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RESUMO

Jogos Vorazes é o primeiro livro de uma trilogia escrita por Suzanne Collins.
Essa obra engloba diversos temas presentes na sociedade pos-moderna,
como o consumismo, a desigualdade social, evolucio tecnologica, entre
outros. Dessa forma, o objetivo deste trabalho ¢ realizar uma andlise dos
aspectos ideoldgicos e pds-modernos do texto, a partir dos espacos e carac-
teristicas desses presentes no livro, examinando, também, as simbologias
que envolvem esses elementos, a fim de demonstrar que a obra em ques-
tio ¢ um reflexo da atual sociedade pds-moderna. Para isso, foi realizada
uma pesquisa bibliografica qualitativa através da revisao da literatura de
diversos autores. Verificou-se que a sociedade do espetdculo e a sociedade do
consumo sdo inerentes a ambas sociedades.
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1. INTRODUCAO

ogos Vorazes é o primeiro livro de uma trilogia de sucesso e é considera-
do um best-seller internacional. Apds ser publicado no dia 14 de setem-
bro de 2008, passou 300 semanas consecutivas na lista de best-sellers

do New York Times. Foi vendido em 56 territorios e em 51 idiomas.
Sendo um livro pos-moderno, convém explicarmos alguns conceitos que
permeiam essa época. O primeiro deles é o préprio conceito de pos-moder-
nidade, que, segundo Bauman, ¢ marcada pela inconstincia e efemeridade,
na qual o desprendimento parece fazer parte da construcio da identidade e
“o mundo construido de objetos duraveis foi substituido pelo de produtos
disponiveis projetados para imediata obsolescéncia” (BAUMAN, 1998, 112).
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Ou seja, a sociedade atual estd em constante variacio: os valores e padroes de beleza nio sao
fixos, profissdes vém deixando de existir por causa da evolucio tecnolégica, e em que tudo ¢
descartavel e fragmentado, até mesmo os sentimentos e “as identidades podem ser adotadas
e descartadas como uma troca de roupa” (BAUMAN, 1998, 112).

A poés-modernidade também influenciou o meio académico. Segundo Proenca Filho,

No ambito especifico das manifestacdes artisticas, avultam:

* Eliminacio de fronteira entre arte erudita e arte popular.

* Presenca marcante da intertextualidade, com o aproveitamento inten-
cional e frequentemente parddico de obras do passado.

* Mistura consciente de estilos

* Projecdo no presente, sem preocupacao com o futuro.

* Visdo critica da realidade.

(PROENCA FILHO, 1995, 368)

E importante ressaltar que, devido a culturado consumo desenvolvida na pés-modernidade,
a cultura passou a ser um modo de consumo; Jameson (apud FEATHERSTONE, 1995, 122)
escreveu que a cultura “é o préprio elemento da sociedade de consumo; nenhuma sociedade
jamais foi tdo saturada de signos e imagens como esta”.

Desta forma, na pds modernidade ha o rompimento de limites do que é considerado
alta cultura e cultura de massa devido, principalmente, ao romance histérico, visto que livros
como O nome da rosa (1980), de Umberto Eco, viraram bestsellers, atingindo nio so a elite,
mas a grande massa.

A literatura na pos-modernidade ¢ marcada pela fragmentacio dos sujeitos e das experi-
éncias, intertextualidade, parddia, pastiche, pelo ecletismo e ambiguidade, pelo hibridismo
de formas, estilos e géneros textuais e pela mistura do culto com o popular e do real com o
imagindrio (hiperreal).

Desde que a cultura e consequentemente a literatura passaram a ser um modo de consu-
mo, os best-sellers vém ganhando cada vez mais espaco nas estantes dos leitores, dentre esses,
os livros de fantasia, ficcio cientifica e romance, ganham mais destaque e apreciadores, como
¢ o caso da série de livros Harry Potter, de ]. K. Rowling e A culpa é das estrelas, de John Green.

E igualmente importante ressaltar que a pluralidade cultural e a liberdade de expressao
sdo fundamentais na sociedade pés-moderna, sendo que cada vez ha mais textos ligados a
diferentes etnias, mulheres, homossexuais, entre outras classes vistas como minorias, na lite-
ratura, a fim de conscientizar e combater o preconceito que ainda existe.

2. EMBASAMENTO TEORICO

Primeiramente, devemos comecar conceituando o que é um “espaco”. Candida Vilares
Gancho, na obra Como analisar narrativas, define espaco como “o lugar onde se passa a acio
numa narrativa” (GANCHO, 1999, 23). Os espacos de uma narrativa variam de acordo com
a quantidade de acontecimentos que nela h4, pois quanto mais peripécias, mais pluralidade
de espacos e se o enredo for psicolégico, por exemplo, ndo havera muitos espacos. Estes po-
dem ser descritos em trechos e paragrafos especificos ou podem ser detalhados aos poucos,
conforme a narrativa avanca; eles podem ser classificados de acordo com suas caracteristicas
como “espaco fechado ou aberto, espaco urbano ou rural, e assim por diante” (GANCHO,
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1999, 23). Além disso, os espacos podem ser simbolicos, ao, por exemplo, significar as dife-
rencas de classes sociais que existem em determinada sociedade.

Serve, dessa forma, para

situar as acdes dos personagens e estabelecer com eles uma interacio,
quer influenciando suas atitudes, pensamentos ou emocdes, quer sofren-
do eventuais transformacdes provocadas pelos personagens. (GANCHO,

1999, 23)

Osman Lins diz que, ao analisar o espaco, é importante estudar qual funcio ele desempe-
nha na narrativa e a sua importancia para ela, além de como ele introduz o narrador e os per-
sonagens, visto que, o personagem pode até mesmo se tornar espaco, pois, “suas recordacoes
e até as visdes de um futuro feliz, a vitdria, a fortuna, flutuam em algo que, simetricamente ao
tempo psicolégico, designariamos como espaco psicolégico” (LINS, 1976, 69), isto é, ao descrever
um evento ocorrido no passado, o espaco em que ocorre a narrativa neste ponto ¢ psicoldgico
e a personagem que natra torna-se, também, parte do espaco.

