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RESUMO: O presente artigo tem por objetivo analisar 0s aspectos semioticos de personagens
da animagado “O Incrivel Mundo de Gumball”, série criada por Ben Bocquelet e transmitida
no Brasil pelo canal Cartoon Network desde 2011. Para tanto, serdo aplicados os conceitos da
Teoria Geral dos Signos, mais conhecida como Semiotica, do tedrico norte-americano Charles
Sanders Peirce, além de pesquisas de seus estudiosos, tais como Santaella, Ribeiro e Ferreira,
entre outros. Busca-se, por meio da analise, entender o funcionamento do carater
representativo do signo simbdlico nos personagens da animacdo, do modo como sao
produzidos os efeitos de sentido e como eles podem ser relacionados com a realidade
cotidiana e a personalidade imputada aos elementos da narrativa, sendo que, avalia-se como
ocorrem as desconstrucbes dos aspectos simbodlicos da realidade por meio de suas
significacfes. No mesmo sentido, 0s personagens sao analisados de acordo com o0s conceitos
de icone, indice e simbolo, que compde a tricotomia que avalia 0 signo em relacdo ao seu
objeto, considerando os signos nos niveis de primeiridade, secundidade e terceiridade.
Verificou-se que os personagens fazem uso da técnica de apropriacdo, para estilizar e explicar
fragmentos da realidade, materializando sentidos que ndo se pode tocar, ou seja, coisas
intangiveis através do simbolo que tem por si proprio o poder de se assemelhar e corporificar
a qualidade de um objeto da realidade como elementos que compdem a estdria, sejam como
protagonistas ou coadjuvantes.

PALAVRAS-CHAVE: O Incrivel Mundo de Gumball, Personagens, Simbolo, Significacéo,
Representacéo.

ABSTRACT: This article aims to analyze the semiotic aspects of the characters in the
animated cartoon "The Amazing World of Gumball”, a series created by Ben Bocquelet and
aired in Brazil by the Cartoon Network since 2011. Through the theory of signs also known as
Semiotic from the american philosopher Charles Sanders Peirce this study applied the
descriptive analysis method. Describing, explaining and analyzing the meaning of the signs
besides the investigating semiosis process. Upon this we can understand the functioning of the
symbolic persona of the characters in the animation, also we're able to see how the effects of
the meaning are produced, how they can be related to the daily reality, and at the same time
how personalities are attached to the elements of the narrative in consequence of the
deconstructed symbolic aspects of the reality by it's own meanings.The characters are
analyzed accordingly to the concepts of icon, index and symbol, which composes the
tricotomy of sign in relation to its object, considering the signs in the levels of firstness,
secondness and thirdness it was verified that the characters use the technique of appropriation,
to stylize and explain fragments of reality, materializing untouchable senses, as with,
intangible things through the symbol that has in itself the power to resemble and personify the
quality of an object of reality as elements that compose the story, whether as protagonists or
supporting actor.
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1. INTRODUCAO

Diante dos vérios aspectos que envolvem a producdo dos sentidos, o presente estudo
tem como objeto de pesquisa os personagens da animacdo “O Incrivel Mundo de Gumball”,
dentre eles estdo: Gumball Tristopher Watterson, Darwin Raglan Caspian Ahab Poseidon
Nicodemius Watterson Ill, Sr. Steve Pequeno, Tobias Wilson e Leslie.Para andlise, foi
utilizada a Teoria Geral dos Signos, proposta por Charles Sanders Peirce e denominada como
Semiotica. Tendo em vista que 0 signo representa o seu objeto, fisico ou abstrato, e 0 seu
interpretante possui uma relacdo ou experiéncia com seu significado, Peirce formulou uma
triade que compde o entendimento do signo levando em conta a relagdo primeira do contato
com o fendmeno, a sua incorporacao e, finalmente, o seu entendimento.Neste sentido, para se
entender a relacdo signica, este estudo utilizara a tricotomia do signo em relacdo ao seu
objeto, composta pelas classificacdes de icone, indice e simbolo como base estrutural. Este
trabalho intensifica a sua abordagem quanto a forca do signo simbolico, verificando assim a
representacdo dos personagens na animacao. Tendo-se em vista que a comunicagdo tornou-se
a base de um povo ou seu alicerce, Peirce teve como objetivo tentar entender os métodos dos
fundamentos I6gicos na subjetividade comunicacional, ou seja, o autor trouxe uma explicacédo
coesa do significado por meio do estudo dos signos.

Para o desenvolvimento deste artigo, foram analisados alguns dos personagens da
série cuja relacdo intertextual com a realidade, muitas vezes explicita, remete principalmente
a textos televisivos, tecnoldgicos, socio-historicos e expressdes linguisticas proprias da
cultura ocidental. O olhar atento para os signos nos niveis de primeiridade, secundidade e,
principalmente, terceiridade, revelou o contraste como elemento empregador dos simbolos na
série.

De forma a extrair um resultado ainda mais apurado do processo interpretativo,
verificou-se que a animacdo se vale de técnicas de apropriacdes, ndo so para estilizar, mas
também para emanar significacbes mais profundas colocadas nas entrelinhas, isto é, a
conotacdo se torna mais profunda e depende do raciocinio mais apurado do espectador.

Pautado na Teoria da Semiética de corrente peirceana, empregando mais precisamente o0 uso



do simbolo, a presente pesquisa pauta a sua base bibliografica nas obras de Peirce,
especialmente em Semiotica e Semidtica e Filosofia, e no texto “O que é Simbolo”, de autoria
de Ldcia Santaella. Demais estudos acerca da Teoria Geral dos Signos também foram

empregados como suporte teorico.

2. A SEMIOTICA SEGUNDO PEIRCE

2.1SEMIOTICA

O pensamento filoséfico de Charles Sanders Peirce é organizado em um sistema de
triades que se desdobram continuamente. As bases desse sistema sdo a Fenomenologia, as
Ciéncias Normativas e a Metafisica. De acordo com o préprio Peirce (1993), a fenomenologia
trata de descrever, compreender e interpretar os fendmenos que se apresentam a percepcao.
As ciéncias normativas sdo assim chamadas porque se ocupam de estudar ideais, valores e
normas. Ja a metafisica visa tratar o ser enquanto ser, ou seja, aquilo que € pressuposto por
todas as outras partes do sistema, na medida em que examina 0s principios e causas primeiras.

