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CARICATURA DO GENERO FEMININO CONSTRUIDA NO SUBTEXTO DE
PEGAS PUBLICITARIAS INFANTIS, NAS PERSONAGENS MONSTER HIGH, NO
MERCADO AMERICANO

Elissandra Cristiane Castro’

Resumo: O presente artigo analisa as estratégias publicitarias nas pegas das personagens Monster
High, associadas a imagem da mulher, para a construgao do vinculo entre a menina e a mulher na
sociedade. Analisara quatro destas pegas publicitarias, fundamentando qualitativamente, sob a luz
da Psicologia do Consumo e do estudo sobre Discurso presente na publicidade infantil, além do
estudo do documentario “Crianga, a alma do negdcio”’, as implicagdes destas estratégias na
construcdo de um ideal feminino caricaturizado. Enfim, espera-se evidenciar, detalhes estratégicos
em cenas e aderegos e revelar as provaveis consequéncias desta pratica de reprodugao de ideais de
género. Fundamentando as criticas sobre pegas publicitarias e sobre os pré-conceitos sobre o género
feminino, com o estudo cientifico desenvolvido para a area.
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SIMILAR CARICATURE FEM CONSTRUCTED IN ADVERTISING
CHILDREN'S PARTS SUBTEXT, CHARACTERS IN MONSTER HIGH,
THE MARKETING AMERICAN

Abstract: This article analyzes the advertising strategies on the parts of the characters
Monster High, associated with the image of women, to build the bond between the girl and
the woman in society. Examine four of these advertisements, stating qualitatively, in the light
of Consumer Psychology and the study of this discourse in children's advertising, in addition
to the documentary study "Child, the soul of business", the implications of these strategies in
the construction of a feminine ideal caricatured. Finally, it is expected to show, strategic
details in scenes and props and reveal the likely consequences of this practice of breeding
ideals of gender. Basing criticism of advertisements and on preconceptions about women,
with the scientific study developed for the area.

Keywords: Children's Advertising, female, consumption.
Introdugao

A educacdo, ndo se desenvolve apenas no ambiente doméstico e escolar.
Além das informacbes e aprendizagens que ocorrem a todo instante nas relagdes
sociais, muitos aspectos da cultura s&o vivenciados através da midia, hoje, cada vez
mais diversificada e acessivel.

1 . .
Psicéloga e educadora.



Se, em décadas atras, a televisdo influenciou nos comportamentos de
geragbes, hoje, os meios de comunicagdo virtuais aceleraram profundamente a
aprendizagem fora do ambiente escolar, oficialmente, contexto voltado para a
educacao.

O jornalismo e a publicidade vém, com o avanco tecnoldgico, interferir ainda
mais na imagem e na interpretagdo do mundo. Se, pretendem representar a
realidade, inclusive, deixando canais para a interatividade, ainda tém o potencial
para projetar comportamentos através da produgdo dos conteudos veiculados.
Mesmo assim, nao raramente, estdo aquém das transformacodes sociais, mostrando
que o conservadorismo ainda sustenta as suas estruturas, no caso da preocupacao
com audiéncia, vendas, critica, aceitacdo... e, somente ousam propor uma nova
ideia quando percebem o movimento desta ja disseminado. Segundo Roger Chartier
(1991), em analise aos escritos jornalisticos do século XIX:

"Os agenciamentos discursivos e as categorias que os fundam - como os
sistemas de classificacdo, os critérios de recorte, os modos de
representagdes - ndo se reduzem absolutamente as ideias que enunciam ou
aos temas que contém. Possuem sua logica propria - € uma légica que pode
muito bem ser contraditéria, em seus efeitos. " (CHARTIER, 1991, p.187)

Desde ai, quando as mulheres entravam num trabalho na imprensa "pela
cozinha", fazendo colunas voltadas ao meio doméstico, e iam, aos poucos,
ocupando outras pautas, até hoje, se vé a condicdo feminina representada pelos
mesmos esteredtipos.