E importante notar que, dentre os componentes desse elemento da narrativa, é possivel
que haja seres humanos coisificados. Entretanto, objetos e seres inanimados do espaco
descritos com qualidades humanas, nio deixam de ser objetos do espaco:

Podemos, apoiados nessas preliminares, dizer que o espaco, no romance,
tem sido - ou assim pode entender-se - tudo que, intencionalmente dispos-
to, enquadra a personagem e que, inventariado, tanto pode ser absorvido
como acrescentado pela personagem, sucedendo, inclusive, ser constitui-
do por figuras humanas, entio coisificadas ou com a sua individualidade

tendendo para zero. (LINS, 1976, 72)

Ao analisar a funcio e a importincia do espaco de romances ficcionais, podemos notar
que alguns autores criam espacos como paises e cidades fantasticos a fim de que a narrativa
exprima e questione problemas de sua época. Isto ¢ um fator comum nas distopias, utopias e
na literatura fantistica em geral, e sdo exemplos a ilha de Liliput em As viagens de Gulliver, de
Jonathan Swift e a ilha de Utopia, em Utopia, de Thomas More.

Cabe, neste ponto, explicitarmos a diferenca entre utopia e distopia, visto que Jogos Vora-
zes, ¢ uma obra de ficcio distopica pos-apocaliptica.

Utopia ¢ um termo derivado da palavra grega tépos(lugar) adicionada do prefixo “u- “, que
possui o sentido de negacio, dessa forma, o termo utopia significa nao lugar ou lugar nenhum
e foi utilizado pela primeira vez na obra homdnima de Thomas More em 1516, impulsionada
pelo imperialismo no continente americano e o desejo de encontrar um lugar perfeito, pelo
humanismo e o antropocentrismo.

O termo ¢ utilizado para designar um lugar, uma sociedade justa e sem defeitos, onde
h4 harmonia entre a natureza e os seres humanos, que vivem em completa felicidade, com
liberdade, igualdade e equidade, sem guerras ou miséria.

Entretanto, com o passar dos séculos, desde A Utopia, a sociedade tem se distanciado
cada vez mais desse lugar idealizado: h4 desigualdade social, o imperialismo e colonialismo
do fim do século XIX e comeco do século XX no continente africano contribuiram para que
ocorresse a Primeira Guerra Mundial; deu-se, depois, a quebra da Bolsa de Valores, em 1929,
o surgimento dos regimes nazista e fascista, a Segunda Guerra Mundial, entre outros eventos.
Esses fatos deram énfase as distopias, ou antiutopias.

55



LEOPOLDIANUM * ANO 46 2020 *n° 130

O termo distopia surgiu pela primeira vez em 1868, quando John Stuart Mill, filésofo
e economista britinico, utilizou-o para caracterizar uma situacio oposta a utopia durante
um discurso no Parlamento: “O que ¢ demasiadamente bom para ser tentado ¢ utépico, o
demasiado mau ¢ distopico” (MILL apud CUNHA, 2017). Chaui (2008), diz que uma das
caracteristicas presentes na distopia ¢ “o tépos dilacerado e infeliz. As obras de distopia nos
levam do sonho ao pesadelo”.

Dessa forma, a distopia retrata uma sociedade inversa a utopia com a privacio da liber-
dade, regimes opressivos e totalitarios, com miséria e desigualdade entre a populacio (DIS-

TOPIA, 2019,0nline).

Ambas criticam a sociedade atual comparando-a com outras sociedades imagindrias, con-
tudo, enquanto a utopia d4 esperancas de um futuro melhor, a distopia nos adverte sobre os
rumos obscuros que as sociedades podem tomar.

A primeira distopia surgiu antes mesmo do termo ser inventado. As viagens de Gulliver,
de Jonathan Swift, obra na qual cada ilha representava um problema existente na sociedade
em que vivia.

Algumas outras distopias famosas sio: 1984, de George Orwell; Admirdvel mundo novo,
de Aldous Huxley; Laranja Mecdnica, de Anthony Burgess; Fahrenheit 451, de Ray Bradbury,
entre outras.

O ultimo conceito a ser apresentado ¢ o de ideologia. José Luiz Fiorin diz que ideologia
¢ o conjunto de pensamentos, concepcoes, ideias, ideais, forma de agir e se expressar, ou
seja, a visio de mundo que uma classe social ou fracio de classe tem sobre a realidade de um
determinado periodo:

A esse conjunto de ideias, a essas representacdes que servem para justificar
e explicar a ordem social, as condi¢cdes de vida do homem e as relagdes
que ele mantém com os outros homens é o que comumente se chama

ideologia. (FIORIN, 1988, 20)

E importante salientar que, em uma sociedade, a quantidade de classes ¢ correspondente
a quantidade de visdes de mundo, ou seja, de ideologias, mas, em geral, a ideologia
predominante ¢ a da classe social dominante. Portanto, como a ideologia “ndo existe desvin-
culada da linguagem” (FIORIN, 1988, 32), para cada formacio ideoldgica, existe uma forma-
cio discursiva, isto ¢, “um conjunto de temas e de figuras que materializa uma dada visio de
mundo” (FIORIN, 1988, 32). O discurso, entio, possui carater ideoldgico, social, politico,
cultural, historico e econdmico.

