
cavalos de Pablo, Uniqua e Tasha seguem o cowboy. Eles pensam que seus cavalos foram
roubados e que o amigo misterioso tinha sido sequestrado. No fim eles acham a corda e
encontram o amigo desaparecido, chegando a concluséo que devemos sempre estar atentos as

coisas ao nosso redor e que ndo devemos tomar decisdes precipitadas.

Ficha de avaliacéo da série Backyardigans

Classificacao:

1. Fraco
2. Razoavel
3. Bom
4. Muito Bom
Conteudo Classificacao de estudo
3 — No Velho Oeste
Estimulo ao pensamento e promocéo das 3

relagdes interculturais

Promocé&o ampliacdo do horizonte 4
sociocultural do publico

Apelo a imaginagao 3

Verissimilitude 4

Recursos as fontes 4
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Mensagem Audiovisual
Originalidade/Criatividade 4
Apelo a curiosidade 4
Apresentacdo de uma estrutura organizada 4
Eficacia da transmissdo da mensagem 4

Tabela 3: Ficha de avaliacdo da série Backyardigans — 3 — No Velho Oeste

“No Velho Oeste” hd uma pequena variacdo em relacdo aos indicadores estimulo
ao pensamento e promocao das relacfes interculturais e ao apelo a imaginagdo. Na primeira
variacdo a mesma pode ter ocorrido devido a falta de estimulo ao pensamento do leitor, pois
ndo had uma moral bem definida, visto que é possivel verificar duas mensagens sendo elas, a
que ndo se deve pegar 0 que ndo nos pertence e a de que ndo devemos ficar com o que nédo é
nosso. Essa duplicidade pode confundir o pensamento do receptor, provocando uma queda na
qualidade da obra. Nesse mesmo indicador temos também a interculturalidade que é bem
desenvolvida, pois é feito todo um processo de caracterizacdo do estilo de vida adotado pelos
moradores da regido do Texas e seus objetos e simbolos culturais, o que proporciona uma boa
avaliacdo. Dentre os objetos da série estdo os chapéus e botas de cowboy, corda para laco,
cactos, bolas de feno, cavalos areados, trajes tipicos de cavaleiros (lengdes, coletes e botas),
fogueira, cobertores de pele, linha férrea, trem de mao, cabana de madeira. A localizacéo fica

por uma referéncia aos grandes canyons, localizado nos estado do Texas, Estados Unidos.

A segunda variante esta relacionada ao apelo a imaginacdo que ndo € bem
desenvolvido pelo episddio, sendo que a seérie € bem constante sem nenhuma variante que
estimule o desenvolvimento da imaginacéo ativa do receptor. O valor da nota ndo foi baixo,
pois ainda ha um pequeno estimulo a imaginacéo, possibilitado pelos mistérios que envolvem
0 sumico da corda de pular de Uniqua, seguido pelo desaparecimento dos cavalos e do novo
amigo do grupo o cowboy Tyrone, essa varia¢do faz com que o leitor pense como esses fatos

estdo relacionados uns aos outros e como contribuem para a continuidade da narrativa.

Pode-se pensar que com a variacdo desses dois indicadores todos deveriam ter
uma queda em sua pontuacdo, mas isso ndo acontece porque ha alguns pontos que
compensam essa variacdo como, por exemplo, o indicador promocdo da ampliacdo do
horizonte sociocultural do pablico que esta em certo ponto ligado ao estimulo ao pensamento

e que mantém sua avaliacdo como muito bom. A expansdo do horizonte do receptor é bem
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desenvolvida devido a interacdo cultural existente e por possibilitar uma visdo clara dos

pontos de vista a respeito das obras artisticas e culturais desenvolvidas na narrativa.

Mesmo com essa pequena variacao, o episdédio consegue manter uma boa média
que ndo atrapalha o desenvolvimento do contexto em si, pois como é visto hd uma
compensacdo dessa variacdo em outros indicadores, como o recurso as fontes que é bem
detalhado e permite ver um trabalho de referéncia bem realizado pelos produtores, ja que 0s
detalhes e locais desenvolvidos na série sdo todos bem descritos e apresentam relagdes reais.
Além de manter e assegurar 0 bom nivelamento do episddio, esse fator contribui para a
manutencdo da verdade descrita pela narrativa, visto que o desenvolvimento poderia ser
contado apenas como uma historia de cowboy, mas os recursos as fontes ndo deixam que a

historia seja um simples conto de faroeste.

Outro fator que poderia ter uma queda se fosse relacionado a outro seria o de
originalidade e criatividade, pois sempre pensamos se é original e criativo estd relacionado
diretamente a imaginagé&o, so que ndo, a originalidade/criatividade abordada nesse indicador é
direcionada diretamente a forma como os idealizadores abordam o tema discutido e como ha a
diferenciacdo das ideias trabalhadas na narrativa. Isso é bem trabalhado nesse episodio, pois
h& uma criatividade na apresentacdo grafica do contexto e uma originalidade na discusséo do

tema, mesmo que ambiguo.

Em todos os episddios avaliados esse é o0 que mais estimula a curiosidade do
espectador devido ao ar de mistério estabelecido no decorrer da narrativa. Isso acontece
devido a boa estruturacdo do desenvolvimento da obra, que segue uma linha de exposicao
clara tanto no desenvolvimento do conteudo quanto na composicdo visual clara e singela das

formas, facilitando a compreensao do conteudo abordado.

Outro fator diferenciador da narrativa de “No Velho Oeste” ¢ o trabalhado
musical, visto que o ritmo adotado é o hip hop, ndo comum no Texas, estado do EUA
(Estados Unidos da América), mas sim em outros estados do pais. O uso de dois fatores
culturais de uma mesma regido serve para demostrar a diferencia¢do cultural de um mesmo
local, o que mostra a diversidade e as influencias culturais as quais estamos expostos

diariamente.
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5.1.4 Os Vikings

Conta a historia e as aventuras vividas pelos vikings, Pablo, Uniqua e Tyrone, que
decidem fazer uma expedicdo para descobrir terras desconhecidas, como fizeram seus
antepassados. Para isso precisam passar por trés obstaculos perigosos: as calmarias, a regido
rochosa das tempestades e o terrivel rodamoinho. Nesse desenvolvimento narrativo eles
ressaltam a forca dos vikings. ApOs passarem por todos os obstaculos, eles ainda enfrentam a
sereia Tasha, que mostra ser mais forte que eles, mantendo-0s como seus prisioneiros e
obrigando que cantem para ela. Para sair das garras da sereia 0os amiguinhos cantam uma
cantiga de ninar e ela acaba dormindo. Depois de vencerem a sereia, eles continuam a viagem
e encontram um novo territorio que chamam de terra das areias, mostrando que na vida temos

que vencer 0s obstaculos para atingir nossos objetivos e conquistar o novo.

Ficha de avaliacéo da série Backyardigans

Classificacéo:

1. Fraco
2. Razoavel
3. Bom
4. Muito Bom
Conteudo Classificacao de estudo
4 — Os Vikings
Estimulo ao pensamento e promocao das 3

relagdes interculturais

Promocé&o ampliacdo do horizonte 4
sociocultural do publico

Apelo a imaginagao 4
Verissimilitude 4
Recursos as fontes 4

Mensagem Audiovisual

Originalidade/Criatividade 4
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Apelo a curiosidade 4
Apresentacdo de uma estrutura organizada 4
Eficacia da transmissdo da mensagem 4

Tabela 4: Ficha de avaliagdo da série Backyardigans — 4 — Os Vikings

No quarto objeto de analise intitulado “Os Vikings” é possivel ver a
contextualizacdo da cultura viking para o desenvolvimento da narrativa, pois fica bem
explicito o principal fator social desse grupo, que € a exploracdo de novos locais. Os vikings
eram povos ndmades em sua maior parte e considerados valentes pelos outros grupos de sua
época. Seus membros acreditavam serem os mais fortes da sociedade da epoca. Mas essa
relacdo cultural estabelecida pelo episédio ndo fica somente nesse contexto, os criadores
também trabalham as caracteristicas referentes aos objetos culturais do grupo e o
desenvolvimento nautico proporcionado pelas grandes embarcacGes vikings. Dentre o0s

objetos estdo os capacetes vikings, o barco a vela, 0 mapa e as roupas de couro e ferro.

Apesar de toda essa manutencdo de objetos e fatores que expdem a cultura, o
indicador de estimulo ao pensamento e promocéo das relagdes interculturais perdeu um ponto
na avaliacdo da obra, mas ndo referente a relacdo cultural e sim devido ao estimulo ao
pensamento que fica um pouco falho, pois a todo 0 momento € explorado somente o fator de
descobrimento de um novo territdrio, sendo quebrada apenas pela intervencdo na narrativa
promovida por Tasha, a sereia, 0 que proporciona um pequeno estimulo do pensamento do

receptor que quer descobrir qual serd a acdo adotada pela sereia.