Uma dada sequéncia de noticias ou de pecas publicitarias possui em si
relevantes dados sobre a cultura vivida no contexto onde esta sendo veiculada.
Logicamente, isto ocorrera em filmes, novelas, periddicos etc. Neste artigo, pecas
publicitarias voltadas as criancas, do sexo feminino, servirdo como amostra para a
identificacdo de ideologias disseminadas e/ou reforgadas no subtexto do discurso
publicitario.

O texto publicitario em imagens, cenas com situagdes produzidas
artificialmente, escolha de texto verbal escrito ou falado, cenario, trilha sonora, entre
outros elementos que compdem o trabalho, carrega discursos ideoldgicos que
sustentam a necessidade do consumo. Entretanto, o objetivo da venda desencadeia
uma série de interferéncias na educacado do publico cliente que vai muito além da
relagdo comercial. A pega publicitaria, institucional ou promocional apelara e
interferira, invariavelmente, para os recursos citados, buscando a identificacdo do
publico com o produto, simultaneamente, contribuira (positivamente ou
negativamente) com a educagao em determinada cultura.

Quatro pecas das personagens Monster High, apresentadas no ambito
americano, dos E.U.A. e no Brasil, com forte influéncia na América do Sul, serdo
aqui analisadas para que se evidencie no subtexto de seu discurso quais estratégias
em sua producgdo estdo formando ideias a respeito da construgdo da imagem da



mulher. Aspectos como o consumismo, o brincar, a erotizacdo precoce e a producao
da imagem de género, serdo tratados sob a luz de alguns trabalhos bibliograficos. O
documentario "Crianga, a alma do negdcio" , servira como referéncia para
apontamentos relevantes nesta problematizagao.

Peca 1 - Bonecas Monster High, lancamentos de personagens associando
suas caracteristicas ao seus aderecos de vestuario. Versao brasileira.

Peca 2 - Bonecas Monster High, langamentos de kits associando a tratamento
de beleza: manicure, cabelereira, entre outros.

Peca 3 - Bonecas Monster High, tema volta as aulas associando a decoragcao
do ambiente e o estilo de roupas adaptado a moda.

Peca 4 - Bonecas Monster High, duas personagens unidas em uma soé
boneca. O tema é sobre moda.

1. Consumismo

Partindo do pressuposto de que o produto anunciado ndo é de primeira
necessidade, as estratégias para venda terao de incluir artificios psicolégicos como,
por exemplo, a associa¢cado do ato de compra a um estado emocional de prazer e de
satisfacao pessoal. Ou seja, no momento em que uma menina adquirisse o produto,
seu estado emocional melhoraria, sua vida ficaria muito mais interessante e suas
relagcbes pessoais ganhariam status, ou, condi¢bes de poder, em determinada
circunstancia.

No documentario "Crianga, alma do negécio”, Clovis de Barros Filho, doutor
em Ciéncias da Comunicacgao, destaca que a existéncia social passa pelo fato do
sujeito estar inscrito entre os consumidores e isto causa alegria de pertencimento.
Por isto, cuidados com relagao a exploragao publicitaria para determinada faixa
etaria sado importantes. Segundo o sociélogo, doutor em psicologia, Pedro Gareshi, a
crianga se comunica e significa através de conteudos emocionais e nao racionais,
dai é considerada incapaz para o consumo, mas, o apelo publicitario ndo sofre
regulacao atraindo este publico para seu produto através de artificios emocionais.

Mensagens subliminares construtivas ou ndo, estdo presentes nas cenas.
Estas, reproduzidas de situagdes reais, porém, a escolha entre uma ou outra
situacao a ser retratada, assim como, a conotacdo dada a ela, multiplica sua
importancia e educa para a repeticdo de comportamentos, entdo, baseados nos
aspectos emocionais associados.

Na peca numero 1, das Monster High, as novas bonecas sado apresentadas
nao por caracteristicas pessoais das personagens, mas, sobretudo, pelos calcados,
aderecos e roupas que vestem. A educacao para o consumo de produtos supérfluos



e, ja visando este consumidor no futuro, associada ao estado de pertencimento de
grupo, inaugura um ciclo de comportamento que busca o pertencimento e status
social.