Louis Althusser defende que a ideologia se manifesta por meio dos aparelhos, que podem
ser divididos em ideologicos e repressivos. Os aparelhos repressivos tém carater homogéneo
e pertencem ao dominio publico; sdo exemplos: o exército, o Estado, o judiciario, a policia
e as escolas publicas:

[...Jo papel do Aparelho Repressivo de Estado consiste essencialmente,
enquanto aparelho repressivo, em assegurar pela forca (fisica ou nio) as
condicdes politicas da reproducio das relacdes de producio que sio em

ultima analise relacées de exploracdo. (ALTHUSER, 1980, 55 - 56)

Os aparelhos ideologicos tém cardter heterogéneo e pertencem ao dominio privado; sdo
exemplos: a igreja, a familia, empresas, sindicatos, escolas privadas, entre outros. Os Apare-
lhos Repressivos de Estado funcionam pela violéncia e os Aparelhos Ideoldgicos de Estado
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funcionam pela ideologia, convencendo a populacio a seguir suas ideologias por meio de
discursos.

Estes aparelhos existem desde a antiguidade e podem ser alterados. A igreja, por exemplo,
durante a [dade Média, época das inquisicoes e das cruzadas, era considerada um Aparelho
Repressivo, contudo, na sociedade atual, a igreja passou a ser um Aparelho Ideoldgico de Es-
tado; isso ocorre porque os aparelhos sio influenciados pelas circunstincias e pelo contexto
histérico e social em que estdo inseridos. E importante salientar que nio existem aparelhos
que sejam puramente ideoldgicos ou repressivos.

Dessa forma, a ideologia para Louis Althusser nio deixou de ser conceituada como uma
visao de mundo das classes sociais, mas diz que essa visio de mundo se manifesta por meio
dos Aparelhos Repressivos e Ideolégicos de Estado.

3. ANALISE DOS ESPACOS E DE SUAS SIMBOLOGIAS

The Hunger Games, titulo original em inglés, tem sua historia é ambientada em uma Amé-
rica do Norte que foi devastada por secas, tempestades, incéndios e pelo aumento do nivel
das aguas dos oceanos, que inundou parte do globo terrestre. Houve, entio, uma guerra pelo
restante de territorio e de alimento, até que foi formado o pais de Panem, constituido por
treze distritos e uma capital.

Entretanto, a paz que havia em Panem durou pouco e vieram os Dias Escuros, que é a
forma como ficou conhecida a rebelido dos 13 distritos contra a capital, na qual 12 foram
derrotados e o décimo terceiro completamente destruido. Apos isso, foi criado o Tratado da
Traicdo, que determina novas regras para assegurar a paz entre os distritos e a capital. Além
disso, como forma de punicio pela revolta e para reafirmar o poder da capital sobre os distri-
tos, lembrando-os anualmente de que os Dias Escuros nunca deveriam ser repetidos, foram
instituidos os Jogos Vorazes.

Trata-se de uma competicio que ocorre anualmente. Na Cerimdnia da Colheita, , sdo
sorteados, em cada distrito, um garoto e uma garota entre doze e dezoito anos. Os vinte e
quatro Tributos, como sio chamados, sio confinados em uma arena que pode conter qual-
quer tipo de clima, desde uma floresta tropical até um descampado coberto de neve e gelo
ou um deserto escaldante, onde devem lutar até que haja somente um sobrevivente. Além
disso, devem empenharse para obter comida, dgua, fogo, abrigo, entre outras coisas que os
auxiliem na busca pela vitoria.

A trama gira entorno de Katniss Everdeen, que se voluntaria como tributo apds sua irma
cacula, Primrose Everdeen, ter sido sorteada na ceriméonia da Colheita. Dessa forma, ela
almeja vencer a septuagésima quarta edicio dos Jogos Vorazes e retornar para viver com sua
familia no Distrito 12.

O livro Jogos Vorazes é narrado em primeira pessoa pela protagonista Katniss Everdeen,
que é uma leitora critica da sociedade e do sistema em que esta inserida. Desta forma, por
meio de seus didlogos, acdes e descricdes, podemos realizar junto a ela essa leitura, tanto da
sociedade ficticia de Panem, quanto da sociedade pds-moderna, sendo que a obra é um retra-
to simbdlico, critico e ideoldgico da pds- modernidade.

Sendo assim, ¢ importante estabelecer uma relacio dos personagens dentre protagonistas
e secunddrios que sdo importantes para a realizacio da analise.
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Katniss Everdeen: protagonista da trilogia, tem 16 anos, possui cabelos lisos e escuros,
pele morena e olhos cinzentos. Mora com sua mie e irmd em uma simples casa no Dis-
trito 12.

Peeta Mellark: Tributo masculino do Distrito 12, é descrito como sendo forte, persuasivo
e um grande pintor; tem cabelos loiros, estatura mediana e olhos azuis. Seus pais possuem
uma padaria na qual ele trabalha. E apaixonado por Katniss h4 anos.

Haymitch Abernathy: mentor dos Tributos do Distrito 12, venceu a quinquagésima edi-
cio dos Jogos Vorazes (segundo Massacre Quaterndrio), tornou-se um alcodlatra devido
aos traumas do Jogos que presenciou, tanto como tributo, quanto como mentor.

Effie Trinket: representante do Distrito 12 na colheita, residente da Capital. Descrita
como sendo excéntrica, usa roupas, perucas e penteados extravagantes e coloridos. Preza
pelo respeito, boa educacio, etiqueta e sofisticacio.

Gale Hawthorne: amigo de Katniss; seu pai morreu na mesma explosio de mina de car-
vdo que matou o pai dela. Ambos cacam ilegalmente na floresta que circunda o Distrito
para prover alimento para suas familias.

Primrose Everdeen: irma cacula de Katniss; assim como sua mie, possui cabelos loiros,
olhos azuis e aptidio para enfermagem.

Cinna: estilista, residente da Capital, torna-se amigo de Katniss. Cria trajes exuberantes
e exclusivos para ela.

