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RESUMO

Por meio da analise audiovisual, a presente pesquisa pretende promover uma
reflexdo sobre os recursos filmicos que sdo utilizados no interior da trama do
primeiro filme da sequéncia Jogos Vorazes (2012) e entender como eles interferem
na construcdo de imagem espetacularizada que se forma diante dos olhos do
publico de massa representado pela narrativa. O olhar direcionado para esta
estruturacdo de imagem permeara de forma critica algumas das cenas do filme, que
se mostram como momentos chave para consolidar uma critica social, que através
das cenas filmicas, questiona a utilizacdo dos meios de comunicacdo de massa
devido a espetacularizagdo televisiva que é representada de maneira negativa pelo
filme. Para compreender como o filme realiza esta critica relacionada a televiséo e
identificar se o cinema pode estar agindo de maneira semelhante com o seu publico,
sera realizado uma separacao das cenas da televisdo (camera intradiegética) das do
proprio filme. Serdo analisados os detalhes desde seu langcamento, como divulgagéo
dos cartazes e trailer, para compreender que influéncias esses paratextos possuem
em relacdo ao produto final, até a analise de cenas do filme que levam a reflexdo de
como o cinema articula essa critica. O pensamento de Gerard Genette sera utilizado
para contextualizar os paratextos que envolvem Jogos Vorazes, o de Hannah Arendt
para compreender o tipo de governo ilustrado pelo filme, e Roger Caillois quanto a
teoria fundamental dos jogos, assim como outros autores que também contribuirdo

com a pesquisa.

PALAVRAS-CHAVE: Cinema, Jogos Vorazes, Televisdo, Espetéaculo,
Totalitarismo



ABSTRACT

Through the audiovisual analysis, the present research aims to promote a reflection
on the film resources that are used inside the plot of the first film of the saga The
Hunger Games (2012) and understand how they interfere in the construction of
spectacular image that forms before the eyes of mass audiences represented by the
narrative. The directed look at this image structure will permeate critically on some of
the scenes of the film, which are shown as key moments to consolidate a social
critique, which through the film scenes, question the use of the mass media through
a spectacularization which is represented negatively by the film. To understand how
the film performs this television-related critique and to identify whether the cinema
may be acting in a similar way with its audience, it will be done a separation of the
television scenes (intradiegetic camera) from those of the film itself. Will be analyzed
the details since its launch, such as the publication of the posters and trailer, to
understand what influences these paratexts have in relation to the final product, to
the analysis of scenes from the film that lead to the reflection of how cinema
articulates this criticism. Gerard Genette's ideas will be used to contextualize the
paratexts that involve the work of Hunger Games, Hannah Arendt's thoughts to
understand the type of government illustrated by the film, and Roger Caillois on
fundamental game theory, as well as other authors who will also contribute to the
research .

KEY WORDS: Cinema, Hunger Games, Television, Spectacle, Totalitarianism
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1. INTRODUCAO

O filme Jogos Vorazes (2012) foi dirigido por Gary Ross e langado como uma
adaptacao do livro publicado por Suzanne Collins em 2008. A série de livros Jogos
Vorazes ultrapassou a marca de 50 milhdes de unidades vendidas e sO o titulo
original vendeu 23 milhdes de unidades alcancando a marca de 300 semanas
consecutivas na lista de Best-Seller do New York Times, enquanto que as
sequéncias “Em chamas” e “A esperanga’, acumularam 14 e 13 milhdes
respectivamente.!

O sucesso de vendas da sequéncia de livros despertou a atencdo da
distribuidora Lionsgate que comprou os direitos de producao do filme e vendeu bens
para conseguir bancar o investimento necessario de US$ 75 milhdes. A propria
Suzane Collins foi a responsavel por adaptar o roteiro para o cinema, e o filme
conseguiu um éxito absoluto de bilheteria ao redor do mundo atingindo o
faturamento de US$ 691 milh6es? portanto obtendo sucesso com o publico, assim
como o livro.

Segundo Suzane Collins3, a ideia de escrever a histdria surgiu quando ela
passava os canais de televisdo. Em um, viu pessoas competindo num reality show e
em outro viu cenas gravadas na Guerra do Iraque que podem ter servido de
inspiracdo para criar uma competicdo em um campo de batalha. Segundo a autora,
0 mito “Teseu e o Minotauro” também foi fonte de inspiracdo. Atenas era obrigada a
enviar sete mocas e rapazes para Creta, e eles eram lancados em um labirinto para
serem devorados pelo Minotauro, uma criatura mitica de mitologia grega que é
representada com corpo de homem e cabeca de touro. Esta mistura de ideias
originou a trama na qual é representado um reality show em que um casal de jovens
de cada distrito é enviado de maneira opressora para duelar até a morte e a
populacdo é obrigada a acompanhar o sacrificio. Sua histéria foi dirigida para
adolescentes e, se for analisada conforme a teoria defendida por David Bordwell no

livro Narration in the fiction film (1985, p.156), aparenta ser um tipico filme classico,

1 Fonte: <http://www.distrito13.com.br/livios/hunger-games/jogos-vorazes-podera-se-tornar-a-serie-
de-livros-mais-vendida-do-ano-nos-eua/> Acessado em: 01 abr. 2017.

2 Fonte: http://www.gazetadopovo.com.br/caderno-g/jogos-vorazes-em-chamas-arrecada-mais-de-us-
2-milhoes-na-estreia-34u823xzII30tc482uzobqn9g Acessado em: 01 abr. 2017

3 Fonte: <www.distrito13.com.br/contetido/autora> Acessado em: 05 fev. 2017
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pois sua narrativa apresenta caracteristicas que apontam esse aspecto. O filme
conta basicamente a histéria de uma humilde garota que, ao salvar sua irma de
participar de um jogo violento, acaba entrando na arena de batalha para lutar pela
prépria vida.

Analisando mais profundamente o contexto, percebemos o quanto o meio de
comunicacado utilizado na narrativa pode influenciar o publico e a massa. Bordwell
define a narrativa de um modo geral da seguinte maneira: a cada momento, em
grande parte do cinema narrativo, a ficcdo é orquestrada para nosso olhar pela
encenacdo, que é construida para informar, manifestar ou simplesmente encantar
visualmente. Somos afetados, mas nédo percebemos (2008, p.29). Segundo esta
definicdo, podemos fazer um paralelo entre o filme Jogos Vorazes e a critica ao
mundo real, ao refletir que a maneira como o filme é construido pode transmitir
diferentes ideias aos espectadores.

O filme se passa em um futuro distdépico, ambientado em uma nacgéo
chamada Panem. Esta nacdo é divida em treze distritos que apresentam
caracteristicas socioecondémicas distintas, sendo que os mais pobres trabalham de
forma miseravel para abastecer a Capital, o distrito mais rico e que tem o poder de
controle sobre todos os outros, governando de maneira autoritéria e repressiva. Por
conta de uma guerra civil ocorrida anos atras, quando os distritos se rebelaram
contra o poder central, a Capital comecou a promover um evento denominado “Dia
da colheita publica” em que seleciona-se um casal de jovens de cada distrito através
de um sorteio para que eles participem dos Jogos Vorazes. Eles sao inseridos em
uma arena de batalha completamente manipulada e controlada para lutarem até a
morte, até que apenas um sobreviva.

Os Jogos Vorazes sao tratados como um reality show que é transmitido por
toda Panem com o objetivo ndo sO de entreter a sociedade, mas também para
intimidar e demonstrar seu poder por meio da comunicacdo de massa. Cada
participante possui um tutor que da dicas de sobrevivéncia e cuidados de imagem
publica para conseguir apoio popular e alavancar patrocinios que oferecem
vantagens dentro da arena. Através de elementos estéticos transmitidos na
narrativa, € possivel perceber um abismo social gigantesco entre a populacdo e a
Capital, e fica evidente o poder que o governo totalitario exerce sobre os demais
distritos e 0 medo que eles sofrem por participarem deste evento.

No filme, pode ser observada uma comunidade controlada por uma unica



pessoa que ndo possui limites a sua autoridade. Os cidaddos que ali vivem, seja
dentro ou fora dos Jogos, tém sua vida totalmente controlada e seguem as regras
preestabelecidas criadas por um lider que utiliza de estratégias de vigilancia, limita a
vida privada e pune seus cidaddos buscando ter o controle do governo e
estabilidade de poder.

Durante a trama, fica evidente a existéncia de um conflito social e politico que
é impulsionado pela veiculagédo do reality show que é transmitido ininterruptamente
em todos os locais publicos e de trabalho. Essa transmissédo é utilizada no filme
como um forte canal de manipulacdo de massa, pois em diversos momentos é
possivel observar que a Capital controla tudo o que sera transmitido e realizado nos
Jogos e esta representacdo dentro da narrativa influencia diretamente o
comportamento da populacédo, que é forcada a assistir ao programa televisivo.

Ao longo do tempo, diversas obras de ficgdo foram langadas abordando uma
reflexdo sobre os sistemas totalitarios e governos opressores. Em algumas obras
literarias e cinematograficas podem ser identificadas essas caracteristicas e ter
algum tipo de relagdo com o blockbuster Jogos Vorazes (2012): os livros 1984,
escrito por George Orwell (1949) e O Senhor das Moscas, escrito por Willian Golding
(1954), tiveram suas adaptacBes cinematogréficas, e as obras exclusivamente
produzidas para o cinema, como o filme Battle Royale, dirigido por Kinji Fukasako
(2000), O Triunfo da Vontade, de Leni Riefenstahl (1935) e até mesmo o Show de
Truman: O Show da Vida, dirigido por Peter Weir (1998).

O nazismo alemao foi um dos governos totalitarios que mais se destacaram
na histéria quanto a utilizacdo da propaganda para manipular as massas. A evolucao
tecnoldgica deu inicio ao desenvolvimento de novos meios de comunicacdo, que
possibilitaram a entrega de mensagens de uma maneira muito mais rapida e com
poder de disseminacdo de informagdo muito maior. Ao longo da histéria, esses
novos meios foram utilizados como ferramenta de propaganda por governos
autoritarios para moldar o pensamento da populacdo através do controle e da
manipulagdo de imagens. McLuhan (2000, p.22), em seu livro Os meios de
comunicacdo como extensdo do homem, defende a ideia de que uma mensagem
transmitida pelos meios de comunicacdo pode gerar um reflexo na sociedade,
agindo como formadora de opinido, jA que o espectador absorve o que lhe é
transmitido e na maioria da vezes ndo tem condi¢cbes de avaliar e julgar o que é

verdade e o que € manipulacao.



Estamos aqui nos referindo as consequéncias psicoldgicas e sociais
dos desenhos e padrdes, na medida em que ampliam ou aceleram
0S processos ja existentes. Pois a “mensagem” de qualquer meio ou
tecnologia é a mudanca de escala, cadéncia ou padrdo que esse
meio ou tecnologia introduz nas coisas humanas. (MCLUHAN, 2000,
p. 22)

Na trama do filme, é possivel observar a televisdo como principal meio de
propagacéao da alienacéo, ja que os Jogos sdo acompanhados por toda a populacéo
e a tela é a principal fonte de entretenimento daquele universo. De acordo com o
pensamento de McLuhan, é possivel constatar a influéncia dos meios em relacéo ao
comportamento da sociedade que passa a ser moldado a partir da maneira como a
mensagem € veiculada. Dessa forma, o meio se sobressai perante a mensagem
transmitida, distorcendo o significado que ela propria possui. Por meio da analise
das cenas mostradas ao espectadores do filme Jogos Vorazes, pode ser observado
gue a televisdo € inserida na narrativa como principal instrumento de manobra de
massas e elemento fundamental para possibilitar a existéncia do totalitarismo
representado no filme.

O entretenimento divulgado pelas imagens revelam um meio eficaz para a
alienacdo de uma sociedade, mostrando uma realidade manipulada em um forte
poder de inducdo de ideias. O filme apresenta a seus espectadores cenas da
producdo do reality show que comprovam a manipulacdo do espetaculo promovido
pelos organizadores, pois sao reveladas acdes que sao executadas conforme o0s
interesses da Capital, que acaba por controlar opressivamente a populacédo e realiza
uma critica social.

Essa pesquisa qualitativa de analise filmica tem como objetivo compreender
se o filme Jogos Vorazes (2012), que por meio de um reality show representado em
seu enredo, critica a televisdo por meio de um espetaculo oferecido a populacéo e
verificar se o cinema também pode estar agindo de maneira semelhante com seu
publico em relacéda essa critica que ele mesmo realiza. Para isso sera realizado uma

separacao das cenas da televisao



(camera intradiegética®) das do préprio filme, a que somente os espectadores de
Jogos Vorazes assistem, ndo 0s seus personagens. Através da analise audiovisual
pretende-se identificar a maneira pela qual o filme realiza esta critica relacionada a
TV e compreender se o cinema pode estar agindo de maneira semelhante com o
seu publico.

O olhar direcionado para estas imagens permeara de forma critica em
algumas cenas que se mostram como momentos chave para consolidar a critica ao
espetaculo midiatico promovido pelos meios de comunicacdo de massa, e comparar
com a estética como meio de construcdo da narrativa. A analise das cenas sera
apoiada em conceitos defendidos por em tedricos como Arendt, Bordwell, Caillois,
Debord, Huizinga, McLuhan, entre outros pesquisadores. O corpus foi escolhido por
conter a representacdo realistica do universo televisivo e cinematografico com
elementos suficientes para realizar uma distingdo entre as cenas televisivas e
filmicas demonstradas pela narrativa.

No capitulo seguinte serdo analisados os materiais de comunicacdo de
lancamento do filme com o objetivo de compreender como sua linguagem e

composicao influenciam e se relacionam com o produto final.

4«0 termo diegese fora ja utilizada por E. Souriau no ambito de pesquisas sobre a narrativa
cinematogréfica: neste contexto, opunha-se o universo diegético, local do significado, ao universo do
écran, local da significante filmico. E exatamente nesta acepcdo que Genette julga pertinente a
transposicéo do termo diegese para o dominio da narrativa verbal: diegese € entdo o universo do
significado, o "mundo possivel" que enquadra, valida e confere inteligibilidade a historia. Assinale-se
que a partir de diegese sinbnimo de histéria formam-se outros termos (diegético, intradiegético,
homodiegético, etc.)” (REIS e LOPES, 1998, p.27). Portanto, camera intradiegética é aquela que
pertence ao mundo dos personagens e que capta as imagens do reality show.
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2. O MUNDO ESTARA ASSISTINDO: MATERIAIS DE LANCAMENTO

2.1 Os Paratextos: Elementos que complementam a obra

O cartaz de um filme, assim como seu trailer, possuem a fun¢do de promover
e despertar o0 interesse do publico. Atravées do design, tipografia, cores,
personagens, icones, ele é capaz de transmitir sensacdes e informar dados
relevantes sobre a obra que pode atrair as pessoas a assistir a determinado filme.