2. Brincadeira

O ato de brincar tem importancia fundamental no desenvolvimento da crianga.
E através das brincadeira que ela reorganiza seu entendimento do mundo e exercita,
em simulagoes, suas habilidades.

Na peca numero 3, nota-se alguma possibilidade de desenvolvimento da
dramatizagdo da crianga ao repetir cenas ja vistas nos desenhos animados, numa
tentativa de vivenciar a personagem. Isto é interessante na medida em que a
fantasia é algo importante porque nela se trabalha livremente elementos que, na
vida real, precisam de adequagdo ou sao impossiveis de vivenciar. Quando a
fantasia esta claramente definida no contexto do brincar, pode ser benéfica porque
permite a vivéncia e a critica sobre a mesma. O autor Giddens (2002), afirma que
"as influéncias mercantilizantes dificilmente sdo recebidas de maneira acritica pelas
populagdes que afetam." (Giddens, 2002, p.166). As contradicbes entre diversas
realidades ou contextos, acaba por assegurar algum questionamento. Nesta peca
publicitaria, ja existe o brinquedo pronto e o argumento para a brincadeira passa,
nao pela representacdo das personagens em suas aventuras ou situacdes
desafiadoras, mas pela identificacdo de bens de consumo, desde a decoragcédo do
ambiente até as roupas e aderegos.

Durante o brincar, a crianca pode desenvolver a criatividade, deparar-se com
empecilhos, solucionar problemas, improvisar. Ja, com a aquisi¢cao de brinquedos
cheios de representacdo pronta, como é o caso de personagens midiaticos, tende a
tolhir estas possibilidades. Ou seja, o valor simbdlico de consumo sobressai ao valor
de fato do brinquedo em sua funcao primeira, a de desenvolver habilidades motoras
e sociais, enquanto diverte. No documentario Crianga, a alma do negécio, a Mestre
em Sociologia, Inés Sampaio, chama a atengao para o problema da falta de acesso
de todas as criangas para a satisfacdo do desejo nela produzido ja que nem todas
possuem condi¢cdes financeiras para que seus tutores adquiram tais produtos,
causando, ai, mais um efeito danoso da publicidade dirigida as criancas.

Muitas das brincadeiras que dispensam o brinquedo, estimulam muito o
raciocinio, a coordenagcdo motora, as habilidades corporais e de fala, a interacao
social, a aprendizagem de conceitos... Exemplos delas s&o: pai-cola, esconde-
esconde, elefante colorido etc. Outras brincadeiras de equivalente valor, langam
mao de objetos simples que, muitas das vezes, podem ser confeccionados pelas
préprias criangas: brincar de bola, pontaria, pipa, cinco-marias, bexiga d'agua,
escorrega, vai-vem, pula corda, amarelinha. E estes processos, riquissimos no



desenvolvimento infantil, ficam desprezados quando se consome determinados
brinquedos.

3. Erotizagao

E comum perceber em pecas publicitarias infantis, contetidos préprios de
faixa etaria superior. Talvez para atingir a simpatia dos adultos, que sdo os
provedores, ou para atender uma demanda de uma geragao que vem sendo tratada
como mini-adultos, formados sob o perfil do futuro consumidor. Na peca publicitaria
numero 2, & evidente a exclusdo de conteudos infantis, pelo contrario, as cenas
retratam cuidados com a beleza padrdo: manicure, cabeleireira, massagem etc.,
sempre propondo uma preocupacao estética como condicdo de pertencimento
social. Além disso, fica segmentado no género feminino o comportamento voltado
para a aparéncia.

A professora e psicologa Julia Marques, num trecho do documentario
analisado, recorda que as festas infantis eram uma oportunidade de brincar no
quintal do anfitrido, com os brinquedos deste, o cenario e as comidas da festa
também eram de uma singularidade propria das habilidades daquela casa. Assim,
cada evento tinha sua marca e sua historia, além do conteudo infantil no contexto da
festa. Hoje em dia, com a terceirizagdo dos servigos para festas infantis, através da
locacado de saldes de festa, toda a produgdo, brinquedos e trilha sonora, muitas
vezes sao adequados a todas as faixas etarias, atraindo um publico mais amplo. Os
temas da festa, geralmente, personagens infantis famosos, ainda carregam
caracteristicas da vida adulta. Em filmes infantis, ocorre o mesmo, assim, o adulto
também vai ao cinema, se diverte com piadas adequadas a ele e, ainda, vé com
simpatia o consumo associado dos personagens aos mais diversos produtos:
lanches a mochilas, roupas a chicletes.