O tema central mostra que somos capazes de vencer os obstaculos existentes ao
longo do nosso caminho durante a vida e isso é bem trabalhado pela série, ja que os criadores

introduzem essa discussdo com o publico infantil de forma ludica e bem desenvolvida.

Os desafios vividos pelos vikings durante suas navegacdes em busca de novas
terras introduzem um grande mito do folclore mundial, as sereias que exercem um papel
importante na moral da obra, pois ela representa 0s obstaculos pessoais e sociais que
encontramos pelo caminho, pois durante o desenvolvimento da narrativa sé sdo expostos

fatores climaticos e objetos fisicos, como ventos, regides rochosas e redemoinhos.
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As aventuras vividas para a superagdo desses obstaculos estimulam o
desenvolvimento imaginario da narrativa, pois a todo o momento ha um trabalho ativo da
imaginacdo do receptor em relagdo a mensagem que contribui para o desenvolvimento do
imaginario da crianca, como o fato de nomear o que é novo e o desconhecido. No fim do
episodio, quando o grupo de aventureiros nomeia o local descoberto de “Ilha da Areia”, pois

chegam a um local desértico.

Apesar de ser um episodio bem ludico, estd presente uma descricdo fiel da vida
dos vikings, o que mostra como ja citamos anteriormente um Gtimo trabalho de busca por
contetdo adotado pelos produtores, visto que a cultura viking ndo faz mais parte da sociedade
atual o que obriga um trabalho histérico para composicdo da narrativa de modo geral, fazendo
com que todos os elementos graficos sejam fidedignos ao que é exposto nos livros e filmes,
onde essa cultura é retratada. O processo de criacdo ganha uma verdade, mesmo que com
fatos folcléricos introduzidos no contexto, pois € feito um estudo da informagdo a ser
repassada ao receptor porque se trata de algo que ndo lidamos diariamente e que ndo integra

mais o convivio social de modo geral.

Esse trabalho de levantamento cultural adotado na criacdo do conteudo
proporciona um desenvolvimento criativo bem embasado, pois 0os produtores conseguiram
associar de forma criativa o ludico e o real, na exposi¢do do conteddo da obra sem que se
perca o0 objetivo final que € mostrar que somos capazes de superar os desafios da vida. Essa
criatividade faz com que esse indicador embasado no processo criativo obtenha uma nota na

casa de quatro pontos.

A busca pela qualidade de exposicao do tema e pelo trabalho de recurso as fontes
utilizados na historia despertam a curiosidade das criancas, que ficam presas a narrativa
querendo descobrir o local que os amigos descobrirdo, como venceram a sereia e 0 motivo
que a leva a dormir com uma simples cantiga. Sdo pequenos fatores que exercem grande
funcdo no desenvolvimento do conteddo final da obra, que segue uma linha de construcao
fidedigna sem que haja quebras no decorrer do trabalho grafico, que por sinal é bem
desenvolvido, pois é perceptivel uma tridimensionalidade no mar e na profundidade do plano

frontal com o fundo de cena.

A cantiga utilizada pelos personagens para fazer a sereia Tasha dormir possui um

ritmo caracteristico, o rock, que nesse episodio cria uma relagdo com a cultura trabalhada,
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pois o rock é forte e desafiador assemelhando-se as caracteristicas dos Vikings. Além desse
estilo musical o episddio envolve em sua narrativa o rockabilly, o twist e o viking metal que

também estdo associados diretamente a cultura adotada no contexto.

E possivel dizer que mesmo sem um estimulo ao pensamento, que poderia ter
abordado mais a relagdo de convivio dos vikings, efetivamente a obra é eficaz no que diz
respeito a transmissdo final do conteddo, que fica bem explicito e claro durante todo o
processo de criacdo e concluséo da obra.

5.1.5 A llha Deserta

Uniqua, a naufraga, resolve sair de seu barco e ir de bote salva-vidas até uma ilha
deserta, onde acredita estar sozinha, até descobrir que Tyrone e Pablo s&o também naufragos.
Apos a descoberta de novas pessoas na ilha, eles resolvem explorar o local e agir como
verdadeiros naufragos, coletando cocos, construindo uma cabana e pescando. Mas quando vao
coletar cocos, 0s mesmos aparecem do nada, quando tém a ideia de construir a cabana de
praia, eles tém uma ajuda misteriosa para conseguir madeira para as paredes, cip0s para
amarrar a madeira, folhas de palmeira para o telhado e pedras para forrar o chdo. Eles ficam
desconfiados de que tem alguém na ilha, mas veem um peixe e resolvem fazer uma vara para
pescar, deixando o a discussdo de lado, porém surge um rolo de linha pronto para ser
utilizado. Os trés amigos desconfiados resolvem investigar o que esta acontecendo seguindo o
rolo de linha. No final do rolo descobrem que ndo estdo sozinhos, mas acompanhados por
outro habitante da ilha, Austin, que realizava todas as tarefas antes deles, pois tinha vergonha
e medo dos trés amigos, mostrando que ndo podemos nos esconder das pessoas e ter medo de

interagir com o diferente.

Ficha de avaliacéo da série Backyardigans

Classificacao:
1. Fraco

2. Razoavel
3. Bom

4. Muito Bom
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Conteudo Classificacao de estudo

5 — A llha Deserta

Estimulo ao pensamento e promocéo das 2
relages interculturais

Promocéo ampliacdo do horizonte 3
sociocultural do pablico

Apelo a imaginacao 3
Verissimilitude 3
Recursos as fontes 3

Mensagem Audiovisual

Originalidade/Criatividade 2
Apelo a curiosidade 3
Apresentacdo de uma estrutura organizada 4
Eficicia da transmissdo da mensagem 3

Tabela 5: Ficha de avaliacdo da série Backyardigans — 5 — A llha Deserta

O quinto objeto de analise que possui a maior variacdo na pontuacdo de seus
conteddos e consequentemente a menor media final, o que influencia uma avaliacdo final
razoavel é o episddio “A Ilha Deserta”, que conta a aventura de trés naufragos perdidos em
uma ilha. Ariscamos afirmar que o episodio é uma variante do filme “Naufrago” estrelado por

Ton Hanks, pois a narrativa é semelhante a historia contada por ele e seu parceiro Wilson.

Em relacdo a todos os indicadores, o primeiro foi 0 que teve a menor nota de
todos os episodios analisados, sendo avaliado com apenas um ponto, pois ndo ha uma
interacdo cultural ativa na composicédo da narrativa e nem um estimulo direto ao pensamento
do receptor. A nota mantém o valor de um ponto porque é trabalhada de forma implicita a
cultura musical brasileira, pois sdo utilizados os ritmos tipicos de nosso pais, samba, bossa
nova e baido, o que proporciona um acréscimo ao paradigma cultural do individuo que
quando exposto a esse ritmo ja o conhecera, ficando mais facil assimilar o ritmo e o associar a

essa batida musical.
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Apesar de um plano de desenvolvimento fraco, a moral social trabalhada pela obra
é uma das melhores, sendo a melhor, pois mostra em um plano secundario a mesma questao
de superar os desafios da vida, como em “Os Vikings”, trabalhado através da sobrevivéncia
dos naufragos em um ambiente desconhecido. E como a moral da narrativa é discutida na
relagdo pessoal, 0 preconceito existente na sociedade, pois o0 personagem Austin tem medo de
se relacionar com o diferente e do julgamento dos outros. 1sso € bem real no ambiente infantil
em que as criangas tém medo do que conhecem e criam barreiras naturais que bloqueiam a
relacdo com o diferente, um preconceito com 0 novo e com 0 seu proprio eu, que ndo se vé
capaz de se posicionar diante das diferencas existentes, por esse motivo é avaliado como

muito bom.

Mesmo com esse belo trabalho de exposicéo social a nota referente a imaginagéo
também é baixa porque ndo ha um estimulo forte que impulsione o receptor a viajar junto com
a narrativa. O Unico estimulo existente € o de pensar 0 que pode acontecer com 0s amigos ja

que estdo em um lugar desconhecido e o que aconteceu com os barcos dos naufragos.

E possivel dizer que a falta de estimulo & imaginac&o acontece, pois fica explicito
na narrativa que Austin € um naufrago e que ele ajuda os amigos a conseguirem 0 que
precisam para viverem como naufragos. Se a atuacdo de Austin fosse trabalhada de forma
oculta o desenvolvimento imaginario do episodio seria bem mais rico, porque dessa forma as
criangas buscariam imaginar quem estaria ajudando os amiguinhos, fator esse que poderia ser
0 ponto para o desenvolvimento de uma relacdo cultural e elevacdo do indicador de estimulo

ao pensamento e promocao das relacdes interculturais.