Jogos Vorazes foi langado mundialmente no dia 23/03/2012 e somente nos
Estados Unidos alcancou o surpreendente faturamento de $152.535.747 em apenas
uma semana.® Parte deste sucesso na estreia pode ser atribuida ao esfor¢co global
de marketing, responsavel pela divulgacdo mundial dos cartazes nas ruas,
shoppings, cinemas, redes sociais, outdoor e internet.

Segundo Genette (2009, p.9), em sua obra intitulada Paratextos Editorialis,
paratextos nada mais sao do que elementos estruturantes que envolvem uma obra e
gue, embora ndo fagcam parte dela, contribuem para dar ao texto a forma e o sentido
necessario para garantir o seu entendimento.

A palavra paratexto é formada pelo prefixo grego “para”, que sinaliza a ideia
de tempo, durabilidade. Quando se une a palavra “texto”, este prefixo forma, entao,
uma nova palavra que representa uma espécie de organizacdo textual,
estabelecendo uma relacdo de continuidade, que contribui para dar um sentido
l6gico e mais completo a uma obra, seja ela verbal ou ndo verbal (GENETTE, 2009,
p.9).

O paratexto apresenta alguns elementos constitutivos que, embora muitas
vezes sejam percebidos como elementos sem utilidade no contexto geral de uma
obra, devem ser considerados acdes de linguagem, ja que contribuem para a
percepcdo da obra como um todo, antes mesmo dela ganhar um sentido
propriamente dito (GENETTE, 2009, p.10). E foi justamente discorrendo sobre os
elementos constitutivos do paratexto, que Genette (2009, p.12) subdividiu o
paratextos em duas modalidades: peritexto e epitextos. O peritexto € a modalidade
gue representa os elementos que circundam o texto dentro do proprio espaco da

obra, estabelecendo uma relacdo de continuidade direta com ela, como € o caso dos

5 Fonte: <http://www.imdb.com/title/tt1392170/> Acessado em: 26 abr. 2017
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titulos e intertitulos, capa, dentre outros (GENETTE, 2009, p.12). O epitexto, por sua
vez, é uma modalidade formada também por elementos presentes no entorno do
texto, mas de forma descontinua, ou seja, ndo conectados a materialidade do texto,
como os debates, as resenhas, dentre outros (GENETTE, 2009, p.12).

Considerando as ideias de Genette (2009) sobre paratexto, Lunenfeld (1999),
define este termo como um elemento que expressa a estética cultural do mundo
digital contemporaneo, incluindo a ideia de apropriacéo e, diferentemente do que
afirma Genette (2009), ele acredita que nao existe essa questao de centralizacao
textual, uma vez que esta configura um padrdo implantado pela industria editorial
antes do fendbmeno da convergéncia midiatica (LUNENFELD, 1999, p.14). Diante
disso, o autor entende que pode haver, por muitas vezes, um conflito quanto a
definicdo de texto e paratexto. De acordo com ele, nenhum texto pode ser
considerado central ou periférico. No contexto da paratextualidade, a mensagem nao
somente € transmitida, como também fornece experiéncia ao receptor
(LUNENFELD, 1999, p.14). Apesar dessa divergéncia de entendimento sobre
paratexto entre os autores, a verdade é que a importancia deles para a
compreensdo e vivéncia global de uma obra é algo inquestionavel. Na visdo de
Genette (2009, p.16-17), os paratextos sao cruciais para garantir a melhor
experiéncia de uma obra, tendo em vista que sé@o estes 0s elementos que permitem
a entrada e também uma melhor conexdo com o texto, formando uma zona de
transacédo que auxilia no entendimento da parte central da obra.

Os paratextos sdo os elementos que fazem referéncia a dimenséao
comunicacional da textualidade a partir de suas caracteristicas, que envolvem e
criam o texto. Mas, além disso, o paratexto funciona como um fator de delimitacédo
para o texto, atuando como uma espécie de porta de entrada, que faz a conexao
entre as partes de fora e de dentro do texto, facilitando o acesso a real esséncia da
obra, 0 que muitas vezes provoca um misto de curiosidade e descobertas. Nao € a
toa que o mesmo apresenta como uma de suas caracteristicas a presenca de uma
forca discursiva muito notavel, onde um Unico elemento pode expressar uma
intencao, informacao ou ainda uma interpretacdo (GENETTE, 2009, p.8).

Com isso, € possivel afirmar que o paratexto € um elemento que nédo so6
favorece o entendimento de um contetdo em sua plenitude, como também permite a

compreensao da dinAmica de uma obra, seja ela verbal ou ndo verbal, a partir de
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suas ramificagbes estruturais, que vincula os elementos que antecedem aos
elementos que sucedem uma obra em si.

Na préxima secao serdo analisados os cartazes criados pela agéncia Ignition,
divulgados durante o periodo de lancamento do filme Jogos Vorazes, e o trailer
como parte da estratégia de divulgacdo da produtora Lionsgate. O objetivo é
compreender como a composicdo visual das pecas gréficas se comportam em
relacdo a comunicacdao, relacionar seu significado com a proposta de promocéo do
filme ao publico e entender como o filme foi anunciado em termos de critica. Esses
elementos também serdo relacionados com o sistema politico de Panem, ja que as
pecas estdo relacionadas com o significado da obra. A analise dos materiais de
promocdo de lancamento e do trailer (paratextos) é importante pois podem ser
observados detalhes cuidadosamente elaborados sob o conceito publicitario de
divulgacao e permitir compreender que efeitos eles possuem sobre o entendimento
da obra final.
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2.2 Cartazes: Oferecendo o espetaculo ao publico

Figura 01: Cartazes de divulgacao espalhados dias antes da estreia do filme Jogos Vorazes.

Fonte: www.facebook.com/onepanem

No dia 19/07/2011 apareceu o primeiro cartaz do filme que foi divulgado no

site oficial: www.thehungergamesmovie.com (figura 02) e posteriormente foi

divulgado em diversas midias (figura 01). O que chamou atencéo foi o fato de ele ser
lancado de maneira estatica e animada® criando um movimento com o fogo em volta
do tordo, passaro que aparece na trama e gerando maior atracdo visual para o

publico a que a comunicacéo foi dirigida.

SFonte: <http://www.distrito13.com.br/filmes/jogos-vorazes-filme/primeiro-poster-sinopse-e-site-oficial-
sao-lancados/> Acessado em: 25 abr. 2017
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THE
HUNGER GAME
2012

Figura 02: Cartaz teaser. Fonte:
http://www.impawards.com/2012/hunger games.html

Na imagem (figura 02), é possivel identificar a figura de um tordo pegando
fogo segurando uma flecha ligeiramente inclinada para baixo. Esta posicéo,
acompanhada da direcdo das chamas, sugere movimento e pode indicar que se
trata de um filme de acéo. A flecha representada nesta imagem faz referéncia a
principal arma de combate utilizada por Katniss, a protagonista. Durante o filme, ela
e 0 simbolo do tordo tornam-se uma imagem de esperanca. A relacdo entre a
personagem e os simbolos da flecha e do tordo é tao fortalecida que, mesmo sem a
presenca da garota, os desenhos tendem a sugerir a presenca de Katniss.

O vermelho e o laranja, cores presentes nas chamas, sugerem ao espectador
um sentimento de excitacdo, fazendo alusdo a presenca de combates e violéncia
promovido pelos Jogos (HELLER, p.119, 2014). O fundo escuro cria um tom de
suspense, com a intencdo de provocar a curiosidade do espectador. Na parte
superior existe a chamada: “Que a sorte esteja sempre a seu favor”, frase criada
pela Capital e transmitida pela televisdo antes de iniciar os Jogos. No rodapé nao
existe uma data especifica, apenas o ano “2012”, o que provoca expectativa para o
langcamento.

Para celebrar cem dias até o lancamento oficial do filme, a Lionsgate
promoveu uma acéo de marketing que desafiava os fas a coletar partes do poster no
formato de um quebra-cabeca pelas redes sociais utilizando a #hungergames100

(conforme exemplo da figura 03). O objetivo era divulgar as imagens aos poucos e


http://www.impawards.com/2012/hunger_games.html
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engajar o publico em uma ac¢éo que gerasse curiosidade até que a imagem completa
pudesse ser revelada’ (conforme exemplo da figura 04).

#HUNGERGAMES100
POSTER PUZZLE HUNT

54/100

CELEBRATING 100 DAYS UNTIL THE HUNGER GAMES
HITS THEATERS ON MARCH 23|

w

Figura 03: Parte do quebra cabega que contém a peca inteira
Fonte: http://www.cineplex.com/News/The-Hunger-Games-100-Poster-Puzzle-Hunt

WORLD WILL BE WATCHING

HUNGER GAME:=:

MARCH 23

Figura 04: Péster da acdo de 100 dias revelado.
Fonte: http://www.impawards.com/2012/hunger games.html

Neste cartaz é possivel observar a mesma imagem do tordo presente no

poster anterior, porém agora ele ocupa somente a parte superior da imagem,

7 Fonte: <http://www.cineplex.com/News/The-Hunger-Games-100-Poster-Puzzle-Hunt> Acessado
em: 25 Abr. 2017


http://www.cineplex.com/News/The-Hunger-Games-100-Poster-Puzzle-Hunt
http://www.impawards.com/2012/hunger_games.html
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gerando continuidade entre as duas pecas. Sua inclinagdo para baixo aponta para
Katniss, que ocupa o centro do anuncio e, ao mesmo tempo, o0 palco da arena.
Observa-se a presenca de oito telas de televisdo ao redor da personagem, em
formato de “U”, que gera um ponto de fuga para destacar ainda mais a presenca de
Katniss no centro da imagem e sugerir a presenca massiva da TV na transmissao
dos Jogos. Ela é posicionada de costas, virada em dire¢cdo ao palco principal, para
sugerir a ideia de que esta indo rumo a um desafio. Na tela pode ser observado que
0S personagens possuem um olhar ligeiramente apontado para cima, que sugere a
determinacdo e coragem em participar dos Jogos. Apesar de Katniss e Peeta
(personagem que entra no campo de batalha junto com ela) serem participantes do
mesmo distrito, eles sdo colocados lado a lado olhando um para o outro, 0 que
reforca a ideia de interacdo, podendo ser rivalidade ou outro sentimento que sera
vivido entre eles durante a narrativa. O cenario é apresentado através de uma
grande e bem iluminada avenida, cheia de espectadores em suas arquibancadas, o
que reforca a ideia de espetaculo presente nos Jogos e de que muitas pessoas
estardo prestigiando o programa televisivo. A frase “O mundo estara assistindo”, no
topo do anudncio, faz referéncia a dois universos: a plateia que assistira ao filme ao
redor do mundo e a plateia do universo contido no enredo (Panem), que também
estara assistindo ao reality show com as imagens transmitidas pela camera
diegética.

Apés o lancamento dos cartazes teaser, foi divulgado o cartaz oficial (figura
05) que representou o filme nas paredes dos cinemas e através da divulgacédo nas

redes sociais.
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£ s

Figura 05: Cartaz oficial do filme Jogos Vorazes (2012) Fonte:
http://www.impawards.com/2012/hunger _games.html

Nesse cartaz é possivel observar que a personagem principal continuou no
centro da imagem, porém agora ela é representada de frente, em close-up obliquo,
gue ilustra um momento de acdo. O olhar sereno de Katniss, ao mesmo tempo em
que puxa a flecha para um momento de acdo, transmite uma aceitacdo a
participacéo dos jogos pela sobrevivéncia. As cores continuam em predominancia do
vermelho, que sugere ao publico o calor dos jogos e a acdo que o filme possui.

Pode ser identificada uma técnica fotografica chamada Low Key®, em que a
iluminacdo é sombreada contrastando com o rosto da personagem, que se
sobressai diante da pouca luz de fundo evidenciando seus contornos. Uma das
maneiras de identificar o uso desta técnica é observar o histograma da imagem
(figura 06), que revela os pixels da imagem fixadas do lado esquerdo, mostrando
gue na imagem predominam as sombras enquanto poucos pixels se encontram do

lado direito revelando detalhes mais iluminados, como por exemplo a figura 07.

8 Fonte: <https://www.infoescola.com/fotografia/low-key/> Acessado em: 05 mai. 2018


http://www.impawards.com/2012/hunger_games.html
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Histograma V

[] Foto original

Figura 06: Histograma do cartaz oficial do filme Jogos Vorazes (2012) Fonte: Elaborado pelo
autor, através do software Adobe Lightroom CC.

K.
Figura 07: Exemplo de fotografia Low Key. Foto: Girkan Sengiin (Own work) [CC-
BY-SA-3.0], via Wikimedia Commons. Fonte: https://www.infoescola.com/fotografia/low-key/

O titulo Jogos Vorazes € escrito em letras dourado metalico, que pode ser
associada a cor de uma medalha de ouro, que representa a vitéria. E possivel
observar a relacdo que Katniss possui com a imagem do tordo pegando fogo atras
da tipografia com o titulo do filme, pois ambos carregam a flecha e estdo em
chamas. E como se a imagem estivesse estabelecendo uma relacdo entre os dois
elementos. No titulo do cartaz, “O mundo todo estara assistindo”, a comunicacao
continua estabelecendo a relagcédo entre os dois mundos, o nosso (cinema) e o de
Panem (televisdo).

Refletindo sobre a exibicdo dos cartazes que anunciam o filme, pode-se
perceber o objetivo de propagacdo do espetaculo para os espectadores do cinema,
de forma aproximada aos esforcos da midia que vende o entretenimento ao publico
intradiegético. Se for observada a figura 04, em relacéo a cena de apresentacao dos
participantes dos jogos (figura 08), o espetaculo € nivelado ao olhar desses dois

publicos. Ambas as imagens ilustram os personagens como jogadores inseridos na
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passarela de apresentacdo como centro das atengbes do publico gerando

expectativas para o jogo.

Figura 08: Cena de apresentacéo dos jogadores (00:33:25). Fonte: Cenas do filme Jogos
Vorazes (2012 Blu-Ray).
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2.3 Trailer: Contextualizando o cenario

O trailer € o primeiro contato audiovisual que o espectador possui com a obra
principal. Geralmente é lancado com o objetivo de capturar a atencéo e despertar o
interesse dos espectadores. Observando este paratexto, a mensagem que antecede
o filme, gera expectativa ndo s6 pelo seu conteddo mas pela maneira como é
exibida. Dessa forma sera realizada uma analise do trailer que promove o longa-
metragem Jogos Vorazes®, com o0 objetivo de identificar como ele foi apresentado
inicialmente para o publico.