Tendo abordado esses conceitos e apresentado o resumo da obra, devemos iniciar a ana-
lise de alguns dos espacos presentes no livro Jogos Vorazes, que possuem simbologias especiais
para o desenrolar do enredo e do desenvolvimento da personagem Katniss Everdeen. Sao
eles: Panem, Capital, Distrito 12, Arena, floresta e alguns locais que estio inseridos nesses
espacos.

- PANEM

Panem, pao em latim, é o pais ficticio localizado no continente norte-americano onde a
narrativa ¢ ambientada. E dividida em uma Capital e treze distritos, que remetem as treze
colonias inglesas da América do Norte durante o século XVIIL.

Segundo o Diciondrio de Simbolos Online, o pao simboliza prosperidade e renovacio,
palavras que representam as aspiracoes daquela populacio para o novo pais que se erguia
ap6s diversas tragédias.

Contudo, e como explicado anteriormente, vieram os Dias Escuros, ji que diversos dis-
tritos nio estavam satisfeitos com a forma como foram subjugados pela Capital, originando,
entdo, os Jogos Vorazes.Assim, o pdo do nome Panem que simbolizava a 4nsia da populacio
por uma sociedade prospera, justa e feliz, passou a relacionar-se com a politica do pao e circo
de Roma, sendo que ¢é a Capital que goza dos alimentos fartos e do entretenimento, o que
produz alienacdo em sua populacio, que nido tem conhecimento do controle por meio da
violéncia e da miséria que h4 nos distritos.

A cor preta, segundo o Dicionario de Simbolos de Jean Chevalier e Alain Gheerbrant
(1999, p.742), “é considerado a auséncia de toda luz” e evoca o caos, o mal, a angustia e a
morte. Sendo assim, o nome dado a rebelido, Dias Escuros, simboliza o sofrimento da guerra
e de suas consequéncias, como a repressio, a violéncia e a morte de inimeras pessoas, além
da obliteracdo do distrito treze.
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Devemos nesse ponto apontar os Aparelhos Repressivos de Estado, de acordo com a
teoria de Louis Althusser, presentes na obra. Sio eles: o proprio Jogos Vorazes, que usa o
medo para dominar a populacio e manipular as massas; o exército de pacificadores, que
mantém a populacio dos distritos sob controle, mediante leis, uso da forca e de castigos fisi-
cos; o governo ditatorial e autoritirio do Presidente Snow, que fica mais evidente nos livros
subsequentes.

Portanto, ¢ em Panem que ocorre toda a narrativa: as arenas, os distritos, a Capital, tudo
pertence a ela.

- CAPITAL

A Capital ¢ o local de onde Panem ¢é governada. L4 moram os mais ricos, as celebridades
e onde ocorrem os preparativos para os Jogos Vorazes.

A capital usufrui de toda a producio dos distritos: artigos de luxo, alimentos, roupas,
joias, entre outros, visto que os distritos recebem somente o necessario para a sobrevivéncia
da populacio enquanto a Capital goza de todas as regalias, sem limites. Um exemplo disso é
o uso de energia elétrica: no Distrito 12 h4 apenas algumas poucas horas de eletricidade por
dia, ao passo que na Capital ha em abundéncia:

A eletricidade no Distrito 12 nio ¢ algo constante. Normalmente, conta-
mos apenas com algumas horas diarias de luz. Frequentemente, as noites
sdo passadas a luz de vela. A tnica ocasido em que podemos contar com a
luz ¢ durante as transmissdes dos Jogos ou quando alguma mensagem im-
portante do governo ¢ veiculada, e todos sao obrigados a assistir. Mas aqui
ndo h4 racionamento de energia. Jamais haveria. (COLLINS,2010, p.90)

As luzes que nunca se apagam na Capital simbolizam a riqueza, a imponéncia e a despre-
ocupacio com o fornecimento de recursos basicos, como eletricidade e alimentos, que sdo
consumidos em abundancia.

A Capital ¢ estrategicamente localizada em meio a uma cordilheira que se estende dos
Estados Unidos da América até o Canadd, de acordo com a geografia atual, para dificultar
ataques rebeldes: “Na escola, aprendemos que a Capital foi construida em um local que antes

era conhecido como Montanhas Rochosas” (COLLINS,2010, p.49).

E importante indicar a alienacio que ha em relacio a Capital e os distritos: os habitantes
da Capital sio superficiais, preocupam-se com modas e tendéncias; realizam diversas modifi-
cacdes corporais, como tingir a pele, os cabelos, alterar os formatos dos dentes, entre outros;
fazem festas nas quais comem e bebem até ficarem satisfeitos, entio tomam um liquido que
os levam a regurgitar para que possam continuar a comer e beber, assim como na Roma
Antiga; veem 0s Jogos como um evento mididtico e nio ponderam sobre a questio humana
de que ha vinte e trés jovens e criancas que sdo sacrificados para seu entretenimento, nem
cogitam sobre a condicdo de vida que hé nos distritos onde vivem, em sua maioria, na miséria
e sob o controle rigoroso do Estado e dos pacificadores para garantir as regalias da Capital:

A Capital, a cidade que governa Panem. As cAmeras nio mentiram a res-
peito da grandiosidade do local. Se tanto, elas nio chegaram a captar a
magnificéncia dos edificios esplendorosos num arco-iris de matizes que
se projeta em direcio ao céu, os carros cintilantes que passam pelas
avenidas de calcadas largas, as pessoas vestidas de modo esquisito, com
penteados bizarros e rostos pintados que nunca deixaram de fazer uma
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refeicdo. Todas as cores parecem artificiais, os rosas intensos demais, os
verdes muito brilhantes, os amarelos dolorosos demais aos olhos, como
as balas redondas e duras que nunca temos condicoes de comprar nas
lojinhas de doce do Distrito 12.