A Semidtica, que enquadra-se nas ciéncias normativas, é o territorio de conhecimento
e das indagagdes, investigaces em processos. Ela também é a ciéncia das linguagens verbais,
e ndo verbais, ou seja, € responsavel pela compreensdo de todo e qualquer fenémeno
comunicativo. A ciéncia semiotica é capaz de produzir, reproduzir, transformar e consumir, e,

além de tudo, ela cria e conduz a comunicacdo através da leitura ou producdo de formas:

[...] através de imagens, graficos, sinais, setas, nimeros, luzes... Através de objetos,
sons musicais, gestos, expressoes, cheiro e tato, através do olhar, do sentir e do
apalpar. Somos uma espécie animal tdo complexas e plurais as linguagens que nos
constituem como seres simbdlicos, isto é, seres de linguagem (SANTAELLA, 1983,
p.10).

Em relagdo a linguagem, existem extensas formas de comunicagoes,
condicionamentos e significagdes. Sdo varios os sistemas de producdo de sentido. Pode se
entender o conceito amplo que a linguagem pode dominar.

A compreensdo dos fendmenos se da pela revelagdo de suas significagdes,ou ainda,
uma forma de estruturar tudo que produz sentido como linguagem. A necessidade da
articulacdo da Semiotica se desenvolveu para amenizar as ambiguidades ou consciéncias de

linguagens de sentidos latos. Assim, ela poderia criar questionamentos no mundo



diversificado dos fendmenos de linguagem. Para esclarecer e exemplificar as categorias como

manifestacdes psicoldgicas € preciso ter o entendimento da consciéncia, entdo temos que:

Consciéncia ndo se confunde com razdo. Consciéncia é como um lago sem fundo no
qual as ideias (particulas materiais da consciéncia) estdo localizadas em diferentes
profundidades e em permanente mobilidade. A razdo (pensamento deliberado) é
apenas a camada mais superficial da consciéncia. Aquela que esta préxima da
superficie. Sobre essa camada, porque superficial, é ela que nossa autoconsciéncia
esta atada. Dai tendemos a confundir consciéncia com razdo. No entanto, se bem que
razdo seja parte da consciéncia, ela ndo compde, nem de longe, o todo da
consciéncia (PEIRCEapudSANTAELLA, 1983, p. 40-41).

Esse todo da consciéncia que Peirce explica sdo os estados mutaveis que, a todo o
momento, sofrem com interferéncias sem controle algum. Essas interferéncias podem ser
internas, o que se tem no mundo interior da prdépria mente do individuo, e externas, com as
forcas que atuam sob e ao redor do individuo.

O que se resulta no nivel de percepcéo € que continuamente acontecerdo mudancas de
consciéncia na mente interpretante, essa € uma condigdo real da propria existéncia. Dado este
contexto, podemos nos aproximar das categorias elaboradas por Peirce (1993), que sdo os trés
modos em que os fendbmenos podem aparecer perante a consciéncia. Estesmodos do

pensamento signico sdo as categorias descritas no proximo topico.

2.2 AS CATEGORIAS FENOMENOLOGICAS: PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E
TERCEIRIDADE

Para se entender a forca da analise semiotica, é preciso compreender as trés categorias
fenomenoldgicas, o que Lucia Santaella (1983), principal estudiosa e tradutora acerca do tema
no Brasil, chama de modalidades. Estas modalidades séo primordiais para o entendimento de
toda a teoria peirceana, pois, segundo a autora, constituem-se das formas mais gerais e
universais para a tradugdo dos fendmenos.

A primeiridade é a modalidade inicial e classifica o sentimento como qualidade:
“Trata-se, pois, de uma consciéncia imediata tal qual €. Nenhuma outra coisa sendo pura
gualidade de ser e de sentir. A qualidade da consciéncia imediata € uma impressdo
(sentimento) in totum, indivisivel, ndo analisavel, inocente e fragil” (SANTAELLA, 1983,
p.43, grifo da autora). Isto é, primeiridade s@o qualidades de sentimentos, imperceptiveis. S&o
partes constituintes das sensacdes dos pensamentos. E a qualidade de sentir. Um sinal de um

fenbmeno.



Nessa medida, o primeiro [primeiridade] é presente de imediato, de modo a ndo ser
segundo para uma representacdo. Ele é fresco e novo, porque, se velho, ja é um
segundo em relagdo ao estado anterior. Ele é iniciante, original, espontaneo e livre,
porque sendo seria um segundo em relagdo a uma causa. Ele precede toda sintese e
toda diferenciacdo; ele ndo tem nenhuma unidade nem partes. Ele ndo pode ser
articuladamente pensado; afirme-o e ele ja perdeu toda sua inocéncia caracteristica,
porque afirmacdes sempre implicam a negacdo de uma outra coisa. Pare para pensar
nele e ele ja voou (SANTAELLA, 1983, p.45).

E um estado de possibilidade de ser, um momento de impresséo, incapturavel.lsto &,
primeiridade é a qualidade do imediato, “[...] consciéncia em primeiridade é qualidade de
sentimento e, por isso mesmo, € primeira, ou seja, a primeira apreensao das coisas, que para
nds aparecem, ja ¢ traducgdo, finissima pelicula de mediacdo entre nds e os fendmenos”
(SANTAELLA, 1983, p.46). O estado do quase e quando foi, no seu ir, j& estamos em
secundidade, isto é, outro universo, trata-se de um mundo reativo que torna mais familiar o
que se observa. O simples fato de existirmos faz com que nossa consciéncia esteja reagindo
em relacdo ao mundo. A primeiridade condiz com a qualidade, mas esta qualidade é apenas
uma parte do fenbmeno e, para existir uma qualidade, ela deve conter-se em alguma matéria.
Esse fato de existir se desenvolve com a secundidade, o ato de materializarmos a qualidade de

um primeiro.

A qualidade de sentimento néo ¢ sentida como resistindo num objeto material. E
puro sentir, antes de ser percebido como existindo num eu. Por isso, meras
qualidades n&o resistem. E a matéria que resiste. Por conseguinte, qualquer sensagio
ja é secundidade: acdo de um sentimento sobre nés e nossa reacdo especifica,
comocao do eu para com o estimulo(SANTAELLA, 1983, p.47).