A peca em questdo possui duracdo de 2 minutos e 35 segundos e exibe um
apanhado de cenas do filme, construindo um resumo de seu enredo. As cenas sao
montadas de acordo com a cronologia da narrativa que o trailer promove, de modo a
revelarem ao espectador detalhes da historia que esta por vir, sem deixar de instigar
seu interesse pelo longa.

Em planos abertos, o trailer comeca com um conjunto de trés cortes rapidos.
No primeiro, a protagonista Katniss Everdeen nos é apresentada, bem como sua
cidade de origem, o Distrito doze, um vilarejo rural no pais de Panem, o que indica
sua origem campesina; em seguida ela aparece trespassando uma cerca de alta
voltagem desativada: a cerca elétrica sugere um ambiente controlado e vigiado, e
sua desativacdo alude a precarizacdo e abandono da localidade (conforme figura
09). Tudo isso sera confirmado na terceira cena, pelo dialogo entre Katniss e Gale
Hawthorne que, além de sugerir intimidade entre eles, deixa também claro que
ambos ndo desejam participar dos Jogos, evidenciando logo no inicio a opressao
exercida pela Capital e, consequentemente, o sistema politico em que eles vivem.
Na sequéncia, a ideia daquele ambiente ser de vigilancia, punicdo e controle é
reforgcada por meio da introducao de uma trilha sonora tensa e pela presenca de um

dirigivel do qual Katniss e Gale fogem e se escondem.

9 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=zhW-KWCw92c >Acessado em 27 abr. 2017
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Figura 09: Cerca de acesso proibido. Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=zhW-
KWCw92c¢ >Acessado em 27 abr. 2017

A partir dai sdo exibidas cenas do Dia da Colheita, 0 evento em que seréo
sorteados os participantes dos jogos. Numa fala em voice-over, a participagdo nos
jogos é apresentada como honraria e sinal de bravura; ao mesmo tempo, a
associacdo entre tal fala e as imagens a que se assistem enquanto ela é ouvida,
ilustra todos apreensivos e tensos, construindo um contraste irbnico entre a
mensagem do governo e a reacdo da populacdo®. Ideia perceptivel no trailer e
aprofundado no longa, que visa justamente apresentar os Jogos como alegoria do
sistema social de patriotismo, bem como da no¢éo de heroismo como incentivo para
o alistamento de jovens. Os Jogos Vorazes seriam, portanto, uma espetacularizacao
da batalha de vida ou morte.

Ali, Katniss se voluntaria para participar dos Jogos, em desespero para poupar
sua irma, Primrose Everdeen, que fora sorteada e seria compulsoriamente uma
participante. E possivel perceber a tensdo em torno de tal sorteio em dois flashes
rapidos que demonstram a apreensao da protagonista e de sua irmé justamente em
relacéo a tal possibilidade.

Em seguida, a participacdo de Katniss nos Jogos passa a ser apresentada
sobre trilha sonora tensa e em cortes rapidos, de modo a trazer a sensacao de

tenséo e perigo.

10 Voice-over: A narracao de um filme, programa de televisdo ou aniincio consiste em palavras que
sdo ditas por alguém que néo é visto. Fonte:
https://www.collinsdictionary.com/pt/dictionary/english/voice-over Acessado em: 20 jun. 2018



https://www.youtube.com/watch?v=zhW-KWCw92c
https://www.youtube.com/watch?v=zhW-KWCw92c
https://www.collinsdictionary.com/pt/dictionary/english/voice-over

22

A partir deste ponto, as cenas em que é exibido o Distrito Doze recorrem a
fotografia que traz a sensacao de frio como recurso representativo da pobreza,
desolacédo e abandono da populacdo, bem como de sua fragilidade em relacdo a
Capital e ao Governo, sempre representados em tons quentes.

A imagem de Katniss, dessa sequéncia em diante, passa por uma
transformacao visual e, em partes dos dialogos entrecortados, seu estilista diz que
esta la para fazé-la causar uma boa impresséo ao publico.

Imagens também entrecortadas apresentam a producdo do espetaculo e o
treinamento dos participantes. As habilidades de Katniss com o arco e flecha s&o
bem ressaltadas de modo a representa-la como guerreira.

No trailer, a fala do apresentador dos Jogos funciona como narracdo, visando
explicar e a apresentar ao publico o objetivo dos Jogos.

Os personagens principais mais uma vez revelam sua insatisfacdo em
participar dos Jogos, colocando suas vidas em risco. Fica outra vez evidente o poder
de coacédo da Capital de obriga-los a participar dos jogos.

Ao final, o carater espetacular e de torcida dos Jogos € evidenciado por meio
da exibicdo de cenas em que toda a populacdo do Distrito Doze assiste concentrada
a imagem de Katniss num teldo e reproduz uma espécie de sinal de pertencimento
que ela faz. O lettering “Os jogos vao mudar todo mundo” é exibido em trés cortes
rapidos, com a tela escura, sugerindo o poder de influéncia que os reality shows
teriam sobre a populacéo.

O que pode ser destacado deste trailer é que ele evidencia pontos explorados
em maior profundidade pelo filme, tais como o universo opressor, o destague na
personagem principal inserida como oprimida por um governo e como sua opositora.
O trailer, assim, e tal como o filme, € promovido sob o ponto de vista da protagonista
Katniss Everdeen, e ilustra como ela enfrenta em sua jornada os desafios propostos
nos Jogos.

Por fim, o entretenimento do reality show presente na narrativa e a venda dos
Jogos como um produto televisivo sugerem uma mescla entre o universo filmico e o
televisivo. As imagens mostradas nos paratextos (cartazes e trailers) tém claramente
0 objetivo de despertar a curiosidade do espectador induzindo-os a verem o filme
como uma denuncia de sistemas politicos autoritarios. Esse esfor¢co de comunicacao
de lancamento foi fundamental para criar expectativa e atrair o publico para assistir

ao filme como produto final.



Figura 10: Cenas do Trailer de Jogos Vorazes (2012). Fonte:
<https://www.youtube.com/watch?v=zhW-KWCw92c >Acessado em 27 abr. 2017
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3. A VIDA DA POPULACAO SOB INFLUENCIAS DO GOVERNO

3.1 O sistema politico de Panem

O objetivo aqui é mostrar que o governo representado no filme Jogos
Vorazes age de forma totalitaria e ndo ditatorial. Sera analisado como o filme ilustra
a vida da populagéo e dos jogadores, revelando um regime opressor.

Arendt (1989, p. 375) define o totalitarismo basicamente como “a dominagao
permanente de todos os individuos em toda e qualquer esfera da vida”. Segundo a

autora, ha uma grande diferenca entre governos totalitarios, tiranos e ditatoriais:

A distincdo decisiva entre o dominio totalitario, baseado no terror, e
as tiranias e ditaduras, impostas pela violéncia, € que o primeiro
volta-se ndo apenas contra os seus inimigos mas também contra os
amigos e correligionarios, pois teme todo o poder, até mesmo o
poder dos amigos. O climax do terror é alcan¢gado quando o Estado
policial comeca a devorar 0os seus proprios olhos, quando o carrasco
de ontem torna-se a vitima de hoje. E este 0 momento quando o
poder desaparece inteiramente (ARENDT, 1985, p. 30).

O cenario em que se passa o filme se constitui em um futuro pos-guerra de
total destruicdo e repressdo, quando impera o medo acima de tudo. Cada distrito
possui uma funcao laboral especifica que, ao final, visa suprir a Capital para que
esta, na figura de seu lider, o presidente Snow, forneca seguranca e alimentos aos
distritos, sob uma forte coercdo e opressado politica e psicolégica para manutencao
da ordem e do controle total de seus cidaddos. Todo sistema de governo de Panem
€ centrado nessa maneira e ilustrado nas primeiras cenas do filme. Através de
planos gerais da cidade, a camera apresenta uma populacdo pobre, que teme a

participacdo dos Jogos.

Voice-over: Do tratado da traicdo. Como puni¢do pela revolta, cada
um dos doze distritos deve providenciar uma garota e um garoto com
idade entre doze e dezoito anos para a colheita. Esses tributos
ficardo sob custddia da capital e serdo transferidos para a arena,
onde lutardo até a morte até que reste s6 um vitorioso. De agora em
diante e para sempre esse campeonato sera conhecido como Jogos
Vorazes.

Esta frase aparece na primeira cena, atraveés de um lettering com voice-over,

e € evidenciado logo no inicio que a populacdo sera submissa ao governo.
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Na cena seguinte, € mostrada uma entrevista em estudio televisivo entre o
apresentador do talk show com o organizador dos Jogos, que enfatiza que estes
acontecem por uma lembranca da rebelido que aconteceu no passado. Quando o
apresentador pergunta qual sua marca pessoal como organizador dos Jogos pelo
terceiro ano consecutivo, acontece um corte seco para o Distrito Doze com um grito
de Primrose dizendo néo, sugerindo a presenca da violéncia e negacdao dos Jogos
pela populacdo. Logo em seguida, sdo mostradas casas velhas de madeira e a
populacdo exercendo atividades de servicos manuais, evidenciando a pobreza do
local, enquanto Katniss corre até encontrar Gale para comentarem sobre a

represséo que eles sofrem (conforme figura 11).

Figura 11: Cenas que contextualizam o Distrito Doze (00:03:00). Fonte: Cenas do filme
Jogos Vorazes (2012 Blu-Ray).

Varias caracteristicas abordadas na trama, como medo, dominio da vida dos
cidadaos, violéncia, subserviéncia do povo a Capital, estratégias para manutencao
da ordem, fazem alusdo ao que Arendt (1979) classifica como regime totalitario.
Para Arendt (1979, p. 375-376),
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Sua idéia de dominio — a dominacdo permanente de todos os
individuos em toda e qualquer esfera da vida — € algo que
nenhum Estado ou mecanismo de violéncia jamais pbde
conseguir, mas que € realizavel por um movimento totalitario
constantemente acionado. A tomada do poder através dos
instrumentos de violéncia nunca € um fim em si, mas apenas
um meio para um fim, e a tomada do poder em qualquer pais é
apenas uma etapa transitoria e nunca o fim do movimento. O
fim pratico do movimento € amoldar a sua estrutura o maior
namero possivel de pessoas, aciona-las e manté-las em acao.

Souza (2007) explica que essa € a especificidade do totalitarismo na
concepcao arendtiana, a ideia de dominio, do medo, da utilizacdo do terror como
instrumento banal para governar massas perfeitamente obedientes. Essa é a
caracteristica que diferencia o totalitarismo das ditaduras modernas e das tiranias do

passado, que utilizavam o terror como meio de exterminio e amedrontamento.

E uma outra diferenca essencial deve ser mencionada:
enquanto 0os antigos regimes autoritarios contentavam-se em
exibir seu poder e em controlar a vida exterior dos governados,
a burocracia totalitaria estende sua interferéncia a vida interior
dos mesmos. (SOUZA, 2007, p. 244).

Essa forma de dominio se apresenta de modo explicito na trama de Jogos
Vorazes (2012), em que todos os distritos sdo controlados por um presidente que se
coloca na condi¢do de lider e a todo momento reforca sua autoridade. Os cidadaos
de Panem tem suas vidas inteiramente controladas pela Capital, tanto na esfera da
vida publica quanto privada, dentro e fora dos Jogos.

A Capital, sob os auspicios de seu lider, lanca méo de estratégias
constantes de vigilancia, punicao e limitacdo da vida dos cidadaos para manutencao
da estabilidade do poder. Em sequéncias das primeiras cenas do filme, que
contextualizam a cidade e mostram a repressao vivida, é possivel observar uma
cidadd de Panem olhando triste através da janela de sua casa, simbolizando a

busca pela liberdade (conforme figura 12).
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Figura 12: Cidada de Panem olhando para fora (00:02:59). Fonte: Cenas do filme Jogos
Vorazes (2012 Blu-Ray).

Segundo Hannah Arendt, para um governo totalitario prosperar, ele deve usar
0s meios de comunicacdo a seu favor, uma vez que este movimento s6é pode existir
onde ha um publico de massa e a propaganda, que é o alicerce mais forte do
totalitarismo, segundo a concepc¢ao da autora.

Somente a ralé e a elite podem ser atraidas pelo impeto do
totalitarismo; as massas tém de ser conquistadas por meio da
propaganda... Quando o totalitarismo detém o controle absoluto,
substitui a propaganda pela doutrinacdo e emprega a violéncia ndo
mais para assustar o povo, mas para dar realidade as suas doutrinas
ideoldgicas e suas mentiras utilitarias (ARENDT, 1989, p.390).

No caso de Panem, os meios de comunicagao sao totalmente voltados para a
manutencdo do sistema, seja para o lider se pronunciar, declarar as medidas de
ordem e deliberacBes da Capital, seja para coagir e manter a ordem, ou ainda para
transmitir em tempo real as edicbes dos Jogos. Os Jogos, como mencionado
anteriormente, sdo instrumento de negociagédo da Capital com os distritos, em troca
principalmente de alimentos. S&o baseados em extrema violéncia, em que os
participantes se matam até restar um vencedor.

Os Jogos tém adesdao tanto da elite da Capital, que assiste aos massacres e
patrocina os participantes, lhes garantindo recursos para seguir em frente, quanto da
‘ralé”, que se mata diante das cameras para barganhar recursos e suas proprias
vidas.

Souza (2007), se baseando na concepg¢édo arendtiana, menciona que esse é

um mecanismo eficiente, pois consegue limitar toda e qualquer espontaneidade dos
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povos sob o dominio totalitario, bem como das atividades politicas e sociais, e a
esterilidade politica que existia nas burocracias antigas se estendeu a uma

esterilidade total sob o regime totalitario.

A esséncia da tirania é a auséncia de lei e o poder arbitrario. J4 no
totalitarismo, 0 exercicio do poder ndo é arbitrario e ndo pode ser
pensado em termos de auséncia de leis, nem em termos de
interesses pessoais do tirano. Nele, o terror € a esséncia do sistema,
e ndo um principio ancilar da acdo (SOUZA, 2007, p. 244).

O totalitarismo tem como base uma homogeneizacdo do povo, dos
costumes, da vida em geral, ndo cedendo espaco para diversidade, acéo e atitudes
inovadoras. Estas, se surgirem, sdo reprimidas violentamente pelas forcas vigilantes,
nao dando margem para possiveis questionamentos e contestacdes. O totalitarismo
nega completamente a liberdade individual e coletiva. O que se torna assustador
nessa perspectiva, de acordo com Arendt, ndo é a limitagdo ou a negacdo a
liberdade, e sim a concepc¢éo de que a liberdade precisa ser sacrificada em prol do
desenvolvimento historico (SOUZA, 2007, p.245).