As pessoas comecam a apontar para nds com veeméncia ao reconhecer
o trem dos tributos chegando a cidade. Eu me afasto da janela, enjoada
com aquela excitacio, ciente de que eles mal podem esperar para assistir a

nossa morte (COLLINS,2010,p. 67).

As cores da Capital sdo descritas como artificiais, intensas, brilhantes e dolorosas aos
olhos. De acordo com Chevalier e Gheerbrant (1999, p.279 - 280) cores luminosas “produ-
zem um efeito mais positivo, mas que pode ser desmesurado, até a excitacio”. Ou seja, no
contexto da obra, as cores vibrantes e luminosas dos prédios, roupas e objetos mascaram a
realidade e contribuem para a alienacio da populacio, que vive deslumbrada com as cores e
luxos da Capital; elas também simbolizam a euforia e a superficialidade daquela sociedade. E
importante ressaltar que impressio de Katniss sobre as cores ¢ influenciada pela falta dessas
tonalidades no lugar em que vive, que é descrito como sendo cinzento e coberto de fuligem
proveniente das minas de carvio.

Na Capital, ainda é onde ocorrem os preparativos para os Jogos Vorazes: os vinte e quatro
tributos chegam cada par em um trem, acompanhados de seus mentores e do representante
de seu distrito. Sio encaminhados, entdo, ao Centro de Transformacdo, onde passam por proce-
dimentos para ficarem mais atrativos para a populacio da Capital, isto ¢, sofrem as alteracoes
necessarias em seus cabelos, corpos e roupas para o desfile de abertura dos Jogos. Esse lugar
simboliza a adequacdo aos padrdes estéticos e comportamentais para que possam ser aceitos
naquela sociedade.

O desfile dos tributos ¢ um exemplo de como a Sociedade do Espetaculo se manifesta:
as roupas exuberantes e exdticas, toda a populacio da Capital reunida para acompanhar a
passagem dos tributos, sendo que tudo esta sendo transmitindo em teldes e nas televisdes de
toda Panem: toda uma performance para entreter o publico.

A musica de abertura comeca. E facil ouvida, j& que ¢ tocada a todo o
volume na Capital. Portas gigantescas se abrem, revelando ruas cheias de
gente. A viagem dura mais ou menos vinte minutos e acaba no Circulo da
Cidade, onde vao nos dar as boas-vindas, tocar o hino e nos acompanhar
até o Centro de Treinamento

O susto inicial da multidio com nossa chegada se transforma rapidamen-
te em palavras de incentivo e gritos de “Distrito 12!”. Todas as cabecas
estio viradas em nossa direcio, tirando o foco das trés carruagens a nossa
frente. A principio, fico paralisada, entio, vejo nossas imagens em uma
grande tela de televisao e fico impressionada como nosso visual estd de
tirar o folego. No entardecer cada vez mais acentuado, o fogo ilumina nos-
sos rostos. Parece que nos estamos deixando um rastro de chamas atras de
nossas pelerines esvoacantes. Cinna estava certo em relacio a pouca ma-
quiagem. No6s dois estamos mais atraentes, mas, ainda assim, totalmente
reconheciveis.

Lembrem-se, cabecas erguidas. Sorrisos. Eles vdo adorar vocés! Eu ouco a voz de
Cinna em minha cabeca. Levanto o queixo um pouco mais, apresento
meu sorriso mais conquistador e aceno para a multidio com minha mao
livre. Estou contente agora que tenho Peeta para me ajudar a ficar equili-
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brada. Ele esta bem estavel, solido como uma rocha. A medida que vou ga-
nhando confianca, mando até alguns beijos para a multidio. A populacio
da Capital est4 ficando enlouquecida, lancando uma enxurrada de flores
em nossa direcdo, gritando nossos nomes e sobrenomes, que tiveram o
trabalho de procurar no programa.

A musica alta, os incentivos, as demonstracdes de admiracio penetram
meu sangue, e Nio consigo suprimir meu entusiasmo. Cinna me deu uma
grande vantagem. Ninguém se esquecerd de mim. Nio se esquecerdo de
meu visual, de meu nome. Katniss. A garota quente. (COLLINS, 2010,
p. 77-79).

Ha, nesse ponto, ha trés simbolos que devem ser destacados: a carruagem, os cavalos, o
fogo e a chama.

As carruagens, atreladas a dois ou quatro cavalos, eram utilizadas pelos antigos em com-
bates jogos e cerimonias publicas (CHEVALIER, GHEERBRANT, 1999, p.192). Durante o
desfile da cerimonia de abertura, elas sio usadas para levar os pares de tributos:

A cerimonia de abertura estd para comecar. Pares de tributos estio sendo
colocados dentro de carruagens puxadas por grupos de quatro cavalos. Os
Nnossos sdo pretos como carvoes. Os animais sio tio bem treinados que
ndo hd nenhuma necessidade de alguém segurar suas rédeas. (COLLINS,

2010,p.76)

Uma das simbologias presentes na carruagem ¢é a de que ela é o veiculo do guerreiro ou
do heroi (CHEVALIER, GHEERBRANT, 1999, p.192), dessa forma, nos Jogos Vorazes, a in-
tencionalidade na utilizacdo desse simbolo por parte dos Idealizadores dos Jogos ¢ apresentar
os tributos como guerreiros e herois que estio se sacrificando para manter a paz em Panem,
sendo que um deles ird atingir a vitoria e alcancar a riqueza. Dessa forma, a carruagem se
torna mais um elemento da alienacio que ha nos telespectadores da Capital em relacio ao
verdadeiro sentido dos Jogos.