Deste modo, penetra-se na experiéncia que € aquilo que a vida nos baniu de pensar,
chegando ao ponto classificado como pensamento, este, por sua vez, tira o circulo vicioso do
amortecimento da interpretacdo. Falar em pensamento tira o intérprete da secundidade, é neste
momento que acontece o processo de mediagdo interpretativa entre o individuo e o0s
fendmenos. E, portanto sair, da segunda modalidade e entrar em terceiridade

Sendo assim, a primeiridade d& a qualidade distintiva, originalidade irrepetivel. A
secundidade é algo que propicia a experiéncia material & qualidade, confronto ou luta, agéo e
reacdo. J4 a terceiridade € aquele que “[...] aproxima um primeiro € um segundo numa sintese
intelectual, corresponde a camada de inteligibilidade, ou pensamento em signos, através da
qual representamos e interpretamos o mundo” (SANTAELLA, 1983, p. 51).

A terceiridade tem sua importéncia tanto na ciéncia como na filosofia, isso por obter
um estudo atento a continuidade, infinitude, generalidade, difusdo e inteligéncia. Porém, a

simplicidade na terceira modalidade de Peirce € a representacdo, ou seja, para se entender um



fendmeno, busca-se nas experiéncias vivenciadas quaisquer significados ligados a aquela
determinada representacdo, na qual se chega ao nivel de percepcdo (terceiridade), que,
segundo Santaella (1983, p.51), “[...] perceber ndo é sendo traduzir um objeto de percepcéo
em um julgamento de percepc¢do, ou melhor, é interpor uma camada interpretativa entre a
consciéncia e o que ¢ percebido”.

A vista disso, 0 pensamento como sendo a forma de converter/interpretar algo ou
alguma coisa em outro pensamento € a forma bilateral de atuar em terceiridade: um objeto
representa, de um lado, o que esta fora dele, e do outro, alguém o observa com as suas
referéncias em que seus sentidos se traduzem. Esses sentidos traduzidos geram uma

interpretagdo de um novo signo.

O significado, portanto, é aquilo que se desloca e se esquiva incessantemente. O
significado de um pensamento ou signo € um outro pensamento. Por exemplo: para
esclarecer o significado de qualquer palavra, temos que recorrer a uma outra palavra
que, em alguns tragos, possa substituir a anterior (SANTAELLA, 1983, p.52).
Assim, estas modalidades tratam-se de sentimento, vontade e conhecimento. Separar
cada uma delas em linhas exatas ndo é possivel, pois onde elas habitam é intangivel, é
evidente que, para compreendé-las, o intérprete deve policiar os préprios pensamentos. Elas
sdo de ordem natural da consciéncia e, portanto, os individuos estdo a todo o momento

reagindo ao mundo em processos de primeiridade, secundidade e terceiridade.

2.3 O SIGNO EM PEIRCE

O signo ou representamemé,de certo modo, aquilo que representa algo para alguém,
assim, Peirce (2003) diz que o signo se dirige, ou seja, ele cria na mente desse alguém um
signo semelhante, ou melhor, um signo avancado. O signo que € criado, ele denomina como
interpretantedo primeiro signo, desta forma o signo estara representando algo, ou seja, 0 seu
objeto.

Para Peirce (1993), o signo também pode ser uma experiéncia ou uma mera qualidade
de impressdo. De acordo com Santaella (1983), a no¢do do signo em Peirce é muito mais
ampla e ndo precisa ser necessariamente uma representacdo na mente do individuo.Portanto,
um signo move a interpretacdo, a sua razdo determinante é representar o seu objeto, assim, ele
necessariamente tera que atingir uma mente ou pensamento, de tal forma que aquele individuo

que teve contato com o signo tenha uma relagcdo ou experiéncia com o seu significado. Essa



necessidade de obter uma leitura propria do signo origina-se de modo a mover a interpretacao,
e a esse movimento Peirce (1993) deu o nome de interpretante. Este termo ndo se refere a
guem interpreta o signo, mas sim ao processo que se cria na mente do intérprete. Esta relacédo

na mente do intérprete pode originar-se de duas formas:

[...] a partir da relacéo de representacdo que o signo mantém com seu objeto, produz-
se na mente interpretadora um outro signo que traduz o significado do primeiro (é o
interpretante do primeiro). Portanto, o significado de um signo é outro signo — seja
este uma imagem mental ou palpavel, uma acdo ou mera reacdo gestual, uma palavra
ou um mero sentimento de alegria, raiva... uma idéia, ou seja I4 o que for — porque
esse seja la o que for, que é criado na mente pelo signo, € um outro signo
(SANTAELLA, 1983, p.58-59, grifo da autora).

Deve-se entender que o signo possui dois tipos de objetos: o dinamico, que projeta, e 0
imediato, que é ele proprio. No mesmo sentido, o signo apresentard trés tipos de
interpretantes, sendo eles o imediato, o dinamico e o final. Segundo Santaella (1983), 0 objeto
dindmico que se encontra em um signo diz respeito ao que o signo substitui, 0 que esta
representado, seja por semelhanca ou aparéncia do objeto. Ja o interpretante imediato condiz
com 0 que O signo estd apto a representar em uma mente qualquer. Uma forma geral de
representar algo, isto é, na mente de qualquer individuo, o signo ira representar sua natureza
perto do que ele pode reproduzir. Ja o interpretante final seria o significado Gltimo que um
signo pode projetar e que toda mente interpretante deveria alcancar, entretanto, esse processo
é colocado como possibilidade, ndo como uma realidade plausivel dado a sua complexidade.

Por entender que cada um dos interpretantes, pode ou ndo interpretar de maneira clara
ou ofuscada qualquer ideia e por existir inUmeras referéncias e experiéncias ja vividas pelas
mentes interpretadoras, entende-se que o signo ndo é algo monolitico, ou seja, algo concreto,
engessado ou sem mudancas, ao contrario, ele se trata de algo em constante mudanca e com
complexos relacionais. Assim, para que possamos entender essas sensiveis diferenciacdes
entre as partes do signo, o préximo tépico aprofundara as divisdes ldgicas que interagem nas

relacOes signicas.