Essa € a ideia central do funcionamento de Panem, tendo em vista que
todos os cidadados se sacrificam (inclusive com a propria vida, se “voluntariando”
para participar dos Jogos) para suprir a Capital de tudo que esta necessita e, em
troca, os distritos sdo protegidos e recebem recursos para se desenvolverem,
mantendo a estrutura vigente.

O controle da Capital € exercido sobre toda Panem, mais uma vez
reforcando as bases do que constitui um regime totalitario que, de acordo com
Arendt (1979), s6 tem visibilidade se for implementado em larga escala,
principalmente em termos populacionais, em que grandes massas possam ser
sacrificadas sem interferir no quadro geral da populacdo. Um exemplo claro dessa
caracteristica na trama é o de que se mostra que todos os distritos, sem excecao,
estdo submetidos a obrigatoriedade de participar dos Jogos e estdo sob a vigilancia
da Capital, que controla a vida interior dos seus habitantes. Evidente que esse
cenario na maior parte do tempo caracterizado pelo totalitarismo, pelo fato de se
tratar de uma obra de ficcdo, pode conter algumas variacbes conceituais,
principalmente no que se diz respeito a vida privada dos cidaddos. Apesar de a
narrativa demonstrar um ambiente completamente controlado, nas casas ainda se

tem alguma liberdade para as pessoas conversarem, diferentemente de 1984 em
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que as tele-telas espionam as pessoas em todos os lugares. A revolugédo do povo
contra o governo gerada por meio da quebra das regras dos jogos demonstram um
estado totalitario em fase de ruptura. Esses jogos possuem um papel fundamental
em relacdo a manutencdo do sistema de governo de Panem e € a principal fonte de
entretenimento ao espectadores do filme, portanto o topico seguinte analisara seus

aspectos conceituais que sao ilustrados pela narrativa.
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3.2 O conceito de jogos: A relagcdo com a disputa e o papel do
espectador

O filme Jogos Vorazes mostra como a sua arena de batalha se compde dos
elementos constitutivos basicos dos jogos presentes na disputa, em que o0s
participantes assumem profundamente o papel dos personagens e passam a
vivencia-los. Este estudo também busca compreender a performance dos
participantes, enfatizando as categorias existentes no contexto da arena de batalha.
Pode ser verificado qual é o papel do espectador, que acompanha por um sistema
de transmissao, as lutas de vida e morte, e também sua relagdo com a disputa e 0s
elementos da narrativa.

O historiador Johan Huizinga e o sociélogo Roger Caillois buscam trazer
definicbes para os jogos a partir de sua relacdo com a cultura. Ambos falam sobre
as condicbes do jogo e os elementos inerentes a ele, tais como a liberdade, a
consequente fuga da realidade e o isolamento.

O jogo, entendido como uma acdo voluntaria, € livre em sua esséncia.
Quando se joga, o individuo ndo esta vivendo a vida real, ele é projetado para uma
esfera temporaria de atividade com orientacdo propria (HUIZINGA, 2000,p.10). A
partir dessa reflexdo, baseada em um regime totalitario, os jogos estdo sob o
comando de terceiros, que estabelecem regras e dispdem de todos 0s meios para
gue estas sejam obedecidas, o que pode caracterizar como anti-jogos 0S jogos
representados na trama . JA em Os Jogos e os Homens, Caillois (1990) afirma haver
uma vocacao social presente em todas as categorias gerais e especificas dos jogos
a que ele se refere. Huizinga (2000, p.3), no prefacio do seu livro, mostra a sua
conviccdo de gque “é no jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se desenvolve”.
Assim, o desenvolvimento de habilidades e complexidades do jogo, bem como a
criacado de novas modalidades, torna-se um processo inerente a vida, que acaba por
gerar identificacdes e necessidades na sociedade e para ela. Para Huizinga (2000,
p.4), todo jogo tem um sentido para alguém, que vai muito além das “necessidades
imediatas da vida”. Nesta mesma linha de raciocinio, Roger Caillois (1990, p.62)
destaca a existéncia, por tras dos jogos, de muitos outros fatores, indo muito além
de uma mera distracao individual, uma competicdo ou uma pratica esportiva. Por

esse motivo, uma mesma pessoa pode sentir-se interessada por diferentes tipos de
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jogos, que tenham objetivos distintos, de acordo com a afinidade e significado
pessoal para cada uma delas.

Segundo Huizinga, sobre o jogo:

E uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em
si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA,
2000, p.33).

Para ver a aplicacdo desses conceitos na narrativa de Jogos Vorazes, pode-
se observar que o cenario estabelece uma relacdo com as caracteristica do jogo: a
atividade “exercida dentro de determinados limites de tempo e espacgo” (Huizinga,
2000,p.33). De acordo com a regra, sao escolhidos, ou sorteados, dois
representantes de cada um dos doze distritos, somando 24 competidores. Os
escolhidos possuem um mentor, responsavel por orienta-los no periodo de
preparacao para os jogos. Os acontecimentos diarios da arena sdo transmitidos para
todos os distritos. Reportagens em talk shows sobre a vida dos participantes e suas
histérias também sé&o exibidas, para aproximar e provocar uma identificacdo com o
telespectador. A afeicdo e o desempenho sédo pontos-chave para arrecadar
incentivos e tentar sobreviver na arena, uma vez que 0s tributos podem conseguir
patrocinadores para se beneficiarem durante os jogos. Os sentimentos de tenséo e
alegria estéo presentes na acdo das personagens integrantes do jogo, assim como o
sentimento projetado nos personagens-espectadores e nos espectadores reais, cuja
empatia com a trama garantiu o seu sucesso de bilheteria e vendas.

Pensando na plenitude dos jogos, Caillois (1990, p.61) destaca que ela s6 é

atingida no momento em que se provoca uma cumplice ressonancia.

Mesmo quando os jogadores podem, sem que dai advenha
inconveniente, entregar-se as suas praticas afastados uns dos
outros, 0s jogos se tornam pretexto para concursos ou espetaculos.
A maioria deles, efetivamente, sugerem pergunta e resposta, desafio
e réplica, provocagdo e contagio, efervescéncia ou tensdo
compartilhada (CAILLOIS, 1990, p.61).

Ou seja, pode-se refletir que o espectador é contagiado pela tensédo do jogo
disputado na arena e leva seus sentimentos para dentro dessa realidade. Dessa

forma, surge nele uma sensacdo de pertencimento ao realizar conexdes e até criar
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vinculos afetivos com as personagens. Ele ja ndo torce apenas pelos seu
personagem favorito, ele joga junto. Acompanha seu trajeto, e se emociona nas
conquistas.

Podem ser encontrados no filme Jogos Vorazes os principais elementos que
Caillois (1990, p.11) considera como constituintes dos jogos humanos. Dentre as
principais caracteristicas de qualquer jogo humano destaca-se a constante presenca
da ideia de limites e liberdades em seu desenvolvimento, pois todo 0 jogo € um
sistema de regras que definem o que € e 0 que nédo é do jogo, ou seja, o permitido e
o proibido. Esse conjunto de regras ndo pode ser violado sob qualquer hipétese,
pois acarretaria a destruicdo da atividade, ou seja, a presenca de certos limites é
incontestavel na pratica de qualquer jogo. Entretanto, o jogador sempre tem uma
relativa liberdade de criacdo ja que, devido ao afastamento da vida real, podem-se
correr alguns riscos sem grandes consequéncias para a vida do participante
(CAILLOIS, 1990, p.11).

Em Jogos Vorazes esse conceito aparece de maneira que 0s participantes
devem saber utilizar armas, equipamentos de sobrevivéncia e administrar comida.
Dentro da arena, eles tém a liberdade de criar seus proprios utensilios com os
objetos encontrados ou podem voltar para pegar alguma coisa no ponto central, que
contém os suprimentos, mas isso sempre implicard um desdobramento, seja o risco
de morte ou de salvacdo. Apesar de terem uma certa liberdade de atuacédo até o
ponto que o ambiente € manipulado, sua participacdo é obrigatéria e ndo ha
liberdade de escolha dos participantes sorteados, 0 que pode descaracterizar a
esséncia principal dos jogos pelo fato de eles ndo serem livre no ponto mais
fundamental de todos os jogos. Essa contradicdo entre o conceito e a trama, faz
refletir sobre qual é o tipo de jogo ilustrado pelo filme. Spartacus (1960) dirigido por
Stanley Kubrick, baseado na ascensdo do império Romano, retrata uma situacao
bastante semelhante em relacdo a Jogos Vorazes. O protagonista Spartacus,
escravo a servico de Roma, é treinado nas artes de combate para ser um gladiador
e participar de combates até a morte para entreter o publico. O regime vivido no
império romano ilustrado pelo filme mostra um governo centralizador com regras
ditadas por um imperador que também obrigava os gladiadores a lutarem. Essa
semelhanca com Jogos Vorazes faz refletir se neste trata-se de um jogo entre

escravos ou homens submetidos a um sistema totalitario.
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Uma importante contribuicdo de Caillois (1990, p.32), claramente identificada
na trama de Jogos Vorazes, esta diretamente relacionada a classificacdo da
natureza social dos jogos. Segundo o autor, em qualquer jogo, como na saga
proposta por Collins, podem ser encontrados pelo menos um destes quatro
elementos: agbn, alea, mimicry e llinx.

Agon: nesta categoria estdo os jogos dominados fundamentalmente por
atividades competitivas. Seu campo de atuacdo tenta criar situacdes ideais e
igualitarias para todos os participantes no intuito de que o vencedor apareca como 0
melhor preparado. Cada competidor € motivado pelo interesse de ter a exceléncia
num determinado dominio reconhecida pelos demais participantes. E a exaltagcdo do
mérito pessoal (CAILLOIS,1990, p.36).

Em Jogos Vorazes, os jovens dos distritos ricos sdo preparados para a
competicdo, seguindo o espirito de agdn, ou seja, vencera quem for o melhor.
Entretanto, para Caillois (1990, p.53), por mais que se tente criar situacdes ideais de
competicdo, isto nunca sera alcancado, ja que o meio interfere de diferentes
maneiras na constru¢cado do sujeito. Em Jogos Vorazes, a populacdo dos distritos
mais pobres sdo completamente diferentes das que vivem na Capital, sob o ponto
de vista da educacao e modo de vida.

Na narrativa, € demonstrado que, em alguns distritos, 0os competidores
aprendem desde cedo o manuseio de armas, técnicas de combate e sobrevivéncia,
enguanto alguns participantes levam para a arena apenas seu conhecimento da vida
cotidiana. Apesar disso, nos dias que precedem o inicio dos jogos, todos eles podem
receber orientacdes de seus mentores sobre como devem agir na arena. Dessa
forma, apesar da desvantagem de treinamento existente entre 0s oponentes, eles
ainda podem contar com suas habilidades proprias, além da inteligéncia, para
sobreviver.

Alea: nesta categoria o fator “sorte” esta ligado aos jogos, em oposi¢cdo ao
agon. Aqui, o jogador atua passivamente, ndo fazendo uso de qualquer habilidade
previamente adquirida, negando, assim, qualquer qualificacdo. Na alea predominam
a forca do acaso, o destino, a sorte, sendo representada em nossa sociedade pelos
diversos jogos de azar (CAILLOIS, 1990, p.27). Com a aleatoriedade na escolha dos
participantes, a forca de cada time esté totalmente ligada ao fator sorte, assim como

0S recursos que serao encontrados no caminho durante a batalha.
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Durante o sorteio dos tributos, Primrose Everdeen (irm& mais nova de
Katniss) € selecionada, mostrando a a¢do do destino e o inesperado acontece.
Inconformada, Katniss se oferece como tributo para disputar os jogos em lugar de
sua irma. Em meio a isso, o outro tributo € sorteado: Peeta Mellark, a quem Katniss,
a principio, se lembra de ter visto uma Unica vez.

A obrigatoriedade de participar dos jogos fere o principio de liberdade dos
participantes, que estdo inseridos em um sistema politico totalitario.

Mimicry: sdo jogos em que o0s participantes adotam para si o papel de
determinados personagens. E uma forma de se apropriar de outra realidade que n&o
a sua. Para Caillois (1990, p. 42), o sentimento de prazer de uma crianga imitando
outra pessoa € revelado nesse jogo por seus participantes. O prazer € ser outro, ou
pelo menos se passar por outro, cabendo ressaltar que nessa atividade ndo existe
submissdo as regras, cujos maiores exemplos se encontram noS jogos
protagonizados.

Ainda de acordo com o autor, essa manifestacdo mantém uma intima ligacao
com as atividades esportivas, pois as grandes manifestacbes desportivas nao
deixam de ser ocasides privilegiadas de mimicry, mesmo esquecendo que a
simulacdo é transferida dos atores para os espectadores: ndo sao os atletas que
imitam, mas sim os assistentes.

A mera identificagdo com o campeado constitui j& uma mimicry semelhante
aguela que faz com que o leitor se reconheca no herdi do romance e o espectador
no herdi do filme. Isso é muito comum, por exemplo, quando o torcedor diz que
“‘ganhamos 0 jogo” e ndo que a equipe de sua preferéncia ganhou o jogo.

Aqui, a principal caracteristica € a imaginacdo, apesar de possuir elementos
dos jogos, como liberdade, suspensédo do real e espaco e tempo delimitados. Cabe
ao sujeito fingir para si mesmo, além de fazer os outros acreditarem que ele é outra
pessoa. Nesse jogo, a mascara e o disfarce ndo sao aderecos, mas sim, parte do
corpo daquele que se quer fazer acreditar.

Em Jogos Vorazes, uma opc¢ao para manter-se vivo por mais tempo na arena
é fazer aliancas, colocando-se a categoria mimicry dentro do jogo. Por mais que o
participante ndo tenha afinidade com o outro, uma vez que o0 objetivo é matar o
oponente, ele pode assumir uma personagem, ser alguém diferente do que ele é na
vida cotidiana, para garantir sua sobrevivéncia. Um exemplo dessa acdo é Peeta,

que forma uma alianca com o0s competidores de outros distritos mais fortes. A
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propria Katniss também acaba fazendo uma alianga com Rue, uma menina de
apenas doze anos, Tributo do Distrito Onze.

llinx: nesta categoria 0 autor coloca 0s jogos que se assentam na busca de
vertigem, com o intuito de destruir a estabilidade de percepcdo do ser humano, ou
seja, busca-se atingir uma espécie de espasmo, transe, afastamento subito da
realidade (CAILLOIS,1990, p.47). Essa atividade pode ser encontrada tanto em
criancas como nos adultos. Nela, sdo traduzidas formas brutais de afirmacédo de
personalidade, pois 0 essencial reside na busca desse distlrbio especifico, desse
panico momentaneo que o termo “vertigem” define e das indubitaveis caracteristicas
do jogo que Ihe estdo associadas.