Devido a falta de uma cultura que sirva de base para o desenvolvimento narrativo,
a avaliacdo do indicador relacionado a busca por fontes que complemente a obra se torna
baixa, pois ndo ha uma relacéo cultural dos objetos de composicéo cenografica com nenhuma
cultura especifica, sendo comum a todos os povos. A justificativa para os trés pontos desse
conteddo é que, mesmo com objetos de cena comum a varias realidades ha na
contextualizacdo um visivel trabalho de estudo do comportamento de um naufrago e das acdes
gue o mesmo pode realizar em um ambiente hostil para sua sobrevivéncia e manutencdo das
caracteristicas vitais do homem, o que da uma verdade a narrativa no geral, pois o fato

tomado como base de criacdo pode acontecer a qualgquer pessoa e a qualquer momento.
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Em relagdo aos indicadores que avaliam a mensagem audiovisual as notas
também foram bem baixas, mesmo com a alta qualidade gréfica e sonora desenvolvida pelo
episodio. Em relacdo a criatividade para exposi¢do da moral da narrativa ndo ha um trabalho
criativo e original a altura do contetdo desenvolvido pela série, visto que ndo existe um fator
que desperte a curiosidade do receptor pds-narrativa ou até mesmo dentro da narrativa, pois
ndo estimula o desenvolvimento critico do que esta sendo trabalhado.

Mesmo com um trabalho de composi¢do simples se comparado aos outros
episodios, a estrutura de organizacdo da narrativa continua bem feita, pois em nenhum
momento ha uma quebra no sentido tomado para desenvolvimento e nem na parte grafica que
nesse episodio ndo se altera desde o inicio do desenvolvimento grafico mantendo 0 mesmo

cenario em todo o contexto.

Apesar do processo de criacdo utilizado, o objetivo da narrativa € transmitido de
forma clara e compreensivel. A moral da histéria trabalhada nesse episddio, apesar de ser
bem complexa e de dificil discussdo, é bem clara e objetiva, 0 que me leva a crer que 0s
idealizadores priorizaram o valor da mensagem para o publico ndo utilizando de grandes

exposicgdes culturais para uma melhor compreensédo do conteddo final da narrativa.

5.1.6 Mudancas da Arabia

Nesta historia Tyrone € um sultdo da Arabia que tem muitos objetos valiosos e
magicos guardados em sua caverna secreta, porém ele precisa leva-los para seu palacio. Para
tal funcdo ele liga para Uniqua e Pablo, que tém a empresa de transportes Mudancas da
Arabia, informando que necessita do trabalho de transporte de carga. Os dois amigos ficam
muito contentes com o convite, pois é a primeira vez que eles fazem uma mudanca, e ainda a
do sultdo. Tyrone da a eles uma lampada com um génio, Austin, e diz que eles tém direito a
trés desejos. E eles usam os desejos para que o trabalho seja concluido com sucesso, porque

passam por diversos imprevistos para entregar o tesouro em seguranca.

Ficha de avaliagdo da série Backyardigans
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Classificagéo:

1. Fraco
2. Razoavel
3. Bom
4. Muito Bom
Conteudo 6 — Mudanca da Arabia
Estimulo ao pensamento e promocéo das 3

relages interculturais

Promocé&o ampliacdo do horizonte 3
sociocultural do pablico

Apelo a imaginacao 3
Verissimilitude 3
Recursos as fontes 3

Mensagem Audiovisual

Originalidade/Criatividade 3
Apelo a curiosidade 3
Apresentacdo de uma estrutura organizada 4
Eficacia da transmisséo da mensagem 4

Tabela 6: Ficha de avaliagdo da série Backyardigans — 6 — Mudancas da Arabia

O episodio “Mudancas da Arabia”, sexto objeto de analise, tem uma pontuagao
constante nos indicadores de conteido, com nota trés, isso devido a uma repeticdo do mesmo
durante toda a narrativa, 0 que deixa a exposicdo da mensagem cansativa para a visdo do

receptor.

Em relacdo ao trabalho de estimulo ao pensamento, este é desenvolvido pelo
episodio através dos pedidos que Uniqua e Pablo podem fazer ao génio da lampada e das
reacdes que 0s mesmos irdo tomar para manter o tesouro do sultdo em seguranca. Essa
exposicdo constante desestimula a crianga a pensar ativamente com a série, deixando-a
dispersa. Porém, nesse mesmo indicador avaliamos a relacdo intercultural que esta presente na
narrativa através de objetos tipicos da Arabia, como: turbante, ovos de ouro, tlnica, abaia,

tapetes arabes, jias, ouro, abanicos, a arquitetura dos palacios arabes e seus mosaicos, que se
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perdem durante o desenvolvimento da historia, que passa a girar em trono do transporte da
carga e dos elementos folcloricos tipicos dos contos de mil e uma noites, perdendo um pouco
da veracidade trabalhada pela narrativa, pois 0 uso de muitos elementos ludicos leva a crer

que tudo ndo passa de uma simples imaginacao.

Imaginacdo essa que também ndo atinge o maior valor de pontuacdo, pois mesmo
com o trabalho de exposicdo de elementos que encantam e desenvolvem o imaginario, como 0
tapete voador, a caixa de ventos e a lampada do génio, a narrativa usa apenas esses elementos
para desenvolver o contexto ludico da obra, o que poderia ser bem mais desenvolvido durante
toda a exposicdo do contexto. Um exemplo que ajudaria nesse desenvolvimento seria mesmo
embasar a criacdo nos mistérios que envolvem as histdrias que compde “As Mil e Uma

Noites” que trabalha varios contos da cultura indiana, persa e arabe.

O enfoque no transporte do tesouro do sultdo € também o ponto de
desenvolvimento do conteddo da série que trabalha o cuidado com objetos que ndo nos
pertencem e a qualidade no desenvolvimento das tarefas que nos sdo destinadas, mostrando e
expondo ao receptor que devemos manter seguro e integro o que nos é confiado, tanto como
empréstimo ou como servigo a ser realizado profissionalmente ou socialmente. 1sso traz uma
aproximacao de desenvolvimento do conteddo com a realidade do receptor, 0 que trabalha a
veracidade da cena que também perde em sua avaliacdo devido ao grande apelo ao

imaginario.

E visivel, mesmo que pequeno, um estudo de fontes para o desenvolvimento da
historia, pois 0 uso de elementos relacionados a intertextualidade com outras obras é bem
fraco, ja que o foco fica apenas nos elementos relacionados aos desejos realizados pelo génio

Austin.

A relacdo de criatividade e originalidade de exposicdo da obra é bem
desenvolvida, mas torna-se monotona devido a repeticdo constante do objetivo final da misséo
e da relacdo entre a realizacdo dos desejos que passam a ser previsiveis para o receptor, pois
0s mesmos estdo relacionados a problemas durante o processo de transporte da carga, que faz
também com que a curiosidade se perca nesse ponto, porque se torna previsivel as proximas
acOes a serem tomadas por Uniqua e Pablo, que irdo utilizar sempre o génio para resolver os

seus problemas, ndo estimulando o desenvolvimento por completo da curiosidade que poderia
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estar presente no capitulo, visto que o mesmo aborda questfes imaginarias que poderiam ser

melhor exploradas, desenvolvendo assim a curiosidade do receptor em relacdo a narrativa.

Os indicadores de estrutura organizada da mensagem sdo bem feitos ja que o
episddio mantém, mesmo com a repeticdo do conteido, uma continuidade perceptivel pelo
receptor, tanto no ambito visual quanto sonoro, que trabalha o ritmo do surf rock. Essa
repeticdo ndo influencia o andamento da narrativa e as associa¢des das rubricas utilizadas na
criacdo, porém de certa forma interfere na compreensdo da mensagem que fica exposta como
um simples trabalho de entrega de carga ndo deixando nitida a moral da historia de que
devemos ter cuidado com as coisas de outras pessoas, dificultando assim a compreensdo do
objetivo final do contetdo.

5.1.7 Basquete no Monte Olimpo

Tyrone € um homem do tempo e Pablo é um guia esportivo e ambos trabalham
para uma rede de noticias na Grécia antiga. A previsdo do tempo indica tempo ensolarado
para jogar uma boa partida de basquete, mas de repente comeca a chover. Entdo os jornalistas
vao até a nuvem da deusa do tempo, Tasha, para pedir que pare de chover. No caminho eles
conhecem o Deus do riso e a Deusa do sono e 0s ensinam a jogar basquete. Mas para deixar
de chover eles tem que vencer uma partida de basquete contra Tasha, a Deusa do tempo, caso
contrario, vai chover para sempre. Com um simples jogo de basquete os personagens falam

das diversas condicGes do tempo e do papel de informar da imprensa.