2.4 AS CLASSIFICACOES DOS SIGNOS

Peirce (1993) criou uma ampla rede de classificagdes dos signos, todas triadicas. Para
habilitar qualquer tipo de processo signico, o autor desenvolveu uma série de relagdes que o

signo poderia estabelecer e um tipo especifico de signo para cada uma delas. No entanto, para



0 presente estudo, apenas as trés principais tricotomias serdo abordadas, sendo elas as mais
gerais e mais utilizadas, nas quais Peirce se dedicou minuciosamente.Assim, temos as
tricotomias com “[...] a relagdo do signo consigo mesmo (1.°), a relacdo do signo com seu
objeto dindmico (2.°) e a relagdo do signo com seu interpretante (3.°)” (SANTAELLA, 1983,
p.62, grifo da autora).

A fim de explanar melhor o raciocinio ldgico, Peirce (2003) desenvolveu um esquema
visual que apresenta as inter-relagdes fenomenoldgicas entre os termos que compdem essas
trés tricotomias. Na primeira coluna, temos a relacdo do signo consigo mesmo em um plano
mais proximo das abstraces e, consequentemente, da primeiridade, ou seja, as qualidades
(quali-signo), os fatos (sin-signo) e a natureza de leis ou hébitos (legi-signo). Na segunda
coluna, as propriedades do signo em relagdo com seu objeto, vinculando-se aos aspectos da
secundidade, estabelecendo os signos por similaridade, conexdo de fato (icone), ndo-cognitiva
(indice) e habitos de uso (simbolo) e, em um terceiro contexto, no plano da terceiridade, o
signo em relagdo com seu interpretante, com as qualidades apresentando-se ao interpretante
como mera hipbtese (rema), sendo fatos (dicentes) e operacbes ldgicas (argumentos).
Assim,temos as linhas que se relacionam numa escala de primeiridade (quali-signo, icone e
rema), secundidade (sin-signo, indice e dicente) e terceiridade (legi-signo, simbolo e

argumento).

Tabela 1: Relacdo dos Signos em suas tricotomias

Signo em relacéo Signo em relacéo O signo em relacéo
a si mesmo ao seu objeto ao seu interpretante
10 Quali-signo icone Rema
20 Sin-signo indice Dicente
3° Legi-signo Simbolo Argumento

Fonte: Quadro elaborado conforme Peirce (2003, p.58).

No presente trabalho, manteremos nosso foco na tricotomia do signo em relacdo ao
seu objeto, que, de acordo com Peirce (2003, p.64), “[...] a mais importante divisdo dos signos
faz-se em Icones, Indices e Simbolos”. Deste modo, quando um signo aparece como simples
qualidade ele s6 podera ser um icone, este que representa o objeto por semelhanca, e possui as
mesmas caracteristicas que o objeto, o signo mantém o significado mesmo que 0 objeto

desapareca. Pode-se afirmar que as qualidades ndo representam nada, elas apenas se



apresentam. Portanto, o icone se faz um quase-signo, pois ele se da a esta contemplagéo.
Assim sendo, o icone é uma possibilidade qualitativa das coisas.

No entanto, porque ndo representam efetivamente nada, sendo formas e sentimentos

(visuais, sonoros, tateis, viscerais...), os icones tém um alto poder de sugestao.

Qualquer qualidade tem, por isso, condi¢des de ser um substituto de qualquer coisa

que a ele se assemelhe. Dai que, no universo das qualidades, as semelhancas

proliferam. Dai que os icones sejam capazes de produzir em nossa mente as mais

imponderaveis relacdes de comparacdo (SANTAELLA,1983, p.64, grifo da autora).

Instituidas as trés categorias logicas universais, a primeiridade (qualidade), a
secundidade (relacdo/materializacao) e a terceiridade (universal), Peirce (2003) diz que, toda
terceiridade constitui-se de secundidades e primeiridades, e toda secundidade de
primeiridades. A primeiridade é necessaria a secundidade, assim como essa é necessaria a
terceiridade. Cada signo, conforme sua respectiva categoria possui um modo especial de
existéncia ou apresentacdo. Em uma metafora, seria como uma escada, na qual se alcanca o
primeiro degrau, para atingir o segundo, é necessario que o individuo passe pelo primeiro, ao
alcancar o terceiro degrau, foi preciso ultrapassar um primeiro e um segundo degraus; na
relacdo signica existe uma interdependéncia explicita em que cada nivel superior carrega um
pouco da anterior em sua composicdo. Na primeiridade, o signo é de qualidade e

possibilidade. Na secundidade, é pura apresentacdo de relacao e existéncia.

[...] qualquer coisa que se apresente diante de vocé como um existente singular,
material, aqui e agora, € um sin-signo. Isto porque qualquer existente concreto e real
¢ infinitamente determinado como parte do universo a que pertence. Desse modo,
uma coisa singular funciona como signo porque indica o universo do qual faz parte.
Dai que todo existente seja um indice, pois, como existente, apresenta uma conexao
de fato com o todo do conjunto de que é parte. Tudo que existe, portanto, é indice ou
pode funcionar como indice. Basta, para tal, que seja constatada a relacdo com o
objeto de que o indice é parte e com o qual esta existencialmente conectado
(SANTAELLA, 1983, p.66).

O indice claramente como o préprio nome diz, é algo que existe dependente do seu
objeto para representar a sua prépria existéncia, rastros, pegadas, residuos, sdo todos indices.
Santaella (1983) nos diz que, o indice € real, concreto, singular, ou ponto que pode irradiar
para varias direcdes, porém, ele s6 funcionard como indice se alguma mente interpreta-lo e
estabelecer a ela alguma ligacdo para alguma das dire¢fes. Assim, o indice € dual, ele possui
uma conexao de uma coisa com outra. Portanto, seu interpretante ndo ird além de uma relagéo
fisica entre existentes.

Fica definido que se o signo for um indice, ele também podera ser quali-signo e icone,
pois suas peculiaridades de secundidade pressupdem a primeiridade. Porém, segundo
Santaella (1983), ndo € s6 por isso que o indice ir4 funcionar como signo, mas porque ele
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pressupde que seu objeto exista através de indicar uma materializacdo. Na terceiridade de lei e
generalidade o signo tera seu carater em si mesmo.