4. Género feminino

Trataremos aqui do género, como um recorte do artigo proposto, tendo como
objeto de analise a publicidade sobre personagens Monster High, tidas como
brinquedos para criangas do sexo feminino. Cabe ao género masculino, retratado
em comerciais de criangas, muitos dos mesmos problemas apontados, no caso,
adaptados a caricatura do masculino.

A peca numero 4 do comercial das Monsters High utiliza, como argumento de
venda, o poder das personagens em lancar moda, ou trazer novidades que irdo,
invariavelmente, ser adotadas em determinado periodo como padrao estético.



A autora Maria Inés Ghilardi Lucena, que possui pés doutorado em Analise do
discurso, afirma que, na camada social que Ié jornais e revistas e acessam
novidades, ainda é nitida a diferenciagcao de papéis de género:

"A divisdo de papéis sociais entre os géneros é, ainda hoje, bastante
acentuada e, com relagdo a construgédo da identidade do sujeito, € claro que,
para as camadas da sociedade que léem os textos midiaticos, as
representagbes de género sdo fortemente marcadas, sugerindo normas de
comportamento “adequadas” aos homens e mulheres modernos." (LUCENA,
2010, p.12).

Nas pecas publicitarias analisadas neste artigo, permanece a diferenciacéo.
Caracteristicas muito evidentes ficam exclusivamente associadas ao género
feminino: brilho, cor rosa ou roxo, maquiagem, vaidade sobre o visual... Outras
evidéncias de futilidade associado ao sexo feminino e seu género, seriam a
necessidade de consumir para si com o objetivo de agradar o outro, sem questionar
se realmente quer e gosta do produto. Assim também, a preocupacdo em obter o
produto para se fazer digno de pertencer ao grupo. Em contrapartida, passa-se a
"poder" inferiorizar quem ainda ndo possui 0 objeto da moda.

Conclusao

Discussbes a respeito da ética no fazer jornalistico e publicitario sempre
estiveram presentes na histéria destes importantes ambitos de nossa sociedade,
justamente porque o efeito subliminar agregado ao servico de venda ou de
informacao, em suma, sobre a educagao de seu publico, pode ser louvavel ou nao.
No recorte aqui apresentado, uma série de preocupagdes expuseram os efeitos
possiveis do subtexto de um discurso sobre a caricaturizagdo da imagem do género
feminino. O que, a longo prazo, beneficiaria as vendas, pois ja estaria produzido
uma clientela com valores consumistas.

N&o se pretende demonizar os brinquedos que representam personagens
midiaticos, porém, é necessario cuidar com o uso destes e evitar exagero na
limitacdo em brincar somente com brinquedos prontos. Quando a brincadeira limita-
se aos produtos comprados com propostas prontas para a repeticao de cenas ou de
acbes, priva-se a crianga das possibilidades de aprendizagem associada a
criatividade e a critica clara do valor do objeto. Manter a critica sobre o que nos
parece naturalizado, leva a reivindicacao de um trabalho mais cauteloso no uso das
midias. Exemplo disto, é o resultado da proibicdo da publicidade de cigarros, assim

como, a divulgacdo ampliada em campanhas de prevencgao de doencas.

A educacgado escolar, super valorizada como a grande possibilidade de dar
qualidade aos comportamentos sociais, se vé entre outros meios muito fortes de
culturagao. Estes veiculos sao dificeis de contrapor pela propria acessibilidade a
eles e pelo aprimoramento de suas técnicas, resultando em maior infiltracdo na
cultura e no mercado. Sendo assim, a observacdo sobre a importancia da
educacdo, deve ser colocada ndo somente ao meio escolar, mas, aos servicos que
utilizam a midia, pois esta é cada vez mais partilhada entre todas as faixas etarias.
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