Ficha de avaliacéo da série Backyardigans

Classificacao:
1. Fraco

2. Razoavel
3. Bom

4. Muito Bom

Conteudo 7 — Basquete no Monte Olimpo

Estimulo ao pensamento e promocéo das 3
relagdes interculturais
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Promocéo ampliacdo do horizonte 2
sociocultural do pablico

Apelo a imaginacao 4
Verissimilitude 4
Recursos as fontes 4

Mensagem Audiovisual

Originalidade/Criatividade 4
Apelo a curiosidade 4
Apresentacdo de uma estrutura organizada 4
Eficacia da transmissdo da mensagem 4

Tabela 7: Ficha de avaliacdo da série Backyardigans — 7 — Basquete no Monte Olimpo

“Basquete no Monte Olimpo” ¢ o sétimo episodio de estudo, interagindo de
forma ativa com o pensamento do emissor, trabalhando o desenvolvimento da mensagem
atraveés da previsdo do tempo, do jogo de basquete e da grandiosidade da arquitetura grega,
que é a cultura em desenvolvimento na contextualizacdo do conteddo. O trabalho de
aproximacao do receptor com os costumes e simbolos gregos é feito atraves do trabalho de
representacdo do Monte Olimpo, dos deuses, das vestimentas/acessorios e a arquitetural local.
Nessa narrativa € visivel o trabalho de contextualizacdo da obra para desenvolvimento da
mensagem e para 0 estimulo ndo s6 do pensamento, mas também da imaginacdo e da
curiosidade do receptor, pois sdo expostos na contextualizacdo elementos reais da cultura

grega como também a mitologia dos deuses do Olimpo.

O processo de avaliacdo do indicador de estimulo ao pensamento e promocéo das
relacBes interculturais, acontece através de uma observacdo ndo s6 da parte arquitetdnica e
cultural, mas também da mitologia, pois é trabalhada a relacdo de superioridade entre os
deuses e a ligacdo dos mesmos com algum processo social da vida na terra. O trabalho de
apresentacdo da mitologia no desenvolvimento da série esta relacionado a dois outros fatores
que contribuem para a exposicao do contexto, a chuva constante, fazendo uma relacdo com a

previsdo do tempo que estd presente em todos os telejornais da atualidade, o que expde de
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forma implicita o trabalho da imprensa na sociedade e o jogo de basquete, remetendo aos
jogos Olimpicos que tiveram sua origem na Grécia Antiga. E visivel dessa forma a interago

de diversas referéncias em um Unico processo de criacdo e desenvolvimento do conteudo.

Falando de interacdo cultural, vemos aqui a repeticdo de um ritmo brasileiro que
foi trabalhado também no episddio “A ITlha Deserta”, o samba. Essa repeticdo mostra que os
criadores trabalham o desenvolvimento da sonoridade, visando uma dindmica ao conteldo,
complementando a linha de transmissdo da mensagem e expondo outra cultura de forma
implicita, visto que ndo ha nenhum episodio que conte/desenvolva a cultura sul-americana, a
ndo ser pelas ponderacdes nos ritmos musicais, contribuindo para uma aproximacdo e

aprendizado de uma nova cultura, mesmo que de forma indireta.

Apesar de ser um 6timo trabalho de criacdo e relacdo intercultural e exposicdo da
cultura trabalhada, ndo é visto de forma clara um desenvolvimento explicito da moral da
narrativa, tornando esta dificil de ser compreendida pelos pequenos, isso devido ao uso
excessivo de informacgdes no desenvolvimento da narrativa, 0 que atrapalha a transmisséo
final da mensagem que deixa a entender apenas que teriam que vencer 0 jogo para parar de
chover e eles poderem jogar uma partida de basquete. Porém, nessa contextualizacdo esta
implicita a mensagem de que ninguém é superior a ninguém e de que somos capazes de
aprender atraves das trocas de experiéncias e conhecimentos ja que todos nds possuimos

caracteristicas distintas.

Apesar dessa queda em relacdo a transmissao da mensagem e do desenvolvimento
sociocultural, ndo ha na série nenhuma perda da relacdo de construcdo grafica da cena e da
narrativa. Sendo assim, o uso de diversos meios para o desenvolvimento do conteddo néo
prejudica a construcdo da narrativa, mas contribui para o desenvolvimento detalhado da
estruturacdo da cena e estimula o desenvolvimento critico do receptor, que busca
compreender as associacfes que levam ao uso de trés linhas de desenvolvimento do tema,
contribuindo para o desenvolvimento da curiosidade da crianca, que busca respostas para as

suas perguntas.
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5.1.8 Missdo Elefante

Os agentes de entrega Tyrone e Pablo terdo uma missdo importante, levar uma
elefante para a reserva natural de Dandeli, na India, entregando-a em seguranca para a biéloga
Tasha. Os dois agentes nunca falharam em uma missdo, mas no meio do caminho
Rhamiswami e o assistente dela Austin-ji roubam a elefanta e acidentalmente a deixam fugir.
Entdo comeca a busca pela elefanta perdida. Tyrone e Pablo tém quem recuperar e entregar a
elefante ou esta serd a primeira missdo falha da dupla. Nessa aventura eles mostram que é

importante preservar a vida dos animais e dos seus ambientes naturais.

Ficha de avaliacéo da série Backyardigans

Classificagéo:

1. Fraco
2. Razoéavel
3. Bom
4. Muito Bom
Conteudo Classificacao de estudo
8 — Misséo Elefante
Estimulo ao pensamento e promogao das 4

relacBes interculturais

Promocdo ampliacdo do horizonte 4
sociocultural do publico

Apelo a imaginagao 4
Verissimilitude 4
Recursos as fontes 4

Mensagem Audiovisual

Originalidade/Criatividade 4
Apelo a curiosidade 4
Apresentacdo de uma estrutura organizada 4

Eficacia da transmissdo da mensagem 4
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Tabela 8: Ficha de avaliagdo da série Backyardigans — 8 — Missdo Elefante

O oitavo e ultimo objeto de andlise ¢ o episodio “Missdo Elefante” que tem
desenvolvimento narrativo seguindo a cultura indiana, relacionado através da exposicdo dos
objetos tipicos da regido, como os saris e salwar, da exemplificacdo do comércio ao ar livre
caracteristico do pais, a citacdo de locais reais como as planicies e a reserva natural de
Dandeli, localizada na india, e a relacdo de preservacdo dos animais. Esses elementos
contribuem e estimulam o pensamento do receptor junto as questdes culturais e sociais,
promovendo no receptor a vontade de saber mais sobre os assuntos desenvolvidos, além de
mostrar como somos responsaveis pela manutencdo ndo s6 do nosso ambiente natural como

também dos animais inseridos nele.

O trabalho de manutencdo da vida e dos ambientes naturais da terra é o foco do
desenvolvimento social do episodio, pois os idealizadores desenvolvem toda narrativa em
torno do transporte de um elefante, animal sagrado para os indianos, da relacdo de
domesticacao de animais silvestres e do trafico de animais existentes na atualidade, mostrando

gue somos 0s responsaveis pela preservagéo.

Através do transporte do elefante ha o estimulo ao pensamento imaginario do
receptor, instigando a curiosidade em relacdo a forma de transporte de um dos maiores
mamiferos da terra. Esses dois fatores sdo bem trabalhados pela criacdo, pois sdo bem
explicadas as formas pelas quais um elefante pode ser transportado de um local a outro, como
também o trabalho ladico colocando o animal para saltar de paraquedas, algo que ndo é

possivel devido o peso do mesmo.

Essa acdo existente no desenho é impressa através da musicalidade adotada para a
composicdo do contexto, pois é trabalhado um rock alternativo que possui batida forte e
rapida, ponderada por pequenos intervalos lentos quebrando o ritmo, dando a ideia de agéo e
suspense a narrativa, criando assim uma agilidade de repasse das informacdes e deixando

mais dindmica e explosiva a exposic¢do do contetdo, um verdadeiro filme de James Bond.

A abordagem do tema é bem desenvolvida e segue a linha de estruturacdo bem
detalhada, pois mesmo com a troca de cenarios e 0 desenvolvimento do conteudo embasado
com uma adrenalina constante, proporciona uma quebra na estruturacdo das cenas por meio

de uma transi¢cdo gradativa de cenarios e a continuidade no texto, o que € visivel pela
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aproximacdo com os fatos do cotidiano do homem que vive em constantes embates e

aventuras.

A busca por uma narrativa ativa e bem descritiva nesse episodio, e de uma
veracidade no desenvolvimento das cenas, devido a linha de narrativa adotada, contribuem
para a transmissdo do conteudo de forma clara e objetiva, sem deixar brechas para

interpretaces ambiguas do que € trabalhado e idealizado pelos produtores.