O simbolo, por sua vez, ndo é algo singular, ele trabalha com um tipo geral, ou seja,
tudo aquilo o que ele representa passa a ser geral, pois todos os interpretadores sdo formados
por variadas experiéncias e vivéncias, todas com diferentes impactos e impressdes em seus
repertorios. Para se compreender a capacidade representativa do simbolo, devemos entender o
funcionamento do legi-signo, pois é onde o simbolo encontra seu suporte.

O legi-signo € uma lei, e essa ndo deve ser confundida com normas, ela é a forma
convencional da lei que sempre é atualizada, podendo se transformar e evoluir. A lei existe
para que governe os fatos, ela é geral, porém, nem sempre ela ird funcionar, entdo causara a
regularidade, e é gracas a lei que se geram 0s signos e o0s interpretantes, pois 0s signos so
existem pela existéncia de seus interpretantes, sem estes ndo ha possibilidade de
decodificagdo. Assim, em gqualquer manifestacdo da palavra temos uma forma em que a lei se

apresenta. Segundo Peirce:

Um simbolo ndo pode indicar uma coisa particular; ele denota uma espécie (um tipo
de coisa). E ndo apenas isso. Ele mesmo é uma espécie e ndo uma coisa Unica. Vocé
pode escrever a palavra estrela, mas isto ndo faz de vocé o criador da palavra — e
mesmo que vocé a apague, ela ndo foi destruida. As palavras vivem nas mentes
daqueles que as usam. Mesmo que eles estejam todos dormindo, elas vivem nas suas
memorias. As palavras sdo tipos gerais e ndo individuais (PEIRCEapud
SANTAELLA, 1983, p. 68, grifo do autor).

E preciso saber que, antes de tudo, o legi-signo é um signo e por ser geral, ele produz
significados mais gerais ainda. Se o simbolo é constituido de legi-signos em sua estrutura, €
preciso saber que os legi-signos exercem uma forca de lei, por exemplo, mesmo que ao
escrever uma palavra e apaga-la depois, 0 segundo ato n&o ira fazer com que ela suma dos
vocabularios, pois ela adquiriu um carater de lei, e num sistema de leis, ela ja é uma parte

indissociavel.

Dai que os simbolos sejam signos triddicos genuinos, pois produzirdo como
interpretante um outro tipo geral ou interpretante em si que, para ser interpretado,
exigird um outro signo, e assim ad infinitum. Simbolos crescem e se disseminam,
mas eles trazem, embutidos em si, caracteres iconicos e indiciais (SANTAELLA,
1983, p. 68).

Diferentemente do icone, por exemplo, que apresenta algo ou alguma coisa por mera
semelhanca, e do indice, que possui uma relagdo factual com o objeto, o simbolo apresenta
um caréter imputado, arbitrario e ndo motivado, ele é geral e abstrato.O simbolo denota seu
objeto e o interpretante conota o simbolo. Sem interpretante, sem simbolo. Peirce (2003)
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afirma que havia restringido os simbolos aos signos convencionais, mas ele percebe que
errou, pois a maioria dos simbolos é convencional, ainda que possam existir signos simbolicos
que dependam de habitos naturais.

Por mais que o interpretante seja Unico, ele ndo elimina a generalidade do simbolo,
isso se denomina como plasticidade do simbolo. Desta forma é que sdo produzidas as
mudancas quando ocorrem transformacgdes no habito interpretativo. Se o interpretante
decodificador esta em constante mudanca, isso significa que o simbolo também estara em
crescimento ao longo do tempo.

As tricotomias de Peirce, em uma divisdo ldgica, definem os campos gerais e
elementares que raramente serdo encontrados sozinhos nas linguagens, pois sempre estardo
conectadas umas as outras. Assim, o estudo de Peirce tem por funcdo descrever e decodificar

qualquer natureza especifica e suas peculiares, podendo ser até o siléncio.

3. O INCRIVEL MUNDO DE GUMBALL (THE AMAZING WORLD GUMBALL)

Exibido no Brasil desde 2011 pelo canal de televisdo Cartoon Netwoork, O Incrivel
Mundo de Gumball (The Amazing World Gumball) possui diversos prémios no quesito
animagao voltada para a televisdo. Criado por Benjamim “Ben” Bocquelet e produzido na
Gré-Bretanha em parceria com estidios norte-americanos, a animacao adquiriu uma boa
receptividade perante a critica e o publico. Segundo Lemos (2013), isso foi proporcionado ndo
somente pela tematica criativa, mas também as suas técnicas de construgdo, acentuando o
momento de renovagéo do canal pertencente ao grupo AOL Time Warner.

Os personagens principais séo Gumball Watterson, um gato azul de 12 anos e seu
irmdo adotivo Darwin, um peixe laranja que antes era um bichinho de estimagdo, mas que
evoluiu e foi adotado pela familia Watterson. As proprias nomenclaturas dos episédios por si
ja chamam a atengdo baseando-se em palavras comuns que sugerem a curiosidade. Os
enredos, de acordo com Lemos (2013), séo relacionados com problemas causados na
puberdade no periodo da adolescéncia em ambientes como escola, casa e com convivéncia
amorosa e familiar.

Conforme o autor, o confuso relacionamento familiar é por conta do pai relapso e da
mé&e controladora e violenta, contribuindo, assim, para enredos atrapalhados e embaragos

humoristicos. O ambiente de O Incrivel Mundo de Gumball se baseia no humor como
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matéria-prima e apresenta indmeros personagens, ja que 0s proprios objetos também
interagem com o0s demais elementos da narrativa. Agregando ainda figuras secundérias
interessantes como o Sr. Robinson (uma marionete), Tina (uma dinossauro t-rex), Penny (uma
amendoim) entre outros, revelando a diversidade do mundo criado para o0 programa que
mescla os mais diferentes elementos relacionados ao desenvolvimento de animacGes, indo
desde o tradicional 2D, stop-motion e o 3D, incluindo live-action, numa ambientacéo rica em
textura tornando a criatividade presente em um dos principais destaques da producao.