A sugestédo da adrenalina esta presente em toda a trama do filme, gracas ao
poder de identificacdo entre os personagens adolescentes e o seu publico, também
em grande parte formado por adolescentes. Sendo um jogo radical, em que seus
participantes arriscam suas vidas, esta diretamente relacionado a sensacdo de
vertigem e a tentativa de destruir, mesmo que por um instante, a estabilidade da
percepc¢do, causando uma espécie de panico no competidor. Por consequéncia, em
Jogos Vorazes as quatro modalidades séo inseridas dentro da competicao.

Além destes elementos, outro aspecto destacado por Caillois (1990) que é de
fundamental importancia para a compreensdo do poder social, educacional e
psicolégico exercido pelo jogo esta relacionado a pratica coletiva dessa atividade.
Esse elemento é muito visivel no filme, através da transmissdo dos acontecimentos
para um grande numero de espectadores, versdo tecnoldgica, como nos reality
shows, do que acontece nos modernos estadios ou nas antigas arenas romanas.
N&o existe jogo individual pois, ao jogarmos, dialogamos direta ou indiretamente

com outros atores sociais, mesmo quando estes ndo se encontram presentes.

Por mais individual que se suponha ser o manusear do brinquedo
com que se joga, deixariamos rapidamente de nos divertir, se acaso
ndo houvesse nem concorrentes nem espectadores, mesmo que
fossem imaginarios (CAILLOIS, 1990, p.59).

Assim sendo, 0 jogo pressupde a companhia, e ndo a soliddo. Em Jogos
Vorazes ndo ha um competidor superando a si mesmo, mas um grupo de vinte e
quatro participantes que se enfrentam. O mistério e o encanto que 0 jogo

proporciona, fazendo dos acontecimentos dentro dele um segredo, algo pessoal,
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despertam o interesse e provocam o envolvimento do espectador. E no limite desse
mundo imaginario e temporério, criado de forma ficticia, que o jogo ocorre, em que
elementos, dindmicas e regras particulares séo instituidas e passam a valer dentro
daquele universo.

O jogo tem por natureza um sistema instavel, uma vez que, a qualquer
momento, € possivel voltar a vida cotidiana e reafirmar seus direitos, seja devido a
um impacto exterior, que venha interromper o jogo, ou devido a uma quebra das
regras, ou entdo do interior, devido ao afrouxamento do espirito do jogo, a uma
desilusdo, um desencanto (HUIZINGA, 2000, p.19). A sessao de cinema acaba, o
jogo no estadio termina, a leitura do livro se conclui.

Ao final da experiéncia, ocorre o retorno ao cotidiano. Huizinga entende que a
entrega do jogador durante o jogo transforma suas caracteristicas: a consciéncia de
tratar-se "apenas" de um jogo pode passar para segundo plano. A alegria que esta
ligada ao jogo pode transformar-se ndo s6 em tensdo, mas também em
arrebatamento. A frivolidade e o éxtase sdo os dois polos que limitam o ambito do
jogo (HUIZINGA, 2000, p.18).

Sobre as regras, Caillois (1990, p.47) destaca que séo inseparaveis do jogo a
partir do momento em que ele adquire sua existéncia institucional. Dessa forma, a
premissa para se ganhar os Jogos Vorazes € que reste apenas um tributo
(competidor) ao final da disputa.

N&o é permitido levar para a arena nenhum objeto que sirva como arma.
Todos os artigos necessarios, desde suprimentos a armas, sdo colocados no ponto
de partida dos jogos. Aqui, entram as estratégias e a liberdade de cada competidor
agir como entender melhor, uma das caracteristicas do jogo. Cabe ao participante
analisar se vale a pena ir ao encontro de seus suprimentos, correndo o risco de ser
atacado logo no inicio do jogo, ou se foge para procurar um lugar seguro.

O espectador do filme se torna um participante fora do jogo, uma vez que, a
partir dos elementos da narrativa, consegue se transportar para a realidade da arena
e até assumir o papel de um dos personagens em luta com o qual mais se identifica.
Assim, ser espectador do jogo também possibilita a fuga da vida cotidiana. Alguns
elementos narrativos sdo construidos com o objetivo de potencializar a ideia de jogo
aos espectadores. Na cena em que os competidores estéo face a face aguardando o

inicio da batalha, os personagens sao demonstrados em cima de uma base,
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semelhante ao pedo, peca de escaldo mais baixo do xadrez, que representa um

soldado de infantaria, que é o primeiro a ir para guerra (figuras 13 e 14).

Nomes e movimentos das pecas de xadrez

Ol
Rei Rainha Bispo Torre Cavalo Pedo

Figura 13: Participante dos jogos representado como peca de jogo de tabuleiro (01:07:08).
Fonte: Cenas do filme Jogos Vorazes (2012). Figura 14: Pecas de xadrez. Fonte:
http://www.professoramanuka.com.br/2016/10/nomes-e-movimentos-das-pecas-de-
xadrez.html Acessado em: 12 mar. 2018

Ainda que obra de ficcdo, cuja construcdo da narrativa e das personagens
talvez ndo tenha sido fruto de uma deliberada decisdo de formata-los a partir de
conceitos da teoria dos jogos, o resultado final mostra o quanto o universo do filme
possibilita ndo s6 a identificacdo do publico com sua narrativa e personagens, mas
principalmente a sensagédo de pertencer a um mundo imaginario onde o espectador
pode sentir a tensdo dos jogos e imergir na narrativa, ainda que nao se apresente
um dos elementos mais fundamentais do conceito de jogo, a liberdade de participar

Oou nao.


http://www.professoramanuka.com.br/2016/10/nomes-e-movimentos-das-pecas-de-xadrez.html
http://www.professoramanuka.com.br/2016/10/nomes-e-movimentos-das-pecas-de-xadrez.html
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3.3 O espetaculo representado: Influéncia na representacao
de Panem

Este capitulo se volta para a teoria de Debord acerca do espetaculo. O
objetivo é entender como ele é exibido no filme Jogos Vorazes, investigando sua
influéncia sobre os reflexos sociais na representacdo de Panem. A sua teoria é
introduzida no livro A Sociedade do Espetaculo (1997) e o autor apresenta tal

sociedade como uma mera representacédo de imagens aparentemente reais.

Toda a vida das sociedades nas quais reinam as condi¢des
modernas de produgdo se anuncia como uma imensa acumulagao
de espetaculos. Tudo o que era diretamente vivido se esvai na
fumaca da representa¢dao (DEBORD, 1997, p.08).

No filme, esse conceito pode ser observado quando a Capital exibe as
imagens e as utiliza como ferramenta politica para fortalecer o espetaculo dos Jogos
e estabilizar seu poder. Na verdade, ao aplicar essas imagens por meio de
diferentes formas de exibicdo, a Capital dispersa mais as pessoas e destroi sua
unidade, para que elas ndo possam se unir para se rebelar. O espetaculo gira em
torno do evento anual dos Jogos Vorazes. O ambiente da historia € Panem, que é
mostrada como uma distopia, por causa do uso de tecnologias, que sao muito mais
desenvolvidas do que as nossas, para que as mentes das pessoas fiquem presas as
imagens produzidas por essas tecnologias.

A concepcdo acerca da sociedade do espetaculo, proposta por Debord
(1997), é a de que seria uma comunidade em que os capitalistas ou a classe

dominante governam o povo com a ajuda de imagens e visOes aparentemente reais.

O espetaculo na sociedade representa concretamente uma
fabricacdo de alienacdo. A expansao econOmica € principalmente a
expansao da produgdo industrial. O crescimento econdmico, que
cresce para si mesmo, ndo € outra coisa sendao a alienagdo que
constitui seu nucleo original (DEBORD, 1997, p.20).

Essas imagens séo producdes da midia e estdo no entretenimento e em jogos
gue atraem a atencdo das pessoas. Essa atracdo em demasia leva as pessoas a
nao verem a realidade da sociedade e o totalitarismo da Capital, que impde a
desigualdade e a hostilidade as pessoas. Na verdade, as pessoas estdo tao

entretidas por essas imagens irreais, mas aparentemente reais, que nao veem as
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injusticas praticadas pelo governo. Debord (1997, p.36) acredita que na sociedade
do espetéaculo a vida do povo é reduzida a acumulacao de espetaculos, sugerindo o
triunfo das meras representacdes ou visualizacGes sobre a vida real.

O espetaculo na verdade € a midia de massa, 0 entretenimento e 0s jogos,
que afetam o trabalho com todas as suas representagfes artificiais. As classes
dominantes usam essa estratégia para tornar as pessoas passivas. O povo esta tao
entretido no espetaculo que nédo pode se rebelar contra 0 governo, ja que ele é a
forca de visdo que ajuda a dominar a sociedade inteira e trazer alienagcéo, por meio
da desigualdade, para o povo.

A sociedade do espetaculo nas midias em geral pode influenciar a opinido
das pessoas positiva ou negativamente, passando uma mensagem implicita ou
explicita e agindo como formadora de opinido. “O espetaculo em geral como
inversdo concreta da vida € o movimento autbnomo do néo-vivo” (DEBORD, 1997
p.24). Na verdade, o espetaculo € uma forca oculta que perpassa a vida das
pessoas por meio das imagens irreais que superficialmente parecem ser reais. Aos
olhos do publico que assistem ao reality show presente na narrativa, essas imagens
ocultas parecem reais. Sdo chamadas de ocultas porque as pessoas ndo podem ver
0 que esta por trds e além das imagens. Na verdade, elas se comunicam com a
superficie do espetaculo.

Podemos refletir que as imagens s6 sdo apresentadas como uma abstracao
gue esta distante da realidade da sociedade e do mundo inteiro. O poder do
espetaculo torna as pessoas passivas porque as “imagens deslumbrantes” na
superficie sdo meras representacdes que as impedem de ver uma classe

governante.

As aparéncias ndo representam mais a realidade, mas um novo
estagio de abstracédo foi atingido, em que o ciclo inteiro de producéao,
distribuicdo e consumo é apresentado em termos de sinais abstratos,
sem relagdo com um mundo objetivo (KOSOVIC, 2011, p19)*.

O resultado do espetaculo é transformar as pessoas em consumidores passivos,

incapazes de se revoltarem e tomarem atitude contra o totalitarismo da capital.

1 "Appearances do not represent reality anymore, but a new stage of abstraction is reached
in which the whole cycle of production, distribution, and consumption is presented in terms of
abstract signs with no relation to an objective world” (tradug¢éo nossa).
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O espetaculo é o mau sonho da sociedade moderna acorrentada,
gque ao cabo ndo exprime sendo o seu desejo de dormir. O
espetaculo é o guardido deste sono (DEBORD, 1997 p.20).

Como Debord disse, o0 espetaculo induz as pessoas a terem um sono ou
sonho profundo, o que significa passividade, ja que € s6 um sonho sem qualquer
praticidade ou vitalidade, que s&o requisitos de todos para superar a crueldade da
sociedade. Por exemplo, algumas pessoas famintas séo atraidas por imagens de
alimentos destacadas em alguns jogos ou exibicOes de televisdo, e elas competem
umas contra as outras para obter esses alimentos. Elas estédo, na verdade, tentando
obter a imagem do alimento, e ndo sabem que estdo afogadas nessas imagens,
desviando sua atencao das desigualdades e injusticas impostas a elas.

Na verdade, as imagens do espetaculo imp6em a ideologia da classe
dominante ao publico, alienando o comportamento e o conceito de certo e errado
das pessoas. Dentro do reality show, elas lutam umas contra as outras para vencer.
Essa batalha nada mais é do que uma estratégia dos organizadores dos Jogos
empregada para entreter o publico que assiste, que intencionalmente transmite uma
hostilidade, levando a um sentimento de medo e precavendo uma possivel revolta.

As imagens demonstram uma enorme distincdo de classe entre a Capital e 0s
distritos. Logo no inicio do filme, é apresentado um cenario de televisdo muito bem
iluminado e produzido, enquadrando o apresentador e o produtor dos Jogos, ambos
muito bem vestidos comentando que os Jogos Vorazes ndo Sao apenas um
sacrificio, mas sim um momento de unido. Um corte seco nos leva até Panem,
representada em tom cinza e de baixa saturacdo, mostrando Katniss confortando
sua irma Primrose Everdeen pela possibilidade de ela ser escolhida para participar
dos Jogos (figura 15). Pelo desespero de Primrose e o contraste de cores em
comparacao com as cenas anteriores, a narrativa comeca sugerir ao espectador que
h&a uma diferenca social entre a Capital e os distritos e que a populacdo tem medo
de ser escolhida para participar dos Jogos, que ndo enxerga o sacrificio da maneira

positiva que o produtor quer vender ao publico.
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Figura 15: Contraste de imagem entre a representacdo da capital e a populacéo do distrito
doze. Fonte: Cenas do filme Jogos Vorazes (2012 Blu-Ray).

Para minimizar a insatisfacdo do povo, ele atrai a atencao para as imagens de
riqueza transmitidas no reality show. As vitimas desse jogo sdo as pessoas pobres
dos doze distritos e até mesmo as criancas estdo submetidas a participarem da
violéncia dos Jogos.

Os Jogos Vorazes retinem os jovens dos doze distritos para participar, mas a
regra desses Jogos inclui a tatica da separacdo e da matanca para ganhar o prémio.
Essa estratégia dos Jogos traz hostilidade e guerra aos distritos, mas os distritos
ignoram o fato de que é o desejo da Capital prender as pessoas nas imagens para o0
préprio bem dela.

Logo no inicio, ha uma cena em que a Capital convoca toda a populacéo a ir
até uma praca publica, onde seria realizado o “Dia da Colheita” mostrando ao
espectador uma populacdo andando devagar e com expressoes faciais de tristeza.
Através da maneira organizada com que todos caminham na mesma direcdo e
obedecem a ordem, mesmo com expressao de insatisfacdo, a narrativa reforca a
ideia de que a Capital possui o poder de controld-los. Logo apds todos se
organizarem, é veiculado um video para a populacdo de Panem. Ele tem como
objetivo apresentar os Jogos Vorazes para 0 povo e tentar vender sua ideia de
maneira positiva através de cenas que demonstram felicidade e honra combinados
em um discurso imponente e otimista, mostrando belas cenas de um homem se
erguendo com o sol brilhando ao fundo, num discurso que valoriza a imagem da

Capital e reforca seu poder perante o sacrificio que os jovens deverdo fazer por ela.
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Figura 16: Populagéo assistindo ao filme de apresentagéo dos Jogos Vorazes (00:12:51).
Fonte: Cena do filme Jogos Vorazes (2012 Blu-Ray).