O processo de estudo de cada episddio seguiu as linhas de avaliagdo propostas nos
nove indicadores de qualidade, sendo cinco para a analise de contetido e quatro para analise
da mensagem. Através de uma verificacdo de cada indicador € possivel constatar que apenas
uma tem a média da classificacdo final somada em quatro pontos, o de apresentacdo de uma
estrutura organizada, isso porque ele segue uma constancia em seu trabalho sendo possivel
ver inicio, meio e fim. Mesmo com algumas notas baixas, 0s outros indicadores mantiveram o
mesmo valor, trés pontos, sendo classificados como bom, porém ha alguns que quase atingem
a nota maxima, mas devido a algum fator de criacdo foram prejudicados. Essa boa avaliacéo
final dos indicadores s6 reforca o trabalho de estudo realizado pelos produtores e o objetivo

final de os Backyardigans que é entreter, informar e proporcionar o conhecimento as criancas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Apobs todo o processo de andlise, podemos concluir que a série Backyardigans
possui um padrdo de qualidade em sua composicdo e producdo, pois sua criacdo é embasada
em processos e ferramentas que contribuem para a divulgacdo da informacdo, agregando

conhecimento e valores educacionais ao contetido da obra.

A série segue em grande parte os conceitos de qualidade determinados por Richter
(2005), que fala que producdes de qualidade devem ter em sua composi¢do uma diversidade
de informag&o, abordando as diversas dimensdes culturais e sociais existentes na sociedade,
promovendo a diferenciacdo das narrativas e agregando valor a producdo, sendo estas
caracteristicas bem distribuidas no desenvolvimento dos contextos histéricos e das relacdes do

dia a dia.

Os padrdes de qualidade da série sdo bem visiveis em todos 0s segmentos de
criacdo, nas artes graficas e possivel ver o trabalho de detalhamento de toda a parte
cenografica buscando a aproximacao com o real, na narrativa o contetdo € bem desenvolvido
a fim de informar o receptor sobre os objetivos da producdo e as musicas completam as
necessidades do contexto e introduzem novos ritmos ao paradigma do receptor, entretendo-o,

educando-o e informando de forma ludica.

A qualidade da obra esta na utilizacdo de complementos informativos que
agregam valor ao conteudo da série, que ajudam na criagdo da narrativa e no desenvolvimento
do contexto geral da obra. Esses complementos estdo ligados diretamente a relacédo
intertextual, a interacdo de distintas culturas e na transferéncia de informacbes e
conhecimento. E visivel na obra o trabalho dos idealizadores da série, visto que
Backyardigans apresenta em sua composicdo uma veracidade no trabalho de contextualizacao

da narrativa, apresentado desde a criacdo cenogréafica até o dialogo dos personagens.

A intertextualidade, como é denominada pelos estudios, refere-se a relacdo entre
diferentes culturas, bem desenvolvida na criacdo da série, visto que sdo apresentadas varias

referéncias a outras obras na narrativa.
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Os profissionais responsaveis pela criacdo e contextualizacdo da obra buscam
referenciar todo o conteudo narrativo atraves de simbolos e expressdes vocais. Dois exemplos
dessa relacdo de interacdo podem ser vistos no episddio “No Velho Oeste”, onde ha uma
estruturagdo/referencia visual de todo o deserto do Texas, por meio da exposi¢do dos canyons
e vegetacdo local, além do uso de expressbes vocais tipicas da localidade. H& entdo no
contexto da série uma busca por recursos e fontes mostrando o trabalho de pesquisa e

incorporacéo de diferentes culturas e de outras naturezas no desenvolvimento da narrativa.

Esse trabalho de educacdo e manutencdo da qualidade da série é visto também
devido a verossimilitude de caracterizacdo dos personagens e das cenas, exibindo de forma
nitida todos os objetos de criagdo e composicdo do contexto histérico da obra, promovendo
uma relagéo cultural do receptor com a cultura trabalhada pela narrativa, proporcionando ao
publico uma interagdo com o diferente, 0 novo, 0 que chamamos anteriormente de
interculturalidade, onde o receptor mantém um relacdo direta com 0 que €é exposto,
interagindo de forma critica e analitica com o conteudo da narrativa, quebrando dessa forma o

pré-conceito estabelecido diante do que ndo conhecemos.

A partir do momento em que a narrativa e a moral da historia rompem o pré-
conceito existente nas relagdes sociais, 0 receptor passa a interagir de forma ativa com o
contetddo da série, recebendo o que é transmitido e assimilando o que melhor Ihe convém do
contexto da obra, promovendo dessa forma uma transferéncia cultural ou transculturalidade, a
criancas passa a ter uma visao critica sobre o preconceito com o que difere de seus costumes,

Visto que a serie mostra que somos iguais, mesmo com as diferencas.

Podemos entdo dizer que a série possui um padrdo de qualidade que se encontra
vinculado a esses fatores/detalhes que contribuem para a expansdo do conhecimento do
receptor como: musicas, dancas e interacdes culturais, diferenciando a producdo e fazendo
com que o espectador faca parte do contexto trabalhado, interagindo ativamente com as
narrativas e contetidos da obra através dessas ferramentas que trabalham com o imaginario e

prendem a atencdo do mesmo durante a exibi¢do do programa.

Dessa forma a série atinge todos 0s objetivos descritos e analisados nesse estudo e
utiliza diversas ferramentas da comunicacdo que contribuem para a busca da qualidade,
fornecendo contetdo ao receptor e possibilitando que o mesmo se informe e adquira

conhecimento através daquilo a que é exposto. A qualidade desenvolvida na série possibilita
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de forma ativa o acréscimo de valores ao paradigma sociocultural do receptor, possibilitando

assim que o mesmo escolha o que deseja absorver e guardar para si.

O desenvolvimento desses fatores torna a producdo bem complexa em relagéo a
disseminacdo de informacgdo para a discussdo diaria do receptor, mostrando um trabalho de
aperfeicoamento das técnicas de criacdo desenvolvidas pelos produtores da série, sendo
visivel o trabalho de pesquisa para melhor atender as necessidades do publico e da

contextualizacdo da narrativa a ser trabalhada pelos cinco amigos no quintal de suas casas.

Podemos assim concluir que essa pesquisa realizada pelos produtores de contetido
permite que as narrativas fornecam aos receptores a capacidade de consultar, compreender,
apreciar com sentido critico da série. Dessa forma Backyardigans atinge todos os objetivos de
criacdo de um paradigma critico e analitico do receptor, possibilitando que o0 mesmo se

oponha as a¢des que sédo trabalhadas na contextualizacdo da narrativa.

Além dessa contribuicdo para educagdo dos pequenos e para 0 desenvolvimento
ndo soO cultural, mas também motor e cognitivo das criancas, a série tem um valor comercial
provindo da relacdo de aproximacdo com o espectador criada pela narrativa e pela estilizacéo
dos cinco amigos Pablo, Uniqua, Tasha, Tyrone e Austin, que trabalham em todo o contexto
uma relacdo de amizade com o receptor, isso permite que um unico produto se desenvolva em
diversos subprodutos devido a aproximacao com a realidade das criancas, criando assim uma

exploracdo de merchandising sobre o produto principal.

Por fim Backyardigans € uma obra que permite uma interacdo dos pequenos com
temas da atualidade, abordados através das agdes rotineiras vividas pelos cinco amigos e dos
fatos e acontecimentos historicos que sdo introduzidos na obra como plano de fundo para o
desenvolvimento do tema a ser discutido pelos criadores, possibilitando que os pequenos
tenham uma formacdo e uma postura critica ao que sdo expostos e também em relacdo as

relacBes socioculturais existentes na sociedade.
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ANEXOS

ANEXO A

SELECAO DE AMOSTRA

A amostra de analise descrita neste anexo tem como propdsito principal verificar
pontos que favorecem a comunicagdo/ transmissdo de diferentes culturas, por meio de
musicas, objetos e trajes tipicos. Para chegar aos oito episddios selecionados como bases de
estudo a avaliacdo buscou entdo esses elementos culturais que representam as expressoes

humanas.

Para realizacdo do trabalho de analise e selecdo da amostra a ser estudada, todos
0s 78 episodios da série foram vistos e oito foram escolhidos para servirem de base dos
estudos a serem realizadas no projeto. Na primeira temporada foram selecionados cinco: “No
velho Oeste”, “A princesa do Egito”, “Os Vikings”, “A Ilha Deserta” e “A aventura do Cha”.
Na segunda, na terceira e na quarta temporada um episodio de cada sendo respectivamente

“Mudancas da Arabia”, “Basquete no Monte Olimpo” e “Missdo Elefante”.