Na série ainda ha referéncias com o cotidiano e a cultura contemporanea, com
elementos relacionados a bandas de Rock and Roll famosas, por exemplo. Podemos observar
essas singularidades nas irdnicas camisetas do personagem Rocky 72 Robinson, discretamente
alteradas para AB/CD, em referéncia a banda australiana AC/DC e Biju (Beijo em francés),
em referéncia a banda norte-americana Kiss. De acordo com Lemos (2013),a tecnologia
também € alvo de criticas nos enredos e existem referéncias aos videogames (Atari) e a
franquia O Senhor dos Anéis, entre outros.

Seu método de compreensdo € auxiliado ndo sé pela linguagem, mas também pela
diversidade dos elementos técnicos que fez do seriado uma inovacdo. E importante dizer que
tudo gira em torno de Gumball e nada parece estranho ao contexto, por mais exotico que
pareca: banana hiperativa, impressdo digital ladrdo, virus de computador vindo de outra
dimensao, garoto robd, ou uma garota fantasma “emo”, nada chega a ser incomum no mundo
onde vive Gumball e sua familia.

Para Lemos (2013), o desenvolvimento das aventuras de Gumball e Darwin se deu
com a utilizacdo de personagens criados por Ben Bocquelet para comerciais que terminaram
ndo sendo utilizados, entdo, incentivado pelo projeto de novas ideias do Cartoon Network
Development Studio Europe, de Londres, resolveu reuni-los num ambiente escolar resultando
no programa no piloto, apresentando muitas das figuras que iriam fazer parte da série, mesmo

alguns tendo formas diferentes como a propria dupla protagonista.

4. AFORCA DOS SIGNOS EM O INCRIVEL MUNDO DE GUMBALL

A série O incrivel mundo de Gumball apresenta grandes efeitos de producdo de
sentido em toda a sua trama como a articulacdo de efeitos especiais, animacao e imagens reais
em uma composi¢cdo harmonica e criativa. Assim como o enredo e as locagdes, varios
personagens demonstram um interessante modo de emanar significacGes, alguns de

formasmais discretas e outros de maneira explicita. Neste sentido, o estudo ira avaliar como
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alguns personagens se desenvolvem na perspectiva semidtica do signo em relagdo ao seu
objeto, analisando as caracteristicas de icones, indices e simbolos e a representacdo que estes

elementos da narrativa desempenham.

e Gumball Tristopher Watterson

Gumball é um integrante da familia Watterson.Ao analisar sua forma corpérea vé-se
seus sentidos divertidos e risiveis, pois seu formato, além de ser fora de qualquer padréo, nos
apresenta as qualidades do que é ser especial. O personagem € um gato azul que tem uma
cabeca enorme e desproporcional ao seu corpo de formato pouco comum. Gatos sdo animais
individualistas, e, em muitas passagens da trama, este personagem tem comportamentos muito
convincentes da caracteristica instintiva deste animal. Ele sempre esta com uma roupa simples
composta por calca cinza e suéter, ndo usa sapatos. Apesar da aparéncia simples, Gumball é

um dos personagens mais complexos da animacao.

Figura 1: Gumball Tristopher Watterson - quintal de sua casa

Fonte: Cartoon Network

Gumball traz a iconicidade do gato em associacdo a comportamentos pré-adolescentes.
O modo com que lida com as situagdes na trama se classifica com o simbolo de sua
personalidade, pois se resume em ser o melhor em todas as situagOes e estar sempre certo,
comportamento comum entre pré-adolescentes. Sua pele azul ndo demonstra nenhuma
relevancia sobre raca, no mesmo sentido, ajuda a abordar a qual familia ele pertence (padréo
de cor). O fato de Gumball sempre estar com o0s pés descalcos também representa um simbolo
de simplicidade.

A trama passa a ser mais interessante com a presenca do personagem a partir de suas

qualidades originais, visto que a aparéncia passa ser um adendo que, posteriormente,
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apresenta o porqué deste personagem agir desta ou daquela maneira. A sensibilidade é outro
simbolo caracteristico de Gumball: sua aparéncia apresenta icones que iludem a nogdo de
meiguice, com seus olhos grandes e arredondados. Isso ndo representa todos os gatos, mas é

alusivo a criangas pequenas.

Tabela 2: Leitura semi6tica do objeto: personagem Gumball

icone ‘ indice Simbolo
e Animal e Roupas sugerem o comportamento e Lideranca
e Formato de gato humano e Egocentrismo
e Azul e Anomalias como pigmentacdo de pelos e Pré-adolescéncia
e Olhos grandes azuis e Sensibilidade
e Vestes simples e Atitudes de pré-adolescente e Descobertas
e Descalco e Tracos e peculiaridades de gato e Simplicidade

Fonte: Elaborado pela autora de acordo com o esquema de Peirce (2003)

e Darwin Raglan Caspian Ahab Poseidon Nicodemius Watterson 111

Darwin era o peixinho dourado de Gumball, que com o amor recebido, desenvolveu
bracos e pernas e foi adotado pela familia Watterson. Darwin tem a cabeca em forma de
peixe, suas pernas sao mais longas do que o seu corpo, e terminam com pés simples, que sdo a
Unica parte do corpo que contém vestuario: um par de ténis verdes. Analisando o personagem,
vé-se que Darwin é sorridente e chora com facilidade pelo motivo de ser sensivel e meigo.
Isso gera certa profundidade ao personagem, Darwin atua na trama como o cérebro que
conduz as atitudes de Gumball. Aos oito anos, ele tem uma histéria de sobrevivéncia e
evolucdo, por isso, Darwin acaba sendo atento e aparenta dar mais valor a coisas pequenas

nao observadas comumente no cotidiano.

Figura 2: Darwin Raglan Caspian Ahab Poseidon Nicodemius Watterson 111 - em seu quarto

Fonte: Cartoon Network
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Darwin, como seu proprio nome indica, € um simbolo da teoria darwiniana, pois se
sabe que a evolucdo é base da teoria da Selegdo Natural de Charles Darwin. Todos 0s outros
peixes dourados anteriores de Gumball morreram, pelo fato de ndo se adaptarem, mas
Darwin, entretanto, se adaptou e mantém importancia fundamental na narrativa.