Através dos artificios imagéticos que a narrativa demonstra ao espectador,
podemos refletir que o discurso apresentado no video, citando palavras de honra e
orgulho, ndo passa de uma estratégia do governo ao tentar persuadir 0 povo
utilizando do poder do meio em que veicula a comunicac¢do. Seu discurso diz que 0
sacrificio seria feito por uma causa nobre, com o objetivo de celebrar a paz. Com a
presenca de soldados e pela imagem de poder que a Capital transmite, todos séo
obrigados a aceitar.

Sobre o conceito de induastria cultural, Adorno (2002) defende que o
imaginario das classes sociais tende a se unificar mediante o modelo de cotidiano
anico que sera oferecido pela industria. Ou seja, a populacdo deve aceitar estes
moldes sociais que 0 governo emprega sobre ela e através das cenas do filme é
possivel observar a maneira em que os cidaddos de Panem obedecem as normas
impostas pela Capital. De acordo com a figura 17 que ilustra cenas iniciais, é
possivel observar um sinal de saudacdo da populacdo em apoio ao discurso da
Capital, o que demonstra sua obediéncia. Este sinal pode ser comparado com a
Alemanha Nazista, em que o povo utilizava para demonstrar apoio ao lider Adolf
Hitler.
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Figura 17: Sinal de 3 dedos: Saudacédo de apoio ao discurso dos distritos a Capital em
comparacado com o sinal utilizado na Alemanha Nazista. (Jogos de Berlim de 1936). Fonte:
Cenas do filme Jogos Vorazes (2012 Blu-Ray) e Diariouno.ar.

As imagens dos jogos, incluindo as de comida e riqueza, sao tao convidativas
para as pessoas dos distritos que elas se dispdem até a matar umas as outras para
ganhar essa riqueza, portanto a Capital consegue manipular as mentes das pessoas
ao impor suas regras, demandas e ideologias por meio de tecnologias modernas,
tais como o espetaculo televisionado, sem promover guerra fisica. Na verdade, o
espetaculo é um jogo que engana a mente das pessoas pobres que sédo iludidas
pelas imagens falsas. Consequentemente, as pessoas dos distritos ndo se rebelardo
contra o poder da Capital. Elas ndo podem nem falar sobre essa injustica, como é
explicado por Katniss em conversa com Gale nas cenas iniciais do filme. Eles
discutem que ndo ha um planejamento de vida futuro e tentar fugir dali ndo é
possivel, pois a Capital os encontraria. Conforme as cenas representadas pela figura
18, é demonstrado os personagens fogem com expressdo de medo da nave do
governo que sobrevoa a regido. Isso demonstra que o poder vem de cima e

representa a fragilidade que a populacdo possui em relacdo a autoridade do

governo.

Figura 18: Katniss e Gale conversando na floresta (00:05:55).
Fonte: Cenas do filme Jogos Vorazes (2012 Blu-Ray)
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De acordo com Arendt (1989) o governo totalitario cria uma barreira que
suprime a capacidade de sentir, pensar e agir, rompendo a esséncia da vida privada.

Toda esfera da vida privada, juntamente com a capacidade de sentir,
de inventar e de pensar, permanece intacta. Sabemos que o cinturao
de ferro do terror total elimina o espago para essa vida privada, e que
a autocoercao da ldgica totalitaria destréi a capacidade humana de
sentir e pensar tdo seguramente como destroi a capacidade de agir
(ARENDT, 1989, p.527).

O sistema politico ilustrado no filme fica evidenciado logo nas primeiras
cenas. Katniss comenta com Gale o fato de eles ndo terem para onde fugir e se
esconder da Capital, pois estdo sendo observados a todo momento. Enquanto
conversam, um corte seco ilustra os personagens olhando aeronaves passando no
céu, o que pode representar a fragilidade de ambos e dizer que o poder vem de
cima. JA que o governo pretende controlar as ac6es dos personagens e reprimir a
liberdade de ambos, podemos considerar, através da definicdo de Arendt (1989,
p.527), de que se trata de um governo totalitério.

Katniss e Peeta quebram uma regra do jogo ao se apresentarem como
amantes desafortunados, por sugestdo de seu mentor, Haymitch, que os guia até a
vitéria. Com essa exibicdo, eles ganham favores dos patrocinadores, que sdo de
grande ajuda, ja que os favores vém na forma de comida e remédios que fornecem
grande apoio durante os Jogos Vorazes. Isso aumenta suas chances de sobreviver.
Outro exemplo € a amizade entre Katniss e Rue (um dos tributos do Distrito Onze)
nos Jogos Vorazes, o0 que contradiz as expectativas do publico e dos organizadores
dos jogos, pois assim elas ndo se matam. Elas tém um senso de confianca e uniao;
€ por isso que, em vez de se matarem, elas se ajudam. Mas outros participantes
seguem a regra de matanca da Capital e se comportam com brutalidade. Eles estdo
tdo fascinados pelas imagens e pelo desejo do prémio que ndo veem a injustica
feita contra eles préprios; a injustica de se matarem, a injustica de matar um
humano. Portanto, o resultado € a morte inevitavel deles e a deterioracdo de seus
distritos, que perdem outro garoto e outra garota. Consequentemente, quanto mais
fracos ficam os distritos, mais poderosa fica a Capital.

E necessaria a conscientizacdo das pessoas quanto a irrealidade do
espetaculo, incluindo os Jogos Vorazes, a cacada empolgante e as mortes. O

objetivo do programa de TV € simular uma situacdo de sobrevivéncia real, porém ha
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todo um aparato por tras que descaracteriza esta veracidade e demonstra que toda
sua estrutura é um simulacro que apenas tenta fingir uma realidade.

A Capital possui o poder de controlar as acbes dos personagens dentro dos
Jogos através de uma central de controle, podendo alterar o ambiente em que o0s
participantes estdo inseridos e forca-los a executar agcbes sem que 0S Mesmos
percebam o que estdo fazendo. Em uma cena, a Capital envia um comando da
central de controle que faz incendiar uma floresta préoxima a Katniss, com o objetivo
de fazer com que ela andasse na direcdo contraria e se deparasse com um inimigo
Esta manipulacdo ndo é visivel pelos participantes e eles ndo sabem que estédo
sendo controlados (figura 19). O publico de massa acredita que o que estad sendo
transmitido é uma situacdo real, porém todo espetaculo se trata de uma hiper-
realidade, ou um simulacro gerado através da construcao artificial a qual apenas o

espectador do filme tem acesso.

controle (01:17:30). Fonte: Cenas do filme Jogos Vorazes (2012 Blu-Ray).

Em Panem, a Capital utiliza da tecnologia para enganar as pessoas,
realizando manobras com suas necessidades e exigéncias. Pode-se observar que a
Capital usa varias tecnologias e inova¢cfes. Um exemplo que se pode observar nas
cenas televisivas representadas é a utilizacdo de efeitos visuais (VFX) que sao
inseridos na transmissdo do reality show para dar suporte visual e prender mais
ainda a atencao do publico (figura20). Tal tecnologia acaba evidenciando ainda mais
o distanciamento econdmico entre a Capital e os demais distritos. A populacédo fica
tdo submersa no prazer de assistir ao conteudo que nao se rebela contra o modelo

de governo cruel que é estabelecido sobre eles.
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Figura 20: Cena televisiva que os apresentadores interagem com 0s efeitos visuais
gue dao suporte ao entretenimento (01:25:18). Fonte: Cena do filme Jogos Vorazes
(2012 Blu-Ray).

Os meios para saciar a fome da populacdo sao uma ferramenta para a Capital
atingir seus objetivos brutais. As pessoas estdo submersas no entretenimento e no
prémio final dos jogos, que é a comida. Estes sdo um dos dispositivos nas maos da
Capital para promover a distincdo de classe em Panem. Ha fome extrema nos doze
distritos, enquanto os habitantes da Capital tém abundancia de comida. Nos
distritos, as pessoas como Katniss e Gale cacam para obter sustento para suas
familias, enquanto que na Capital as pessoas desperdicam o alimento. Na verdade,
fornecer comida ao vencedor dos Jogos Vorazes € uma ilusdo enganosa e
deslumbrante para as pessoas dos distritos; isso s60 aumenta a hostilidade e as

injusti¢cas entre eles.

Toda a vida das sociedades nas quais reinam as condi¢cdes
modernas de produgcdo se anuncia como uma imensa acumulacéo
de espetaculos. Tudo o que era diretamente vivido se esvai na
fumaca da representacdo (DEBORD,1997, p.13).

Por meio dessa definicdo, podemos refletir que essa representacdo de
rigueza e abundancia de recursos da Capital, podem ndo ser condizentes com a
realidade da populacdo, mesmo que pareca real a primeira vista.

O dultimo elemento que pode ser chamado de imagem irreal nos Jogos
Vorazes é o figurino. “As roupas, como artefatos, criam comportamentos por sua

capacidade de impor identidades sociais e permitir que as pessoas afirmem
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identidades sociais latentes” (CRANE, 2006,p.22). Katniss € intencionalmente
vestida para atrair patrocinadores e pessoas que assistem as exibicdes de televisao,
e as roupas brilhantes podem ser uma forma de desviar a atencdo das pessoas das
crueldades feitas pela Capital (figura2l). A populacédo que assiste pela televisdo ao
deslumbre de Katniss forma uma imagem diferente do espectador cinematografico,
pois os elementos da trama deixam evidente a tela cinematografica que todo show

nao se passa de uma construcéo de imagem.

Figura 21: Zoom out na imagem televisiva dando evidéncia a Katniss (00:33:00).
Fonte: Cena do filme Jogos Vorazes (2012 Blu-Ray).

Aos olhos de Cinna, o estilista de Katniss e Peeta, roupas coloridas sdo um
poder nas maos da Capital, poder que deveria estar nas maos das pessoas do
Distrito Doze. Para a cerimOnia de abertura, ele decide fazer roupas que mostrem a
identidade distinta de Katniss. Ele diz a Katniss: “Para a cerimbnia de abertura vocé
deve vestir algo que sugira a principal atividade de seu distrito”. E por isso que ele
desenha as roupas dos dois participantes (Katniss e Peeta) com chamas, forma final
do carvao, elemento que representa a atividade econdémica exercida pelo Distrito

Doze (mineragdo). Assim, Cinna quer transformar roupas e aparéncias em
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elementos de revolugdo para os distritos, como um lembrete da identidade dos
distritos.

Esse ato rebelde de Cinna faz com que eles ndo vistam uma simples roupa, e
sim fogo ardente. Ele diz a Katniss e Peeta que figuem de maos dadas perante a
plateia. Com isso, eles mostram sua unido, contrariando a regra dos Jogos Vorazes
e as regras da Capital.

Aléem de Cinna, Katniss e Peeta também se conscientizam sobre o
totalitarismo da Capital e dos jogos enganosos que sdo os Jogos Vorazes anuais.
Katniss confessa antes de participar dos Jogos saber das regras injustas. Portanto,
0s jogos sdo a melhor valvula de escape para que eles expressem seus sentimentos
de repulsa pela Capital. Ao vencerem como amantes, eles enganam a Capital e
guebram a regra dos Jogos Vorazes. Snow e Crane, organizadores dos jogos,
acreditam que a vitoria deles possa abrir 0 caminho para que as pessoas dos
distritos iniciem uma revolugéo.

Os atos rebeldes de Katniss e Peeta na arena sdo o fato que inicia uma
rebelido. Ambos resistem a serem pedes nos Jogos Vorazes e, ao fazerem isso,
iniciam uma cadeia de eventos que, quando iniciada, é quase impossivel de ser
impedida, especialmente quando se trata de como o0s participantes e 0s
espectadores sao afetados.

As imagens de comida e roupas também reforcam o impacto sobre as
pessoas. Entre todos esses personagens, Katniss, Peeta, Cinna e 0 espectador
cinematografico estdo cientes dessas estratégias deslumbrantes e enganosas. Em
outras palavras, Katniss e Peeta, ao se rebelarem ganham os Jogos como time e
quebram a regra da Capital. E por isso que o Presidente Snow fica enraivecido.
Katniss € muito persistente ao se aproximar da chance de ganhar. O fogo da roupa
de Katniss também € um lembrete de rebelido. Na diegese, poucas pessoas
conseguem perceber a manipulacdo dos Jogos e, como mostra o diretor do filme,
ndo € impossivel sair da alienagdo dos jogos enganosos fornecidos a multidao pela
sociedade do espetaculo.

O filme aparenta realizar uma critica de terror debordiano a sociedade do
espetaculo, mostrando uma opresséo por meio da diversdo, entretanto essa nao € a
Gnica visdo que se pode ter no mundo em que vivemos. O entretenimento esta
presente em muitas situagbes da nossa vida e pode ser possivel enxergar o

espetaculo por uma visdo diferente de Debord. Segundo Morin (1997), as inovacdes
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tecnologicas aliadas com o capitalismo permitiram o crescimento da sociedade, seja
na medicina, ciéncia, cultura e demais areas que contribuem com o desenvolvimento

do ser humano.

Nao ha duavida de que, sem o impulso prodigioso do espirito
capitalista, essas invencbes n&o teriam conhecido um
desenvolvimento tdo radical e macicamente orientado (MORIN,
1997, p. 22).

Portanto, podemos refletir que o entretenimento que se passa fora da ficcao,
ou seja, na vida real, também possui seu lado positivo e cabe ao individuo absorver
e assimilar a informacédo recebida para agir de acordo com seu senso critico
individual.

Em uma noticia divulgada pelo portal G112, o simbolo de esperanca originado
na narrativa do filme foi reproduzido na Tailandia em um manifesto ao golpe militar
ocorrido em maio de 2014. Segundo a noticia, estudantes foram presos por terem
reproduzido o sinal de 3 dedos em meio a um pronunciamento, e a transmisséao do
filme Jogos Vorazes: A esperanca - Parte 1 (2014), dirigido por Francis Lawrence, foi
proibida em algumas salas de cinema do pais. Este acontecimento faz pensar em
como a simbologia do filme foi capaz de influenciar seus espectadores e moldar o

comportamento de uma sociedade através da propagacéo de uma ideia.

12 G1. Manifestantes imitam gestos de “Jogos Vorazes” e sdo detidos na Tailandia. 20 nov. 2014.
<http://gl.globo.com/mundo/noticia/2014/11/manifestantes-imitam-gesto-de-jogos-vorazes-e-sao-
detidos-na-tailandia.html>. Acesso em: 18 dez. 2017



http://g1.globo.com/mundo/noticia/2014/11/manifestantes-imitam-gesto-de-jogos-vorazes-e-sao-detidos-na-tailandia.html
http://g1.globo.com/mundo/noticia/2014/11/manifestantes-imitam-gesto-de-jogos-vorazes-e-sao-detidos-na-tailandia.html
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4. UM OLHAR CRITICO POR MEIO DO ESPETACULO

4.1 Critica politica: As influéncias do entretenimento na
sociedade atual

Algumas razbes levaram o filme Jogos Vorazes a obter grande sucesso entre
0 publico. Uma delas € o fato da protagonista ser uma garota forte e independente, e
outra € o fato do espectador ser capaz de se identificar com esse mundo, pois sua
narrativa demonstra elementos atuais e compativeis com a sociedade
contemporanea.