Os cavalos pretos estio simbolicamente ligados a “juventude e vitalidade triunfante”
(CHEVALIER, GHEERBRANT, 1999, p.209); outra simbologia possivel ¢ a da Morte, dessa
forma, neste ponto da historia, os cavalos representam as possibilidades do futuro incerto de
Katniss e Peeta, que podem sair vitoriosos dos Jogos ou morrer durante a competicio.

O simbolismo do fogo esta, no ocidente, ligado a regeneracio, nesse caso, podemos infe-
rir que o fogo simboliza a regeneracio da esperanca dos personagens, pois é por causa de sua
presenca nos trajes do desfile que os personagens voltam a ter esperanca na vitéria.

Enquanto a chama é pejorativamente ligada ao “sopro ardente da revolta” (CHEVALIER,
GHEERBRANT, 1999, p.232), o que se relaciona diretamente as chamas que os tributos do
Distrito 12 utilizam no desfile e nos trajes da noite de entrevistas que h4 antes do inicio dos
Jogos e, principalmente, a expressio utilizada para designar Katniss: a garota quente, que ja
indica seu papel na guerra que se desenrola nos proximos livros da trilogia, ademais, o titulo
do segundo livro ¢ “Em chamas”, e é nele que mostra que ha distritos revoltando-se contra a
Capital e os tributos contra os Jogos.

As entrevistas ocorrem em frente ao Centro de Treinamento, que é o proximo local a
ser analisado. Transmitidas ao vivo para toda Panem, assim como a colheita, o desfile de
abertura e toda a competicio dos Jogos Vorazes, as entrevistas dos tributos sio mais uma
representacdo da Sociedade do Espeticulo: as maquiagens e roupas extravagantes, os tributos
sendo treinados para agradar, encantar e entreter a populacio da Capital:
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Caesar Flickerman, o homem que apresenta as entrevistas ha mais de qua-
renta anos, sobe ao palco. E um pouco assustador porque a aparéncia dele
sempre foi rigorosamente a mesma durante todos esses anos. A mesma
cara debaixo de uma camada de maquiagem branca. O mesmo cabelo
que ele tinge com uma cor diferente a cada edicio dos Jogos Vorazes. O
mesmo traje cerimonial azul-marinho com milhares de pequenas lampa-
das que brilham como estrelas. Na Capital, as pessoas fazem cirurgias para
parecerem mais jovens e magras. No Distrito 12, parecer velho significa
mais uma conquista ji que tantas pessoas morrem cedo. Vocé vé uma pes-
soa mais velha e deseja logo congratula-la pela longevidade, sente vontade
de perguntar a ela o segredo da sobrevivéncia. Uma pessoa rechonchuda
¢ invejada porque nio esta ralando como a maioria de nds. Mas aqui a
coisa ¢ diferente. Rugas nio sio desejaveis. Uma barriga pronunciada nio

¢ sinal de sucesso. (COLLINS, 2010,p.136 - 137)

Além da Sociedade do Espeticulo, fica evidente também, as diferencas estéticas entre o
Distrito 12 e a Capital, visto que, no primeiro, a miséria é tanta que estar acima do peso e
chegar a uma certa idade sdo coisas incomuns e causam inveja aos que tém de sobreviver com
poucos suprimentos; enquanto na Capital, onde ha fartura em todos os sentidos, os padroes
de beleza sio completamente opostos.

Dessa forma, outro local importante dentro da Capital é o Centro de Treinamento, onde
os tributos ficam confinados durante dias até serem transportados para a arena: “Meus apo-
sentos sio maiores do que toda nossa casa” (COLLINS,2010,p.84). L4, eles treinam diversas
modalidades para os Jogos, como aprender a fazer nés, fogueiras, lutar, manusear armas, fazer
armadilhas, entre outros.

Nesse local, ocorrem os testes em que os tributos mostram suas habilidades, individual
e secretamente, para os Idealizadores dos Jogos e recebem notas entre 1 e 12, que servem de
referéncia para que o publico faca suas apostas. Dessa forma, ele simboliza a busca pela qua-
lificacdo, a fim de atender as expectativas do show e da audiéncia.

Durante os testes, podemos ver mais uma referéncia aos antigos banquetes romanos.
Além disso, a Sociedade do Espeticulo estd novamente retratada por meio da performance
de Katniss utilizando o arco e flecha para agradar aos Idealizadores durante a avaliacio indi-
viduas, mas eles estdo entediados e distraidos com um banquete no qual ha um grande porco
assado com uma maca na boca. Ao ver isso, Katniss se enfurece e atira uma flecha na maca,
espantando a todos.

Ha duas simbologias importantes nesse trecho: o porco e a maca.

O porco simboliza a abundancia, a comilanca e a voracidade, “geralmente o simbolo das
tendéncias obscuras, sob todas as suas formas, da ignorincia, da gula, da luxdria e do ego-
ismo” (CHEVALIER, GHEERBRANT, 1999, p.734). J4 a maca que estd na boca do porco,
“é simbolo dos desejos terrenos, de seu desencadeamento” (CIRLOT, 1984, p.257). Dessa
forma, juntos simbolizam o consumo desenfreado de alimentos e luxos, a manifestacio dos
desejos carnais e do egocentrismo daquela sociedade.

Os Idealizadores vestem tunicas lilases. Segundo o Dicionario de Simbolos Online, as
cores roxo e violeta (cores similares ao lilds) simbolizam realeza, nobreza e segredo. Dessa for-
ma, as tunicas representam a superioridade dos Idealizadores em relacio aos tributos, o que é
reforcado pela posicio elevada das arquibancadas das quais observam os tributos treinando e
se divertem em banquetes. O segredo que a cor simboliza est4 ligado ao fato de que apenas os
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Idealizadores podem assistir ao treinamento, o que ¢ mais um exemplo de sua superioridade,
dessa vez, em relacio ao restante da populacio da Capital.