A Unica peca de vestuario do personagem € um par de ténis verdes que representam
um simbolo americano conhecido mundialmente, os calcados da marca All-Star (Converse).
Nota-se também que ele é frequentemente alegre, ao contrario de Gumball que sempre esta
insatisfeito ou reclamando. O simbolo da humildade representa esse personagem, pois Darwin
com seu modo simples de vida exige ao maximo de si mesmo para poder sorrir enquanto
Gumball, que ja possui tudo (objetos materiais) continua a reclamar. Apesar dos dois
possuirem diferencas consideraveis, Gumball e Darwin apresentam a significacdo do que € ter
um irméo adotivo e a relacdo de amor mutuo. Eles sdo uma dupla: Darwin € o ser pensante
enquanto Gumball é aquele que age. A importancia de Darwin esta na sua inocéncia e na sua

confiancga pelo sentimento de amar.

Tabela 3: Leitura semi6tica do objeto: personagem Darwin

fcone indice \ Simbolo
e Animal e Pernas e bracos sugerem a evolucdo | e  Sensibilidade
e Formato de peixe Darwiniana. e Evolucdo
e laranja/dourado e O nome de Darwin também indicaa | e Teoria de Darwin
e  Ténis semelhante & marca evolucéo. e Adocédo
All-Star e All Star
e Olhos grandes e Inocéncia

Fonte: Elaborado pela autora de acordo com o esquema de Peirce (2003)
e Sr. Steve Pequeno

Conhecido como Sr. Pequeno, este personagem é o orientador educacional da Escola
Elmore Junior High. Embora o seu trabalho seja aconselhar e orientar os alunos, ele tende a
agir como aquele que mais precisa de ajuda. Um homem alto e macio, que parece ser feito de
nuvens, veste uma camisa arco-iris estampada e uma sandalia azul e amarela. Sr. Pequeno tem
um rabo de cavalo para manter o seu cabelo amarrado para tras, e que antes, quando era mais
jovem, ja foi maior e volumoso. Seus olhos sdo redondos e de cor verde com pupilas

vermelhas.



16

Figura 3: Sr. Pequeno - em seu trabalho, Escola de EImore
v 7

Fonte: Cartoon Network

Este personagem carrega simbolos sobre o estilo de vida hippie, o que é refletido em
seus modos e em sua aparéncia. Ele gosta de meditacdo e €, em geral, um personagem
bastante pacifico. Tem uma variedade de apetrechos espirituais como incenso, cristais de cura,
e outras coisas que utiliza para ajudar os alunos que aconselha. Outro simbolo intenso
utilizado na educacdo das criancas € a cobra do siléncio que, as vezes, quando a paciéncia
termina, ele usa o fantoche para chamar atencdo. O fato de o Sr. Pequeno aparecer
frequentemente com as pupilas vermelhas alude ao uso de ervas, condizentes ao efeito de cha,
que o deixam atordoado. Ele acha que as ervas o tornam otimista e amoroso.

Sua aparéncia fisica transmite simbolicamente as ideias de paz, tranquilidade,
pacificidade, clareza e equilibrio. Quase todas as sensacdes de quando se observa o céu e as
nuvens. Ha uma grande harmonia de sentido em referéncia ao estilo de vida do Sr. Pequeno

com a semelhanca simbdlica da passividade de uma nuvem.

Tabela 4: Leitura semi6tica do objeto: personagem Sr. Pequeno.

icone Indice Simbolo
e Formato de nuvem/ algodédo e Utilizagdo de apetrechos espirituais e Hippie
e Coloracéo branca e Leveza e Calmaria/pacifico
e Vestuario dos anos 60/ e Vestes, camiseta colorida, calga boca e Cura
IndumentariaHippie sino, sandélias (Hippies) e Controle
e Cabelo comprido e Lisergia, alusdo a drogas (olhos e Energia
vermelhos) e Transe (drogas)

Fonte: Elaborado pela autora de acordo com o esquema de Peirce (2003).
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e Tobias Wilson

Este personagem é um amigo de Gumball e Darwin e estudante da classe da Senhorita
Simio, em Elmore Junior High. Tobias parece ser uma nuvem em degradé [gradiente]. A
maior parte do seu corpo € de coloracéo laranja, seu cabelo é azul, e a cor vermelha aparece
como uma mediagdo entre as duas anteriores. Tobias usa apenas uma faixa na cabeca e
munhequeiras. Assim como os outros membros de sua familia, os Wilson’s, ele ¢ obcecado
por esportes e estad sempre tentando encontrar novas maneiras para aprimorar seu porte fisico.
O personagem costuma ser um valentdo, também é ganancioso e adora paquerar qualquer

personagem feminina que vé em sua frente.

Figura 4: Tobias Wilson - em locadora de filmes

Fonte: Cartoon Network

O personagem carrega simbolos muito comuns da atualidade, principalmente sobre as
criancas e pré-adolescentes em relacdo a redes sociais. As cores do Tobias tem associacdo
[iconicidade] com as cores de filtros colocados em fotografias de redes sociais como 0
Instagram, e ao proprio design flat do logotipo do aplicativo. Deve-se considerar uma
caracteristica peculiar em relacdo as midias sociais, Tobias sempre acha que é o melhor e o
mais bonito, ressaltando a sua vaidade, como quando o personagem aparece tirando muitas
fotos (selfies) e se admira em seus proprios videos.

Outros simbolos a serem levados em conta € o do narcisismo, o fato de se importar
com aparéncia mesmo sendo apenas uma crianca, e 0 de suas vestes, que indicam a pratica
esportiva, e a preocupacdo com a boa forma. Esse fator, além de reafirmar todo o seu
narcisismo, faz referéncia a marca esportiva Wilson em associacdo ao seu sobrenome.

Além disso, Tobias ainda aponta para algumas caracteristicas peculiares. Em alguns
episddios ele descreve isso nitidamente aos outros personagens, de que ele tem dinheiro e que

as mulheres gostam de grana, um pensamento também explicito pelo seu pai. Tobias ainda
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costuma chamar as personagens femininas da sua turma de “gatinhas” e, sempre que consegue

achar uma oportunidade, tenta aplicar algumas cantadas.