A literatura tem sido usada como um meio para a critica social durante a
maior parte da histéria, por meio de géneros como o romance. Contudo, muitas
criticas tém sido feitas ao romance distopico.

A distopia é caracterizada por uma narrativa que fantasia uma realidade
futuristica a partir de criticas a prépria realidade social e, segundo Cordeiro, Goes e

Nogueira (2016, p. 261), esse género nasceu

[...] causado pelo desenvolvimento da energia nuclear que aumentou
exponencialmente o quadro de destruicdo no pds-guerra, na politica
(com suas ideologias totalitaristas) e na religido, que pouco fazia
para evitar tais lutas armadas entre paises — abriu-se espaco para
um conjunto de novas ideias denominadas entdo como distopia [...].
As distopias caracterizavam-se pelas narrativas ficcionais nas quais
os individuos eram despidos de sua liberdade em uma sociedade
repressora e vigilante, espelhada na realidade de contradicBes pelas
guais 0 mundo passava apés as grandes guerras mundiais.

Sao essas caracteristicas que déo vida ao cenario e a trama desenvolvida em
Jogos Vorazes, principalmente ao mostrar uma sociedade denominada Panem, que
se constitui em um futuro pos-guerra de total destruicdo e repressdo onde impera o
medo acima de tudo. Um dos livros que abordam um mundo distépico para realizar
uma critica social é 1984, de George Orwell. O autor, por meio da narrativa, alerta o
publico sobre um futuro distopico, que funcionaria como um aviso de que, se a
sociedade de hoje ndo mudar, o futuro sera um lugar horrivel em que se viver.

Assim como Jogos Vorazes, o filme 1984 (1984) também constitui uma
adaptacao de obra literaria, e chegou aos cinemas pela direcdo de Michael Radford.

No universo criado para o longa 1984 é possivel enxergar uma grande semelhanca
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com Jogos Vorazes, pois ambos se passam em um mundo sem liberdade e
completamente vigiado, ou seja, numa sociedade totalitaria. O partido controla todas
as informacfes e possui poder sobre todos os cidaddos que ali convivem e sao
obrigados a obedecer todas as ordens. O termo “Big Brother is watching you”, que
aparece em seu enredo, simboliza a opressédo da liberdade e representa a figura
principal do governo através de cartazes e pOsteres que fazem a propaganda do
governo. Essa figura de lideranca se assemelha com o que aparece em Jogos
Vorazes através da imagem apresentada pelo presidente Snow. O termo ainda pode
ser assimilado com a frase “The world will be watching” presente cartazes de
divulgacdo de Jogos Vorazes (conforme figuras 04 e 05), que representa a falta de
privacidade em ambos 0s universos.

Em 1984 o governo possui controle total da populacéo através das tele-telas,
cameras instaladas por toda a parte, que monitoram cada passo dos cidadaos e
permitem as autoridades penalizar os que descumprem as regras impostas pelo Big
Brother. Ele mantém as pessoas na pobreza, pois, além de possuir o controle do
comportamento, monopoliza itens basicos de sobrevivéncia como comida e abrigo,
assim como em Jogos Vorazes.

A historia é narrada sob a 6tica do personagem Winston Smith, que trabalha
no proprio partido e acaba se rebelando contra ele. Sua narrativa € conduzida por
um romance ilegal entre ele e Julia, e o governo tenta controlar quaisquer
relacionamentos amorosos para impedir a liberdade do povo. Em Jogos Vorazes, 0
presidente Snow também tenta controlar o romance de Katniss e Peeta, pois fica
evidente que o amor pode ser uma saida para lutar a favor da liberdade.

1984 traz uma ideia de alerta em relagdo aos perigos que um governo
totalitario pode trazer. A grande diferenca entre essa obra e Jogos Vorazes € que
seu final é tragico. Pela repressado do governo, Winston se separa de seu grande
amor, Julia, e ambos seguem sem se ver o resto da vida, devido a tortura, lavagem
cerebral e medo das consequéncias estabelecidas pelo sistema. Sendo assim, 1984
demonstra da maneira mais ardua as consequéncias negativas desse tipo de
governo, enquanto que em Jogos Vorazes, apesar de também haver uma critica
semelhante, ela pode ser considerada bem mais amena pois o filme entrega ao
espectador um final mais otimista. Com a unido e a vitéria de Katniss e Peeta, o

amor representado pelo casal mostra um sinal de esperanca que nao aparece em
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1984. O cinema entrega o final que o espectador espera, realizando sua critica
social mas sem desagradar seus espectadores.

Percebe-se que nos elementos do romance distopico ha uma critica voltada a
sociedade e a tentativa de expressar uma ideia ao seu publico, especialmente
aqueles que estdao em condi¢cdes de promover mudancas sociais. A ficcdo pode ser
capaz de fazer perguntas relacionadas ao futuro que estd sendo discutido na
sociedade em que é escrita.

Jogos Vorazes ainda apresenta muitas semelhancas com o filme japonés
Battle Royale (2000). O livro, escrito por Kaushun Takami em 1997, teve a versao
cinematografica lancada no ano 2000 pela direcdo de Kinji Fukasaku. As histérias
sdo muito semelhantes, porém o longa japonés ndo obteve 0 mesmo sucesso de
bilhereria que Jogos Vorazes (2012). O filme se passa em um Japdo totalitario onde
impera a violéncia e a delinquéncia juvenil. Sem que se explique os motivos, 0
governo institui um programa em que uma turma de jovens € enviada a uma ilha
deserta para lutar até a morte, devendo restar apenas um sobrevivente. O filme
japonés parece ter influenciado a autora de Jogos Vorazes (2012), tamanha a
semelhanca entre os roteiros. O filme japonés foi marcado pelo excesso de violéncia
explicita, diferente de Jogos Vorazes, que mostra as batalhas de uma maneira mais
suavizada.

O futuro distépico mostrado em Jogos Vorazes e seu enredo com lutas,
provacfes e uma heroina vencedora diante do sistema totalitario, sugere uma critica
a nossa sociedade atual, particularmente a midia e ao entretenimento. A propria
autora indicou em entrevistas que seus livros sdo de fato uma critica da sociedade
nos EUA. Hudson (2010).

O objetivo deste capitulo é verificar como o filme pode ser visto como uma
critica da sociedade atual, em especial a sua necessidade de entretenimento.
Caracteristicas dos romances distopicos serdo discutidas para destacar aspectos da
critica social.

Katniss € usada como pedo nos jogos da Capital para induzir medo nas
pessoas que vivem nos distritos e, comparada com o protagonista Winston, de 1984,
sua motivacdo em vencer os Jogos tem algo em comum com ele: a liberdade. Ela
esta lutando por sua vida, mas ao longo do filme descobre que esta lutando por algo

ainda mais importante: sua liberdade e a das pessoas como ela que vivem nos
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outros distritos. A luz que é mantida acesa para a populagdo € a sua luta por
liberdade.

Lauren L. Reber explica como um autor de literatura para jovens adultos
dialoga com seus leitores e, por meio de seus romances, transmite uma ideia ao
leitor. Ela argumenta que o leitor e o protagonista se mesclam através da

identificacdo, de forma que o leitor acredita que o heroi € capaz de mudar o mundo.

A mensagem de um texto distopico adulto jovem centra-se nha
esperanca ao oferecer poder ao protagonista. Através da
identificacao, isso também sugere que o jovem leitor adulto tenha o
mesmo poder que o protagonista. A esperanga € encontrada no
jovem adulto - dentro e fora do texto (REBER, 2005, p.8).:

Ja que os jovens adultos podem fazer algum tipo de mudanca, eles precisam
de todo o incentivo possivel, e ao seguir Katniss em sua trajetoria o leitor/espectador
aprende que tipos de decisbes deve tomar. A diferengca entre o leitor e o
personagem € que o leitor pode interagir com o mundo real para corrigir seus males.

N&o é sb Katniss que é feita de exemplo ou usada como pedo. Os jovens que
perderam suas vidas nos Jogos sdo usados pela Capital para colocar medo nos
distritos e intimidar possiveis rebeldes. Esse € um uso extremo de jovens na
sociedade. H4, no entanto, um conhecimento comum de que, quando algo da errado
em nossa sociedade, as criancas sao as mais prejudicadas. E quando uma decisao
€ tomada, em que as criancas nao tém voz, elas sao as que terdo que lidar com as
consequéncias mais cedo ou mais tarde. Usar criangas e jovens como exemplo na
sociedade se relaciona com o fato de como as criangcas sédo representadas na
distopia, em que o leitor segue um adolescente em uma jornada de provacdes que
testardo as habilidades, o conhecimento e a destreza dele ou dela, e por meio disso
aprende coisas vitais que o0 ajudardo mais adiante na vida. Tudo isso pbde ser
adaptado ao filme, em que o leitor segue a jovem Katniss, que foi forcada a crescer
cedo demais e assumir a responsabilidade de sua familia. Mas, por meio disso, ela
aprendeu coisas vitais que acabam salvando sua vida.

Katniss passa por uma seérie de provacbes que a transformam em heroina.

Enfrentando os horrores dos Jogos, ela foi se fortalecendo e obtendo a experiéncia

13 “The message of a young adult dystopian text centers on hope by offering power to the protagonist.
Through identification, this also suggests that the young adult reader has the same power as the
protagonist. Hope is figured in the young adult—inside and outside the text” (traducdo nossa).
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necesséaria para sobreviver. A vivéncia de Katniss representa a perseveranca e a
esperanca de que todos podem vencer a opressao de um sistema.

O uso de propaganda que o filme apresenta através da televisdo € outro fator
importante. Ela é usada pelo presidente Snow para fazer o maior numero possivel
de pessoas se unirem a sua causa. Enquanto a Capital chama isso de
entretenimento, fica evidente para os espectadores do filme que a populagédo da
diegese esta sendo obrigada a consumir seu conteludo, que nunca reflete a
realidade, fazendo refletir se essa forma de propaganda poderia existir na sociedade
de hoje. No filme, é possivel observar a propaganda como ferramenta de manobra
de massa. Segundo Arendt, quando o totalitarismo detém o controle absoluto,
substitui a propaganda pela doutrinacdo e emprega a violéncia ndo mais para
assustar o povo, mas para dar realidade as suas doutrinas ideologicas e as suas
mentiras utilitarias (ARENDT, 1989, p.390).

A proposta do filme é, por meio da representacdo de um regime totalitério,
fazer o seu publico refletir sobre até que ponto somos influenciados pela midia
televisiva e que podemos ser doutrinados sem que percebamos, independente do
regime politico em que vivemos, seja ele uma democracia ou nao.

Toda midia gira em torno da audiéncia. Os editores e produtores tém o poder
sobre a forma de entregar uma ideia, e essa escolha sobre o que serd mostrado ao
publico € o que decide o que o ele vera. Em Jogos Vorazes, podemos observar que
a televisdo como midia carrega o espetaculo a populacéo e é a arma mais poderosa
dessa sociedade, pois € capaz de alienar seu povo e transmitir a mensagem que for
mais conveniente em cada situacdo para controlar a populacao.

O objetivo do programa de TV é simular uma situacédo de sobrevivéncia real,
porém ha todo um aparato por trds que descaracteriza esta veracidade e revela aos
espectadores de Jogos Vorazes que toda sua estrutura € um simulacro que apenas
tenta fingir uma realidade.

Tudo isso é recriado como objetivo de espetacularizar o programa, mas acaba
afastando o universo recriado da realidade. Quando os personagens estao inseridos
nos Jogos, pode-se observar uma narrativa dividida em dois eixos. Em varios
trechos temos cenas do ponto de vista de Katniss e Peeta na arena de batalha, e em
outros momentos um ponto de vista exterior ao da arena. Através de cortes secos, 0
flme nos leva a cenas dos apresentadores do reality show narrando os

acontecimentos e os atos de manipulacdo da Capital que tentam moldar os fatos
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para dificultar ou ajudar os tributos conforme a audiéncia. S&o mostradas as
dificuldades que a personagem principal passa para sobreviver e o lado politico da
capital, que toma decisfes que impactam diretamente no desenrolar da trama, e no
desempenho de Katniss nos Jogos. As cenas a que populacdo representada no
filme tem acesso sdo apenas as transmissdes dentro da arena de batalha, o que cria
uma outra imagem da protagonista aos olhos do espectador. Podemos dizer que
essa diferenca de imagem se trata de uma hiper-realidade, que pode ser entendida
como a geracdo de modelos de um real sem origem nem realidade: hiper-real.
(BAUDRILLARD, 1991,p.8)

Trata-se sempre de provar o real pelo imaginério, provar a verdade
pelo escéandalo, provar a lei pela transgresséo, provar o trabalho pela
greve, provar o sistema pela crise e o capital pela revolugdo, como
noutros lugares [...], provar a etnologia pela despossessao do seu
objeto (BAUDRILLARD, 1981, p. 28-29).

Ou seja, segundo o autor, podemos refletir que a producéo de signos pode ter
mais valor que a proépria realidade devido a criacdo de uma ilusdo e a representacao
exagerada da realidade, onde as imagens fascinam mais que o real.

O povo na diegese acredita nas imagens que esta vendo, enquanto que o
espectador cinematografico tem acesso a informacdes que deixam claro o poder da
edicdo e da constru¢cdo do show por tras dos Jogos. Na figura a direita pode-se
observar o produtor dos Jogos com os bracos em cima da mesa, em uma altura
superior a dos demais personagens da cena, 0 que pode sugerir superioridade. Seu
figurino vermelho também se sobressai e pode sugerir sua autoridade e poder sobre
os Jogos (figura 22).

Figura 22: Eixo narrativo 1 Cena televisiva e a visdo do publico. Eixo narrativo 2 Cena
filmica que somente o espectador final tem acesso. Fonte: Cenas do filme Jogos Vorazes
(2012 Blu-Ray)
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Edicdo continuada, cenografia e iluminag&o que foram desenvolvidas
durante esta época foram concebidas ndo somente para fornecer
imagens atrativas, mas também para orientar a atencéo da audiéncia
para eventos narrativos salientes de momento a momento
(THOMPSON, 2001, p.01)*.