Os Idealizadores dos Jogos apareceram cedo no primeiro dia. Vinte e tan-
tos homens e mulheres vestidos com tunicas lilases. Eles se sentam nas
arquibancadas elevadas que circundam o gindsio, as vezes andando para
nos ver, tomando notas, outras vezes comendo no intermindvel banquete
que foi instalado para eles, ignorando-nos a todos. (COLLINS,2010,p.73).

Ao vestirem ttnicas idénticas as dos idealizadores em Peeta e Katniss, seus estilistas in-
tencionavam mostra-los como iguais aos Idealizadores e que eles ndo eram pessoas inferiores
por terem vindo do Distrito 12.

- DISTRITO 12

O Distrito 12 ¢ o local onde moram Katniss E., Peeta M., suas familias e amigos, além de
o mentor nos Jogos, Haymitch A. E o mais pobre e negligenciado dos distritos, o que faz com
que o local possua certa liberdade em relacio aos outros:

Os olhos de Rue ficam arregalados.
- Oh, nio, ndo temos permissao para comer o que cultivamos.
- Vocés sio mandados pra prisio, alguma coisa assim?

- A pessoa ¢ chicoteada na frente de todo mundo. O prefeito é bem rigido
quanto a isso.

Diria, pela sua expressao, que esse tipo de ocorréncia nio é tio incomum
assim. Alguém ser chicoteado em publico ¢ uma coisa rara no Distrito
12, embora ocorra ocasionalmente. Tecnicamente, Gale e eu poderiamos
ser chicoteados diariamente por cacar ilegalmente na floresta - bem,
tecnicamente, poderfamos receber penas bem piores -, s6 que todos os
funcionarios compram nossa carne. Além disso, nosso prefeito, o pai de
Madge, ndo parece gostar muito desse tipo de evento. Talvez o fato de ser-
mos o distrito menos prestigioso, mais pobre e mais ridicularizado do pais
tenha 14 suas vantagens. Tais como sermos solenemente ignorados pela
Capital contanto que nossa cota de carvio seja produzida regularmente.

(COLLINS,2010,p. 219)

E o distrito responsével pela mineracio, principalmente de carvio. “O carvio negro e frio
representa somente virtualidades: necessita de uma centelha ou de um contato para o fogo
para revelar sua verdadeira natureza” (CHEVALIER, GHEERBRANT, 1999, p. 196). No
contexto do livro, o carvdo representa, ndo somente o Distrito 12, mas a situacio da maioria
dos distritos: insatisfeitos e oprimidos, necessitam de um fator estimulante para iniciar uma
rebelido contra a Capital. Esse estimulo é Katniss Everdeen, que se torna simbolo da revolu-
cao nos livros seguintes da trilogia, apds se oferecer como tributo no lugar da irma, encantar
a todos com seus trajes e com seu romance com Peeta M., além de surpreender a todos com
suas acdes dentro da arena, principalmente, por conseguir realizar o feito inédito de vencer
os Jogos Vorazes junto com seu companheiro de distrito.

A populacio do Distrito 12 ¢ de cerca de 8 mil habitantes e ¢ governado pelo Prefeito
Undersee. A parte mais pobre do distrito, onde Katniss vive, chama-se Costura; também ha o
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local onde os mercadores moram, a dos que possuem um pouco mais de dinheiro e a Aldeia
dos Vitoriosos, uma vila onde os ganhadores dos Jogos Vorazes daquele distrito vio morar
apos o fim da competicio.

A Costura ¢ a parte mais carente do Distrito 12. Em diversos trechos ¢ descrita como um
local coberto de fuligem, devido as minas de carvao:

A parte em que vivemos no Distrito 12, apelidada de Costura, nesta hora
do dia estd normalmente apinhada de mineiros se dirigindo ao turno ma-
tinal. Homens e mulheres com os ombros caidos e as juntas inchadas,
muitos dos quais hd tempo desistiram de limpar a fuligem negra de suas
unhas quebradas e de apagar as profundas rugas de seus rostos. Hoje,
porém, as ruas cinzentas de carvio estio vazias. (COLLINS,2010, p.10)

A cor cinza, de acordo com o Dicionario de Simbolos Online, significa tristeza. Ja as
cinzas de carvdo que cobrem as ruas simbolizam “a nulidade ligada a vida humana, por causa

de sua precariedade” (CHEVALIER, GHEERBRANT, 1999, p.247).

Os moradores da Costura sio descritos como possuidores de certos tracos fisicos seme-
lhantes: “ele podia ser meu irmao. Cabelos lisos e pretos, pele morena, ambos temos até os
mesmos olhos cinzentos. Mas nio somos parentes, pelo menos proximos. A maioria das
familias que trabalham nas minas se parecem umas com as outras” (COLLINS,2010,p.14);
“entretanto, somos bem parecidos fisicamente. Ambos temos aquele visual tipico da Costura.
Cabelos lisos e escuros, pele morena, olhos cinzentos” (COLLINS,2011,p. 19).

Sendo assim, os olhos cinzentos remetem a tristeza intrinseca aos moradores dessa regiio,
que lutam diariamente contra a miséria para sobreviver.

Em todo o distrito ha miséria e pessoas que sofrem com a falta de alimentos, até mesmo
os mercadores que os fabricam e vendem sofrem com esse mal, como afirma Peeta, que faz
parte de uma familia de padeiros.