Os fatores e indagacOes para selecdo da amostra foram:

o A Dbusca por uma cultura/cidade como referéncia inicial, sendo ela implicita ou
explicita;
o Objetos culturais (arquitetura, animais, vestimentas, relicarios, artesanatos, etc.)

utilizados na composicdo cénica e na identificacdo do ambiente;

o Interacbes sonoras trabalhadas nas composicdes musicais e nos dialogos
desenvolvidos por cada narrativa;

o A interacdo de acontecimentos historicos culturais e a relacdo de problemas da

atualidade inseridos na narrativa.
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ANEXO A

Ficha da amostra

Episodio: No Velho Oeste

Descricdo: Neste episddio os amigos Pablo, Uniqua e Tasha resolvem ir procurar a corda

Temporada: 1°

de pular de Uniqua que acreditam ter sido roubada. Eles resolvem seguir pegadas de botas
pontudas de cowboy que podem os levar até o bandido. A histéria se passa nos canyons e
rios do Texas. Essa aventura também conta com a participacdo do cowboy misterioso:
Tyrone que 0s ajuda na busca pela corda de pular.

Duraciao: 24’18’

Cultura/ cidade trabalhada no
episodio:

Cultura country, cidade do Texas.

Objetos culturais utilizados na
contextualizacao (arquitetura,
animais, vestimentas, relicarios,
artesanatos, etc.):

Chapéu, bota de cowboy, corda para lago, cactos, bolas
de feno, cavalos areados, trajes tipicos de cavaleiros
(lencbes, coletes e botas), canyons, magcam, fogueira,
cobertores, linha férrea, Trem de mao, cabana de
madeira.

Interacdo sonora (composicdes
musicais e ritmos):

Hip Hop — No velho oeste; Tem Um Eco Neste Canyon;
Para o Texas Vou; Vamos Comemorar.

Acontecimentos historicos,
culturais e sociais presentes no
episodio:

O desenho mostra as expedicdes dos cowboys pelos
grandes canyons do Texas e que nao se deve ficar com as
coisas que ndo nos pertence.

OBS:

Neste episddio Austin ndo faz parte da narrativa.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Hip_Hop
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ANEXO A

Ficha da amostra

Episodio: Os Vikings Temporada: 1°

Descricdo: Os vikings Pablo, Uniqua e Tyrone decidem fazer uma expedicdo para
descobrir terras desconhecidas. Para isso precisam passar por trés obstaculos perigosos: as
calmarias, a regido rochosa das tempestades e o terrivel rodamoinho. Para s6 assim se
tornarem verdadeiros desbravadores. No meio da viagem eles se deparam com a sereia
Tasha que ndo gosta de intrusos em seu territério.

Duraciao: 24°23”°

Cultura/ cidade trabalhada no | Cultua Viking; Tasmania, Terra do Fogo (Islandia),
episodio: mares do norte e Ilha da Madeira (Portugal).

Objetos culturais utilizados na | Capacetes Vikings, barco a vela, mapa, sereia, roupas de
contextualizacdo (arquitetura, | couro, remos, raio, trovdes, chuva, rochas e areia.
animais, vestimentas, relicarios,
artesanatos, etc.):

Rockabilly, Twist e Viking metal — Can¢do dos Vikings;

Interacéo sonora (composicdes Cancéo da Sereia; Temos Que Segurar; Cancédo de Ninar.

musicais e ritmos):

Acontecimentos historicos, Os imprevistos da navegacao nautica como falta de
culturais e sociais presentes no | ventos, regides rochosas e redemoinhos, além de mostrar
episodio: que obstaculos séo para ser vencidos.

OBS: Neste episddio Austin ndo faz parte da narrativa.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Rockabilly
http://pt.wikipedia.org/wiki/Twist
http://pt.wikipedia.org/wiki/Viking_metal
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ANEXO A

Ficha da amostra

Episodio: A Princesa do Egito

Temporada: 1°

Descrigdo: Clettasha é a princesa de todo o Egito antigo. O Rio Nilo seca, e somente a
Princesa pode fazer a &gua voltar. Para isso, ela deve entregar trés presentes a esfinge
Uniqua e descobrir o segredo do Nilo com a ajuda de seus fiéis servos: Pablo, Tyrone e

Austin.,
Duraciao: 24°19”

Cultura/ cidade trabalhada no
episodio:

Cultura Egipcia, cidade do Egito as beiras do rio Nilo.

Objetos culturais utilizados na
contextualizacdo  (arquitetura,
animais, vestimentas, relicarios,
artesanatos, etc.):

Linho, perucas, kalasiris, palacio, palmeiras, hieroglifos,
deserto, rio Nilo, abanador tipico do Egito, harpa,
esfinge, cavalo, joias, piramides, penhasco de Karnak
(Localizado no Vale dos Reis no Egito) e os Oasis.

Interacdo sonora (composicdes
musicais e ritmos):

Musical da Broadway Eu Amo Ser Princesa;
Trés/Dois/Um Presente (s) Para a Esfinge; Quero Meu
Rio; Obrigado e Por Favor.

Acontecimentos historicos,
culturais e sociais presentes no
episodio:

Descobrimento dos artefatos histéricos dos antigos
egipcios (estudos arqueologicos), a falta de agua e a
relacdo de agradecimento que deve existir entre as
pessoas.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Broadway_(Teatro)
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ANEXO A

Ficha da amostra

Episodio: A ilha deserta

Temporada: 1°

Descrigdo: O barco de Uniqua naufraga e ela resolve ir ao bote salva-vidas até uma ilha
onde ela acredita estar sozinha, até descobrir que Tyrone e Pablo sdo naufragos. Eles entdo
resolvem agir como naufragos: coletar cocos, construir uma cabana e pescar. Mas quando
iam realizar as acGes de um naufrago elas ja estdo prontas. No decorrer do capitulo eles
descobrem que nédo estdo sozinhos.

Duraciao: 24°19”°

Cultura/ cidade trabalhada no
episodio:

Uma ilha no meio do mar, nesse episodio ndo ha uma
cultura especifica, mas nota-se uma semelhanga como o
descobrimento da América, sendo mais nitida devido
masica utilizada que é tipica do Brasil.

Obijetos culturais utilizados na
contextualizacao (arquitetura,
animais, vestimentas, relicarios,
artesanatos, etc.):

Coqueiros, mar, bote salva vidas, roupas rasgadas, cocos,
praia, madeiras, cipd, tesoura, cabana, peixe, clips, linha,
vara de pesca.

Interacdo sonora (composicdes
musicais e ritmos):

Samba, Bossa Nova e Baido (Mdsica popular brasileira)
—Naufragos; Eu Sou Tao Timido; Cabana Na Praia;
Quem E.

Acontecimentos historicos,
culturais e sociais presentes no
episodio:

O acometimento trabalho pelo desenho é mesmo o
descobrimento do novo continente e a coragem que deve-
se ter para enfrentar desafios e vencer o medo.

OBS:

Esse episddio tem a auséncia da personagem Thasa e o
que percebesse que ele é mais simples pois ndo trabalha
diretamente uma cultura explicta e sim implicita, a
cultura brasileira através dos sons de aves e ambiente
tipico de nossas praias.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Samba
http://pt.wikipedia.org/wiki/Bossa_Nova
http://pt.wikipedia.org/wiki/Bai%C3%A3o_(m%C3%BAsica)
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ANEXO A

Ficha da amostra

Episddio: A aventura do Cha Temporada: 1°

Descrigdo: Pablo quer fazer algo rapido, Tyrone quer algo excitante e Uniqua quer algo
engracado, por isso ndo conseguem decidir de que véo brincar entdo Tasha decidi fazer
uma festa do chd. Mas fazer um cha perfeito € mais dificil do que se parece, eles precisam
encontrar folhas douradas de cha na selva do Bornéu, pedir emprestado um jogo de cha de
um Imperador mal-humorado e conseguir agua quente no Géiser borbulhante do deserto de
Gobi, para fazerem o cha perfeito.

Duraciao: 24°05”

Cultura/ cidade trabalhada no
episodio:

Cultura chinesa e Inglesa.

Objetos culturais utilizados na | Capacete de corrida; corda de alpinista; gravata

contextualizacao (arquitetura,
animais, vestimentas, relicarios,
artesanatos, etc.):

borboleta; besteirol americano (piadas); referencia a
forma de se toar chd; Selva do Bornéu (grande ilha
localizada na Asia); chapéu de passeio; tirolesa; Império
Central da China; Templos e arquitetura chinesas;
luminaria chinesas; dragdes; Jogo de Cha; quimono;
malabarismo; géisir do Deserto de Gobi (situado na
regido norte da Republica Popular da China e regido sul
da Mongolia); poneis da Mongolia.

Interacdo sonora (composicdes
musicais e ritmos):

Mdsica/Danca irlandesa — A Sua Salde; Folhas

douradas; Toc-toc; Cancédo do Galope.