Através dessa citacdo, podemos relacionar com as cenas representadas
acima pois, segundo a autora, o contetdo audiovisual é produzido em detalhes com
0 objetivo de a atrair a atencéo total do espectador e direcionar seu olhar para uma
ideia. O entendimento do espectador depende dos recursos audiovisuais e
narrativos presentes no filme, como por exemplo: a maneira como o filme é
montado, sua producao cenogréafica e iluminagcdo. Segundo a autora, essas técnicas
séo utilizadas desde 1910, periodo denominado de “antiga Hollywood”. Talvez seja
essa uma das maneiras que o filme tenta criticar a televisao.

A frase “O Grande Irmao esta te observando” é usada em 1984, de George
Orwell, e significa que 0s personagens no romance nunca estao realmente sozinhos.
Eles estdo sempre sendo observados pelo Estado e seu lider, nesse caso conhecido
como Grande Irm&o. O mesmo pode ser dito do filme Jogos Vorazes, em que
cameras televisivas acompanham cada movimento de Katniss, contudo, ndo € s6 o
Grande Irmao que esta observando, mas também todos os participantes dos Jogos
Vorazes.

Andando por uma cidade grande hoje pode-se encontrar um grande namero
de cameras de vigilancia que observam as pessoas em siléncio. Mas quantas mais
existem que nés ndo vemos? Essa nocdo de ser sempre observado por alguém,
especialmente pelo Estado que tem poder sobre vocé, evoca o questionamento de
quanta liberdade realmente se tem. Logo no inicio, Katniss percebe que ela é
apenas um pedo nos Jogos, e tenta quebrar as regras do jogo para usar iSSo como
vantagem, transformar sua imagem e ganhar sua liberdade no final. Collins afirma,
em uma entrevista no website Scholastic, que deseja que 0s romances evoquem
guestionamentos que os leitores achem relevantes para suas proprias vidas, e entao

sejam incentivados a fazer mais perguntas. Se eles descobrirem que partes

14 “The techniques of continuity editing, set design, and lighting that were developed during
this era were designed not only to provide attractive images but also to guide audience
attention to salient narrative events from moment to moment” (traducéo nossa).



57

perturbadoras da “trilogia” s&o relevantes para suas vidas, eles saberédo o que fazer
a respeito delas (COLLINS, [20137], p.3).

E possivel observar que os organizadores dos Jogos detém o poder e como
exercem a influéncia sobre as pessoas através do entretenimento utilizando a
televisdo como meio de comunicagdo de massa. O titulo da trilogia por si s6 pode ter
mais significado do que € dado no romance. No livro, Katniss menciona durante seu
tempo nos Jogos que a razao para esse nome é que o0s participantes dos Jogos
geralmente ficam famintos durante seu tempo na arena. Contudo, de uma
perspectiva externa, € possivel interpretar o nome Jogos Vorazes nao s6 como fome
por comida, mas também a fome do espectador por entretenimento. A prépria
Collins afirmou que sua inspiracdo para a trilogia ocorreu quando ela estava
passando pelos canais de TV e notou a justaposi¢do entre a cobertura da guerra e
os reality shows (COLLINS, [20137], p.2).

O filme faz refletir por que reality shows seriam importantes para o
funcionamento da sociedade e como o0 entretenimento representado pode se
relacionar com o entretenimento que consumimos hoje. Evidentemente os Jogos no
filme sdo muito similares a alguns de nossos reality shows na TV.

Os Jogos afetam as pessoas que estdo assistindo, especialmente as que
vivem na Capital. Eles sdo representativos de como as pessoas que vivem na
sociedade de hoje respondem ao que € exibido na televisdo. Enquanto as pessoas
gue vivem nos distritos sdo forcadas a assistir aos Jogos, as da Capital o fazem por
diversdo. Na Capital ndo acham que tém responsabilidade pelo que esta
acontecendo, porque a necessidade de entretenimento se tornou tdo grande que ja
ndo importa mais em que forma o entretenimento vem, ou a que custo.

Nos dias de hoje, pode-se observar que programas de entretenimento
ocupam mais e mais espaco na televisdo que os noticiarios e documentérios. Ainda
gue a maioria dos programas na TV hoje seja de comédia ou reality shows, as
pessoas assistindo ainda tém a escolha de mudar de canal ou desligar a TV, uma
escolha que as pessoas em Panem nao tém.

O filme pode nos fazer refletir o quanto somos induzidos a aderir as grandes
campanhas idealizadas pela midia, apesar de vivermos em um sistema democratico.

A narrativa apresenta o ponto de vista de Katniss; uma escolha que faz com
gue o espectador possa se identificar mais facilmente com os pensamentos da

personagem pelo fato dela estar sempre em foco. O espectador deve confiar no que
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Katniss vé e acredita e, quando ela duvida de algo, o espectador duvida também.
Embora Katniss esteja vivendo em um mundo bem diferente do nosso e passe por
coisas extremas, o0 espectador pode seguir seu processo de pensamento e assim
entender por que as coisas sdo do jeito que sdo e por que ela toma certas decisdes.

O uso da televisdo na sociedade hoje tem sido discutido positiva e
negativamente, e € muitas vezes representado da mesma forma que no filme. Ela
pode gerar uma ma influéncia nas pessoas, enquanto que também pode propagar o
conhecimento e ampliar as visdes do mundo das pessoas, pois segundo Hoineff
(1991, p.21-22) “a televisdo determina os valores e influéncia de praticamente todas
as atividades do homem”. Isso pode ser verdade no mundo de hoje, mas com
certeza ndo é em Jogos Vorazes. A cobertura da televisdo e da midia € o principal
motivo da indiferenca das pessoas da Capital em relacdo aos Jogos. Vivendo na
Capital, elas tém tudo de que precisam ao seu alcance. A Unica maneira pela qual
encontram horrores é vendo televisdo. Portanto, para seus moradores, nada parece
real, afinal é tudo um programa de televisdo. Nos distritos, por outro lado, a televisédo
se revela como o0 meio negativo e simbolo de morte, pois além de viverem na
pobreza, eles ainda sdo obrigados a assistir seus colegas e parentes a lutarem por
sobrevivéncia.

Quando Collins foi questionada a respeito do papel que os reality shows tém
na sociedade, ela disse que ha uma empolgacdo em assistir as pessoas serem
humilhadas ou levadas as lagrimas, ou sofrendo fisicamente, o que ela considera
muito perturbador. Ha também o potencial para dessensibilizar o publico, para que
ao ver uma verdadeira tragédia acontecendo, digamos, as noticias, isso ndo tenha o
impacto que deveria (COLLINS, 2013, p.1).

Parece seguro afirmar que Collins obteve inspiracdo para a trilogia na
sociedade que viu ao seu redor e em outras obras da literatura, como 1984 e Battle
Royale. A midia, especialmente a televisédo, esta evoluindo rapidamente. As telas de
televisdo ndo sdo mais restritas aos lares das pessoas, mas podem ser encontradas
em trens, em restaurantes e até mesmo em carros e nas mao das pessoas. Tudo o
que é gravado pode ser instantaneamente compartilhado na rede, criando um
sistema de vigilancia constante. A todo instante, temos acesso a um mundo irreal,
tornando-nos insensiveis a eventos do cotidiano que ocorrem ao nosso redor.
Através da violéncia e opressdo geradas pelo entretenimento o filme ilustra esse

lado negativo que a televisdo pode oferecer a populagao.
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4.2 Cenas televisivas e filmicas

Como citado anteriormente, o filme Jogos Vorazes carrega uma forte critica
social e acaba condenando o uso da televisdo ao inseri-la como ferramenta de
alienacao do povo. Porém, durante a trama € possivel identificar uma mescla entre
as cenas televisivas e filmicas. Em alguns momentos o filme pode gerar davidas a
seus espectadores em relagdo as cenas exibidas e gerar reflexdo se a populacao
dentro da narrativa também estaria tendo acesso as mesmas imagens que 0S
espectadores cinematograficos.

Atraveés da critica social que o filme carrega como mensagem, o cinema tem a
pretensdo de criticar a televisdo por ela passar uma ilusdo através das imagens
manipuladas dos Jogos. Por outro lado, ele também esta sujeito a propria critica que
estabelece. A trama pode ser dividida entre cenas televisivas, que seriam todas
aquelas a que Panem tem acesso na trama, e cenas filmicas, que seriam as que
somente o espectador final pode visualizar. H4 quatro pontos cruciais que nos

permitem fazer essa separacao.

1. Podem ser identificadas como cenas televisivas aquelas que possuem
uma direcdo de arte voltada ao entretenimento e representam uma
producéo visual elaborada, como por exemplo o palco com iluminacéo de
estudio, as entrevistas dos personagens com apresentador em formato
talk show e que fazem parte do contetdo televisivo transmitido em Panem.
De acordo com a figura 23, a cena seguinte comprova esta metodologia
de analise pois, quando a camera se afasta da tela, comprova que a cena
visualizada estava sendo transmitida pelo aparelho televisor para toda a

populacao.
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Figura 23: Palco do Reality Show ilustrando o entretenimento puro e cena seguinte
evidenciando a cena televisiva dentro do aparelho (00:53:13). Fonte: Cena do filme Jogos
Vorazes (2012 Blu-Ray).

2. Podem-se considerar cenas televisivas momentos em que o filme faz um
zoom out e revela a populagéo assistindo ao mesmo contetdo que estava

sendo transmitido ao espectador cinematogréfico.

Figura 24: Cena filmica mostrando o beijo de Katniss e Peeta dentro da caverna e cena
seguinte em Zoom Out mostrando a populagéo tendo acesso a mesma cena (01:50:00).
Fonte: Cenas do filme Jogos Vorazes (2012 Blu-Ray).

3. Podem ser consideradas cenas televisivas aquelas possuem uma conexao
causal com a cena anterior. Por exemplo, na cena em que Katniss observa
a colmeia de vespas, imediatamente ha um corte seco para 0S
apresentadores do programa que comentam o0 acontecimento passado,
comprovando que 0 que estava sendo assistido pelo espectador

cinematografico, também era visto pelos personagens do filme.
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Figura 25: Katniss observando a colmeia de vespas e cena seguinte em corte seco para 0s
apresentadores comentando os detalhes da cena anterior (01:25:00). Fonte: Cenas do filme
Jogos Vorazes (2012 Blu-Ray).

4. Podem ser consideradas cenas puramente filmicas aquelas que se
passam fora do ambiente do reality show ou quando sdo reveladas
informagcdes que evidenciam a manipulagdo feita para a producdo do
programa. Como no exemplo das figuras 26 e 27, que é demonstrado por
meio de um plano geral a estrutura da Capital enfatizando sua magnitude
e na outra imagem é possivel observar o backstage da producdo dos
jogos que comprovam a manipulacdo da arensa de batalha pelos
organizadores.

Figura 26: Cena filmica enfatizando a magnitude do evento e valorizando a Capital através
dos prédios enorme e luzes (01:03:00). Figura 27: Cena filmica mostrando que o jogo é
manipulado (02:00:18). Fonte: Cena do filme Jogos Vorazes (2012 Blu-Ray).

Apesar do filme apresentar evidéncias narrativas que nos permitem classificar
as cenas e compreender qual esta representando cada midia, em muitos momentos
essa diferenciacdo ndo se torna muito evidente. Os movimentos de camera e a

colorizacdo utilizadas para a construcdo das imagens televisivas sdo muito
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semelhantes aos representados pela tela puramente filmica, portando pode ser
observado uma mescla entre os dois universos. Em diversos momentos o
espectador cinematografico assiste ao filme e acompanha o reality show como se
estivesse em contato com as cenas televisivas de Panem e, apesar de ter acesso a
informacdes que a populagdo representada pela diegese ndo tem, ele também fica
imerso no contetdo que é transmitido pelo cinema.

Assim como nas cenas televisivas, o cinema também utiliza do espetaculo
para valorizar sua narrativa e entregar entretenimento para o seu espectador. Na
cena representada pela figura 24 é possivel observar o0 beijo entre os protagonistas
que é algo que pode sugerir emocdo para quem assiste. Nas cenas finais a
mudanca de regras dos jogos possibilita dois vencedores ao invés de um e permite
gue Katniss e Peeta saiam vivos da arena de batalha como heréis. Ou seja, seu
enredo finaliza com um final feliz e entrega o entretenimento que o publico
cinematografico gostaria de ter. Apés todo caminho percorrido por Katniss, seria
decepcionante se ela morresse. Portanto a critica que o filme estabelece em
oposicdo ao espetaculo da TV pode estar representada de maneira muito
semelhante ao publico cinematografico. que também recebe as informac¢des do
publico diegético e é entretido com seu conteudo.
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5. COMENTARIOS FINAIS

O filme Jogos Vorazes surgiu como adaptacdo cinematogréafica do livro homoénimo e
indiscutivelmente se transformou em um sucesso de vendas, alavancando um
grande lucro para a indastria e tamanho sucesso permitiu que fossem gravados
novos filmes para a franquia, possibilitando uma distribuicdo muito grande ao redor
do mundo. Sobre as estratégias de lancamento foi possivel verificar que os materiais
de divulgacdo possuem relacdo com a narrativa estabelecendo a ligacdo entre o
cinema e a televisdo demonstrada no filme e, segundo Genette (2009, p.16-17),
esses paratextos podem ter interferéncia na percepcao inicial e atracdo do publico
para o produto audiovisual. Segundo Huizinga e Caillois sobre a teoria dos jogos, foi
possivel relacionar as caracteristicas da competicdo com as principais categorias
gue compdem os desafios dos jogadores do filme. Apesar do reality show ilustrado
pelo filme quebrar a regra fundamental de caracterizacdo de um jogo, que € a
liberdade de quem participa, as demais caracteristicas permitem o espectador se
envolver com a arena de batalha e jogar com 0s personagens. Esse envolvimento
permite que o espectador se interesse pelo enredo, possibilitando que o filme
transmita uma ideia. Pelo pensamento de Debord, pode ser observado que o filme
realiza uma critica aos meios de comunica¢ao de massa, principalmente a televiséao.
Essa critica se da por meio da distopia baseada no espetaculo. Porém, a analise
identifica que o proprio filme entrega um espetaculo e através dos recursos
audiovisuais retém a atencdo dos seus espectadores, imergindo-os na narrativa e
provocando sensacdes ao decorrer dos jogos, como se ele fizesse parte dos
espectadores presentes na trama. Apesar de Jogos Vorazes criar um discurso
contra o espetaculo gerado pela televisdo, sua mescla de contetddo entre o0 universo

televisivo e filmico, proporciona um espetaculo para quem o0 assiste no cinema.
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Sendo assim, ndo esta tao isento em relacéo a critica que ele mesmo realiza, e pode
gerar a reflexdo de que o cinema pode ser tdo influente quanto a TV, segundo o

discurso ilustrado pelo filme.
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