Tabela 5: Leitura semidtica do objeto: personagem Tobias

icone ‘ indice Simbolo

e Formato de nuvem/ algodao e Cores do Instagram e Esportista, em referéncia a
e Degradé e Trajes esportivos marca Wilson.
e Roupas de préticas e Sobrenome e marca Wilson e Narcisismo
esportivas e Personalidade volatil e Instagram
e Popularidade
e Ganancia

Fonte: Elaborado pela autora de acordo com o esquema de Peirce (2003)

e Leslie

Leslie € uma margarida rosa bastante gentil, que fica aterrado em um vaso azul.Este
personagem tem um fino caule verde, suas duas raizes que saem de baixo de seu vaso
funcionam como pernas e duas folhas longas que se estendem desde o seu tronco sdo usadas
como bracos. Leslie esta na classe da Srt2.Simio, em Elmore Junior High. O personagem toca
flauta e violino na banda da escola e também € lider de torcida. Embora seja uma flor, o que
sugere caracteristicas femininas, até mesmo pela propria coloragdo, Leslie € um personagem
masculino. Além de seus tracos femininos, nenhum deles o torna diferente em Elmore. A
maioria das pessoas confunde-o com uma “menina” devido a construcdo de que temos sobre a

cor rosa e as flores serem somente algo da natureza feminina.

Figura 5: Leslie - sala de Aula da Srt* Simio

Fonte: Cartoon Network

Este personagem traz consigo uma grande desconstrucdo sobre o carater sexual.

Observa-se que 0 nome Leslie ndo ilude a qual género se refere, seu nome € um substantivo
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uniforme. Ao observar a imagem de Leslie é possivel perceber que sua aparéncia retrata
delicadeza, fragilidade, sendo uma alusdo a propria feminilidade. Porém, quando ele fala a
desconstrucéo acontece, nos deparamos com um ‘“garoto” de uma voz com tom mais forte e
grossa, similar a de um homem. Leslie apresenta costumes que sdo simbolicamente histéricos
e carrega arquetipos femininos, como o de ser lider de torcida.

O que ndo se pode passar despercebido, neste caso, sdo os dois simbolos que Leslie
traz, muito discutidos na atualidade:os géneros sexuais. A primeira sendo a desconstrugdo do
conceito de que ser homossexual é algo que se tém influéncias ao longo da vida, e que por
Leslie ser uma planta, j& nasce e cresce com essa condicdo; e a segunda é que Leslie seria um

transgénero, um “menino” NO corpo de uma “menina”.

Tabela 6: Leitura semid6tica do objeto, secundidade, personagem Leslie

e Formato de flor e Feminilidade e Sensibilidade

e Rosa e Fragilidade e Género

e \oz grossa e [orga

e Planta no vaso e Contemporaneo

Fonte: Elaborado pela autora de acordo com o esquema de Peirce (2003)

5. CONSIDERACOES FINAIS

Vimos que os personagens fazem uso da técnica de apropriacdo para estilizar e
explicar fragmentos da realidade, materializando sentidos intangiveis por meio do simbolo,
que tem o poder de se assemelhar e corporificar a qualidade de um objeto.

No processo de desconstrucdo dos personagens evidenciam-se as estratégias para
manter o sentido real ao elemento traduzido na narrativa. Portanto, 0s personagens aqui
estudados da animagdo O Incrivel Mundo de Gumball se utilizaram da associacdo, da
sugestdo e da personificacdo ao desconstruir os simbolos ja plenos no cotidiano para recriar as
qualidades intocaveis sobre estereotipos de personalidades presentes no dia a dia. Vé-se,
ainda, que a animacdo usa de estratégias comomanipulacdes de elementos que ndo possuem
vida, como objetos materiais podem possuir o poder da fala e do raciocinio, como é o caso do
Sr. Pequeno que remete a nuvem. A animacéo deixa claras as personalidades dos estereotipos

da sociedade a partir da propria forma de interacdo dos personagens nos episédios, as relacdes
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entre a materialidade real do objeto e a personalidade na série fazem com que as
caracteristicas reais sejam capazes de representar um sentido muito mais amplo.

Com base na teoria proposta por Peirce (1993, 2003),pode-se perceber a importancia
desse estudo, que procurou analisar a aplicacdo das propostas na construcdo do sentido
contido em uma obra audiovisual de amplo alcance mundial. Por se saber que, por exemplo,
gatos azuis ndo existem e nem nuvens conselheiras, sdo essas caracteristicas consolidadas nas
individualidades que a animacgdo consegue tornar palpavel, tornando a associacdo comum
para a compreensdo do enredo com seus icones, indices e simbolos. Verificou-se que o0s
personagens fazem uso da técnica de apropriacdo para estilizar e explicar fragmentos da
realidade, materializando sentidos que ndo se pode tocar, ou seja, sentidos intangiveis através
do simbolo, que tem por si proprio o poder de se assemelhar, corporificar a qualidade de um

objeto e, sobretudo, representar um significado amplo e desenvolvido.
REFERENCIAS

FERREIRA, Eduardo. (2014). O uso dos conceitos de Hipoicones e de Legisignos da
semiotica peirceana para a analise de Marcas Graficas.In: Congresso Brasileiro de
Pesquisa e Desenvolvimento em Design, 11, 2014, Gramado. Anais... Belo Horizonte:
Blucher Design Proceedings, 2014.

FRANZAO, Claudia Regina da Silva. A Intertextualidade geradora de sentido no género
desenho animado de ndcleo familiar Os Simpsons. 2009. 178 f. Dissertacdo (mestrado) -
Universidade Estadual Paulista, Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao.

LEMOS, Allan. O Incrivel Mundo de Gumball: uma comédia neurotica, descontraida e de
facil entendimento. 2013. Disponivel em: <http://goo.gl/7qleDb>. Acesso em 7 de out de
2017.

PEIRCE, Charles Sanders. Semidtica. Sdo Paulo: Perspectiva, 2003

. Semidtica e Filosofia.Sdo Paulo: Cultrix, 1993.

RIBEIRO, Emilio Soares. Um estudo sobre o simbolo, com base na semidtica de Peirce. In:
Estudos Semidticos. S&o Paulo, v.6, n. 1, p. 46-53, jun. 2010.

SANTAELLA, Lucia. O que é semidtica. Sdo Paulo: Brasiliense, 1983.

. O que é simbolo. In: QUEIROZ, Jodo; Loula, Angelo; Gudwin, Ricardo (Orgs.).
Computacéo, cognicdo, semiose. Salvador: EDUFBA, 2007.

. Semiotica Aplicada. S&o Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2005.


http://goo.gl/7q1eDb