Acontecimentos historicos,
culturais e sociais presentes no
episodio:

Referencia ao grande Império Central Chinés e seus
imperadores, trabalho em equipe e a importancia da
busca pela perfeicdo nas tarefas que realizamos.



http://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81sia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rep%C3%BAblica_Popular_da_China
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mong%C3%B3lia
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Dan%C3%A7a_irlandesa&action=edit&redlink=1
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Ficha da amostra

Episodio: Mudangas da Arébia

Temporada: 22

Descrigdo: O sultdo da Arabia, Tyrone, tem muitos objetos méagicos guardados em sua
caverna e precisa leva-los para seu palacio. Ele liga para Uniqua e Pablo, donos da
Mudancas da Arabia, solicitando o servico da empresa. O sultdo da a eles uma lampada

com um génio, Austin. Eles tém trés desejos para usar que serdo necessarios para que a

empresa seja um sucesso.

Duracao: 24°21”

Cultura/ cidade trabalhada no
episodio:

Cultura arabe; Arabia Saudita.

Objetos culturais utilizados na
contextualizacao (arquitetura,
animais, vestimentas, relicarios,
artesanatos, etc.):

Turbante, tapete magico, ovos de ouro, sultdo, tdnica,
abaia, lista telefonica, celulares, caminhdo de mudangas,
tapetes arabes, cadeiras de descanso, joias e ouro, objetos
magicos, lampada magica, génio, abanicos, arquitetura e
palacios arabes e mosaicos arabes.

Interacdo sonora (composicdes
musicais e ritmos):

Surf Rock — Eu sou um sultdo; Mudancas da Arabia; Eu
Desejo; A lampada do Génio (Take Me Out To The Ball
Game), expressoes tipicas do dialeto arabe.

Acontecimentos historicos,
culturais e sociais presentes no
episodio:

A riqueza dos sultdes, transporte de objetos de valor,
cuidado com as coisas de outras pessoas e aventuras
arabes.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Surf_Rock
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Take_Me_Out_To_The_Ball_Game&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Take_Me_Out_To_The_Ball_Game&action=edit&redlink=1
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Ficha da amostra

Episodio: Basquete no Monte Olimpo Temporada: 3?

Descrigdo: Tyrone é um homem do tempo e Pablo é um guia esportivo e ambos trabalham
para uma rede de noticias na Grécia antiga. A previsao do tempo indica tempo ensolarado
para jogar basquete, de repente comeca a chover. Entdo os jornalistas vao até a nuvem da
deusa do tempo, Tasha, para pedir que pare de chover. E no caminho eles conhecem o
Deus do riso e a Deusa do sono e os ensinam a jogar basquete. E ent&o para fazer parar de
chover eles tem que vencer uma partida de basquete contra a Deusa do tempo, caso
contrario, vai chover para sempre.

Duracéao: 24°52”

Cultura/ cidade trabalhada no
episodio:

Cultura Grega, cidade de Athenas.

Objetos culturais utilizados na
contextualizacao (arquitetura,
animais, vestimentas, relicarios,
artesanatos, etc.):

Coroa de louro, mares gregos, conjunto arquitetonicos de
templos gregos, vestes de linho, montanha de pedras
calcarias, vegetacao do tipo mediterrénea (pinheiros e
oliveiras), sandalias gregas, predominancia das cores azul
e branca da bandeira grega, deuses da mitologia grega e o
Monte Olimpo.

Interacdo sonora (composicoes
musicais e ritmos):

Samba — Hoje o Sol estd Radiante; O Monte Olimpo;
Basquete; Estou Ocupada.

Acontecimentos historicos,
culturais e sociais presentes no
episodio:

Previsdo do tempo, competicdes esportivas, o papel da
imprensa na sociedade.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Samba

86

ANEXO A

Ficha da amostra

Episodio: Missdo Elefante Temporada: 42

Descricdo: Os agentes de entregas Tyrone e Pablo terdo uma missdo importante, levar uma
elefanta para a reserva natural de Dandeli, na India, entregando a bi6loga Tasha. Os
agentes nunca falharam em uma missdo, mas no meio do caminho Rhamiswami e o
assistente dela Austin-ji, roubam a elefanta e acidentalmente a deixam fugir. Tyrone e
Pablo tem quem recuperar e entregar a elefante ou esta sera a primeira missdo falha da
dupla.

Duraciao: 24°20”

Cultura/ cidade trabalhada no Cultura Indiana

episodio:

Objetos culturais utilizados na
contextualizacdo  (arquitetura,
animais, vestimentas, relicarios,
artesanatos, etc.):

Gravatas e oculos pretos; servicos de entregas; agentes
secretos; planicies indianas; Caminhdes de transporte de
animais; guarda florestal; vestimentas indianas (saris,
Salwar Kameez, Lehenga, salwar kameez, Kurta
Pajama); elefante indiano; trens de carga e passageiros;
arquitetura indiana; mercado indiano; avido de carga,;
vasos decorativos da ndia; Saltos de paraquedas; reserva
natural de Dandeli (localizada na india).

Interacdo sonora (composicdes
musicais e ritmos):

Rock Alternativo — Somos agentes de entregas; Com um
elefante eu vou ficar; Onde vocé esta elefante?; Achou o
seu lugar.

Acontecimentos historicos,
culturais e sociais presentes no
episodio:

Preservacao do patriménio natural e trafego de animais.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Rock_Alternativo
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ANEXO B

FICHA DE AVALIACAO DA E CLASSIFICACAO DA SERIE BACKYARDIGANS

ANEXO B

Ficha de avaliacao e classificacdo da serie Backyardigans

Episddio: A princesa do Egito Classificacao de estudo: 1
Temporada: 12 Duragao: 24’19’

Local onde ocorre o episodio: Cultura trabalhada:
Cidade do Egito as beiras do Rio Nilo Cultura Egipcia

Elementos culturais utilizados:

Linho, perucas, kalasiris, hieroglifos, abanador tipico do Egito, harpa, esfinge, piramides,
penhasco de Karnak (Localizado no Vale dos Reis no Egito) e os Oasis.

Sons/ ritmos:

Musical da Broadway

Citacbes/acontecimento culturais ou historicas:

Descobrimento dos artefatos histéricos dos antigos egipcios (estudos arqueoldgicos).

Referéncias atuais utilizadas:

A falta de agua e a relacdo de agradecimento que deve existir entre as pessoas.

Personagem (s) de destaque: Personagem (s) coadjuvante (s):

Tasha Uniqua, Pablo, Tyrone e Austin



http://pt.wikipedia.org/wiki/Broadway_(Teatro)

88

ANEXO B

Ficha de avaliacéo e classificacdo da série Backyardigans

Episdédio: A aventura do Cha Classificacao de estudo: 2
Temporada: 12 Duragéo: 24’05

Local onde ocorre o episddio: Cultura trabalhada:

China Cultura chinesa e Inglesa

Elementos culturais utilizados:

Templos e arquitetura chinesas; lumindria chinesas; dragdes; Jogo de Cha; quimono;
géiser

Sons/ ritmos:

Mdusica/Danca irlandesa

CitacOes/acontecimento culturais ou historicas:

Referencia ao grande Império Central Chinés e seus imperadores

Referéncias atuais utilizadas:

Trabalho em equipe e a importancia da busca pela perfeicdo nas tarefas que realizamos

Personagem (s) de destaque: Personagem (s) coadjuvante (s):

Tasha Uniqua, Pablo, Tyrone e Austin



http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Dan%C3%A7a_irlandesa&action=edit&redlink=1
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ANEXO B

Ficha de avaliacéo e classificacdo da série Backyardigans

Episodio: No Velho Oeste Classificacao de estudo: 3
Temporada: 12 Duracio: 24’18’

Local onde ocorre o episddio: Cultura trabalhada:
Canyons ao redor da cidade do Texas. Cultura country

Elementos culturais utilizados:

Chapéu, bota de cowboy, corda para laco, cactos, bolas de feno, cavalos areados, trajes tipicos
de cavaleiros (lences, coletes e botas), canyons, magam, fogueira, cobertores, linha ferrea,
Trem de mdo, cabana de madeira.

Sons/ ritmos:

Hip Hop

CitacGes/acontecimento culturais ou historicas:

As expedicbes dos cowboys pelos grandes canyons do Texas e que ndo se deve ficar com as
coisas que ndo nos pertence.

Referéncias atuais utilizadas:

A honestidade, pois devemos devolver o0 que ndo nos pertence.

Personagem (s) de destaque: Personagem (s) coadjuvante (s):
Pablo, Uniqua e Tasha Tyrone
OBS:

Austin ndo integra o elenco nesse episodio.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Hip_Hop
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ANEXO B

Ficha de avaliacéo e classificacdo da série Backyardigans

Episodio: Os Vikings

Classificacao de estudo: 4

Temporada: 12

Duragdo: 24’23

Local onde ocorre o episddio:

Mares do norte

Cultura trabalhada:

Cultua Viking

Elementos culturais utilizados:

Capacetes Vikings, barco a vela, mapa, sereia, roupas de couro.

Sons/ ritmos:

Rockabilly

CitacOes/acontecimento culturais ou historicas:

Os imprevistos da navegacao nautica como falta de ventos, regides rochosas e redemoinhos.

Referéncias atuais utilizadas:

Mostra que obstaculos sdo para ser vencidos e a evolucao das tecnologias nauticas.

Personagem (s) de destaque:

Pablo, Tyrone e Uniqual

Personagem (s) coadjuvante (s):

Tasha

OBS:

Austin ndo integra o elenco nesse episodio.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Rockabilly
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ANEXO B

Ficha de avaliacéo e classificacdo da série Backyardigans

Episodio: A ilha deserta Classificacdo de estudo: 5
Temporada: 12 Duragéo:

Local onde ocorre o episddio: Cultura trabalhada:

Uma ilha deserta De forma implicita a cultura brasileira

Elementos culturais utilizados:

Coqueiros, mar, bote salva vidas, roupas rasgadas, cocos, praia, madeiras, cip0, tesoura, cabana,
peixe, clips, linha, vara de pesca.

Sons/ ritmos:

Samba, Bossa Nova e Baido.

CitacOes/acontecimento culturais ou historicas:

O acontecimento trabalho pelo desenho é o descobrimento de um novo continente.

Referéncias atuais utilizadas:

A coragem para superar as barreiras naturais e 0 medo das pessoas.

Personagem (s) de destaque: Personagem (s) coadjuvante (s):
Pablo, Tyrone e Uniqua Austin
OBS:

Tasha ndo integra o elenco nesse episodio.
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ANEXO B

Ficha de avaliacéo e classificacdo da série Backyardigans

Episodio: Mudangas da Arébia

Classificacao de estudo: 6

Temporada: 22

Duragdo: 24°21”

Local onde ocorre o episddio:

Arébia Saudita

Cultura trabalhada:

Cultura arabe

Elementos culturais utilizados:

Turbante, tapete magico, sultdo, tunica, abaia, tapetes arabes, lampada mégica, génio, abanicos,

arquitetura e palacios arabes e mosaicos arabes.

Sons/ ritmos:

Surf Rock e expressdes do dialeto arabe

CitacGes/acontecimento culturais ou historicas:

A riqueza dos sultdes e dos palacios arabes

Referéncias atuais utilizadas:

Transporte de objetos de valor e cuidado com as coisas de outras pessoas

Personagem (s) de destaque:

Uniqua e Pablo

Personagem (s) coadjuvante (s):

Tyrone e Austin

Observacéo:

Tasha ndo integra o elenco nesse episodio.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Surf_Rock

ANEXO B

Ficha de avaliacéo e classificacdo da série Backyardigans

Episdédio: Basquete no Monte Olimpo Classificacao de estudo: 7
Temporada: 32 Duragéo: 24’52’

Local onde ocorre o episddio: Cultura trabalhada:
Athenas Cultura grega

Elementos culturais utilizados:

Coroa de louro, mares gregos, conjunto arquitetonicos de templos gregos, vestes de linho,
sandalias gregas, deuses da mitologia grega e o Monte Olimpo

Sons/ ritmos:

Samba

CitacOes/acontecimento culturais ou historicas:

Referéncia ao império grego e seus deuses

Referéncias atuais utilizadas:

Previsdo do tempo, competicdes esportivas, 0 papel da imprensa na sociedade

Personagem (s) de destaque: Personagem (s) coadjuvante (s):

Tyrone e Pablo Uniqua e Tasha e Austin



http://pt.wikipedia.org/wiki/Samba
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ANEXO B

Ficha de avaliacéo e classificacdo da série Backyardigans

Episodio: Missdo Elefante Classificacdo de estudo: 8
Temporada: 42 Duragdo: 24’20’

Local onde ocorre o episddio: Cultura trabalhada:

india — Dandeli Cultura Indiana

Elementos culturais utilizados:

Planicies indianas, vestimentas indianas (saris, Salwar Kameez, Lehenga, salwar kameez, Kurta
Pajama), elefante indiano, trens de carga e passageiros, arquitetura indiana, mercado indiano,
vasos decorativos da India, reserva natural de Dandeli

Sons/ ritmos:

Rock Alternativo

CitacOes/acontecimento culturais ou historicas:

Mercado indiano e as grandes reservas naturais da india

Referéncias atuais utilizadas:

Preservacao do patriménio natural e trafico de animais

Personagem (s) de destaque: Personagem (s) coadjuvante (s):

Tyrone e Pablo Uniqua e Tasha e Austin



http://pt.wikipedia.org/wiki/Rock_Alternativo
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ANEXOS C

INDICADORES DE QUALIDADE

Os indicadores de qualidade foram trabalhados a fim de analisar a formas de
producdo do programa. Esses foram trabalhados para o publico infantil e se referem ao Plano
do Conteudo e a Mensagem Audiovisual. Estes indicadores se baseiam no estudo realizado
por Borges (2008) para a analise dos programas infantis da RTP2 e foram adaptados para essa

monografia.
INDICADORES DE QUALIDADE DO PLANO DO CONTEUDO
A reflexé@o proposta para os indicadores de qualidade do Plano de Conteudo séo as seguintes:

Estimulo ao pensamento e promocdo das relagGes interculturais que refere-se a
apresentacdo de propostas que apresentem valores positivos e que fomentem a reflexdo por
parte do publico, avaliando a escolha e o tratamento dos temas e dos pontos de vista a respeito
de trabalhos/obras artisticas e culturais que estdo desenvolvidas na narrativa e que agregam

valor a vida das criancas;

Promocéo da ampliacdo do horizonte sociocultural do publico que verifica a abordagem
de temas que podem contribuir para ampliar o repertorio cultural das criancas e contribuir
para o desenvolvimento do paradigma sociocultural do individuo, através da abordagem de
temas/discussdes trabalhadas pelo contexto, verificando o quanto a producéo contribui para o

desenvolvimento de valores éticos;

Apelo a imaginacao avalia em que medida a(s) narrativa(s) estimula (m) o desenvolvimento
das capacidades cognitivas e emotivas do puablico e como ¢é realizado o trabalho de exposicao

do conteudo a ser desenvolvido pela na narrativa,

Recurso as fontes em que foi verificada a pesquisa realizada pelos produtores para a
incorporacdo de diferentes fontes jornalisticas, culturais e de outras naturezas na abordagem

dos temas que estdo sendo contextualizados para o desenvolvimento final do contetdo;

E a verissimilitude analisando como foram feitas a caracterizacdo dos personagens e a
criacdo de cenas crediveis, verificando como 0s mesmo transmitem a verdade ao receptor

mesmos que de forma ludica.
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INDICADORES DE QUALIDADE DA MENSAGEM AUDIOVISUAL

A reflexéo proposta para os indicadores de qualidade da Mensagem Audiovisual foram os

seguintes:

Originalidade/Criatividade em termos do formato e da apresentagdo e abordagem dos
temas, em que medida o programa apresenta um formato diferenciado e ideias novas que

surpreendem o publico;

Apelo a curiosidade avaliando se a proposta do programa apela aos sentidos visuais e
auditivos, assim como aos processos cognitivos de significacdo presente nos codigos visuais,

sonoros, sintaticos e gréaficos;

Apresentacdo de uma estrutura organizada em termos de temas e de assuntos abordados,

verificando o desenvolvimento da narrativa;

Eficacia da transmissdo da mensagem, analisando em que medida a mensagem €

transmitida de uma forma que seja facilmente compreendida pelo publico.
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ANEXO D

Quadro de avaliacédo da forma de trabalho da serie

The Backyardigans

Classificagéo:
1. Fraco

2. Razoavel
3. Bom

4. Muito Bom

Indicadores de qualidade

Episodios - Classificagdo de estudo

Conteudo 1 2 3 4 5 6 7
Estimulo ao pensamento e 4 4 3 3 2 3 3
promogao das relagdes
interculturais
Promoc¢édo ampliacdo do 4 4 4 4 3 3 2
horizonte sociocultural do
publico
Apelo a imaginacéo 4 4 3 4 3 3 4
Verissimilitude 4 4 4 4 3 3 4
Recursos as fontes 4 4 4 4 3 3 4

Indicadores de qualidade

Episddios - Classificacédo de estudo

Mensagem Audiovisual 1 2 3 4 5 6 7
Originalidade/Criatividade 4 4 4 4 2 3 4
Apelo a curiosidade 4 4 4 4 3 3 4
Apresentacdo de uma estrutura
organizada 4 4 4 4 4 4 4
Eficacia da transmisséo da
mensagem 4 4 4 4 3 4 4