A paupérie é tio grande que a desnutricio se tornou um dos motivos de ¢bito mais
comuns no distrito:

Mortrer de fome ndo ¢ um destino incomum no Distrito 12. Quem nio
viu as vitimas! Pessoas mais velhas que nio podem trabalhar. Criancas
de alguma familia com muitos para alimentar. Pessoas feridas nas minas.
Vagueando pelas ruas. Entdo, um dia desses vocé vé um deles sentado,
imovel, encostado em algum muro ou deitado na Campina. Vocé ouve
os lamentos de alguma casa e os Pacificadores sio chamados para retirar
o corpo. A fome nunca ¢ a causa oficial da morte. E sempre a gripe, o
abandono ou a pneumonia. Mas isso nio engana ninguém. (COLLINS,

2010,p. 35)

E necessario destacar a alienacio dos moradores em relacio a Capital, ao passado de
Panem e aos outros distritos, respectivamente exemplificada nos trechos abaixo:

De algum modo, quase tudo na escola acaba se relacionando com carvio.
Além de leitura basica e matematica, grande parte de nosso ensino remete
a0 carvio - exceto a palestra semanal sobre a historia de Panem. E nio
passa de conversa mole sobre o que devemos a Capital. Sei que deve haver
muito mais coisas do que o que nos é ensinado. Deve haver algum relato
real do que aconteceu durante a rebeliio. Mas nio passo muito tempo
pensando nisso. Seja 14 qual for a verdade, nio vejo como ela me ajudara
a colocar comida na mesa. (COLLINS, 2010, p.49)
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- Vocé nio tem de frequentar a escola?
- Nio no periodo da safra. Todos trabalham nessa época do ano.

E interessante ouvir como ¢ sua vida. Temos tdo poucas chances de nos
comunicarmos com pessoas de outros distritos. Na verdade, imagino se
os Idealizadores dos Jogos nio estio bloqueando nossa conversa porque,
mesmo que a informacio pareca inofensiva, nio querem que as pessoas
de distritos diferentes saibam das vidas umas das outras. (COLLINS,2010,
P.220)

A alienacio dos distritos e a da Capital ocorrem por motivos opostos: no primeiro caso,
ela se deve principalmente ao fato de que a busca pela sobrevivéncia é mais importante do
que conhecer a verdade por tris do sistema e a2 midia que age para alienar ambos os lados;
j& a alienacdo da Capital ¢ causada, principalmente, pelo espetaculo e pela midia, além dos
mais diversos luxos que desfruta, que induzem a populacdo a nio refletir sobre a realidade
de seu pais.

Dentro do Distrito 12 h4, ainda, diversos espacos para serem analisados, sdo eles: o Edi-
ficio de Justica, o prego e a casa de Katniss.

O Edificio de Justica possui uma simbologia importantissima para a personagem Katniss
Everdeen, pois 14 foi onde ela recebeu uma medalha apds a morte de seu pai causada por uma
explosio na mina de carvio em que trabalhava e aonde foi levada apds se voluntariar como
tributo para competir os Jogos Vorazes na colheita. Dessa forma, simbolica e metaforicamen-
te o Edificio de Justica representa um local de despedida: do seu pai, da primeira vez em que
14 esteve, e de seus parentes e amigos, antes de partir a Capital.

O Prego é um mercado negro que funciona em um antigo armazém de carvio desativado.
Katniss ia com seu pai quando era crianca vender os frutos das cacadas e coletas que realiza-
vam na floresta. Apods a morte do progenitor, Katniss sentiu-se intimidada pelo local: “Em-
bora ja tivesse estado no Prego em diversas ocasides com meu pai, eu estava muito assustada
para me aventurar naquele lugar seco e tosco sozinha”(COLLINS, 2010,p. 35).

Tosco e seco sio adjetivos que Katniss atribui ao local e refletem a situacio em que
ela se encontrava. Tosco significa “caracterizado pela rudeza; grosseiro”(TOSCO, 2019, on-
line). Figurativamente, a palavra seco significa “que é grosseiro ou rispido; que nio revela
ternura ou carinho”(SECQO,2019,online). O seco “pode também designar a alma humana”
(CHEVALIER,GHEEBRANT,1999, p.808). Dessa forma, esses adjetivos simbolizam a forma
que Katniss enxergava a vida apos a morte de seu pai e durante a depressio de sua mae: in-
sensivel, sem afeto e sem a protecio e cuidado que os pais devem oferecer aos filhos.

Entretanto, depois de alguns meses quando assumiu a tarefa de obter alimentos na flo-
resta, ela enfrentou o medo e o ressentimento de estar naquele local sem seu pai para realizar
vendas e trocas de mercadoria. Sendo assim, o Prego representa um local de amadurecimento
e superacio para a personagem.

A casa em que Katniss mora com sua irma cacula, Primrose E., e sua mae fica proxima
ao limite da Costura, onde ha uma campina e a cerca que delimita o Distrito 12 e separa-o
da floresta.

E importante notar que a mie de Katniss nio possui nome. A impessoalidade do per-
sonagem ¢ devido ao ressentimento que Katniss, a narradora em primeira pessoa, tem em
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relacio & mae, que, apds a morte do marido, sofreu de depressdo por varios meses, ficou
debilitada e deixou de cuidar de suas filhas, que ficaram extremamente desnutridas.

Devido a morte do pai, a depressio pela qual sua mie passou e a condicio em que ela e
sua irma ficaram quando esses fatos aconteceram, Katniss vé sua casa como um local inco-
modo, que traz lembrancas desagradaveis: “Mesmo em casa, lugar que me incomoda, evito
abordar assuntos problemadticos, tais como a colheita, ou a escassez de comida, ou os Jogos

Vorazes” (COLLINS,2010,p.12).

Entretanto, com a chegada do septuagésimo quarto Jogos Vorazes, a casa torna-se sinoni-
mo de refugio, um lugar onde, apesar de tudo, ela se sente segura e pode estar na companhia
de pessoas que amam.

Da mesma forma, o Distrito 12 passou a ser visto por ela como uma espécie de lar:

Entio, algo inesperado acontece. Pelo menos eu nio esperava, porque eu
nio imagino o Distrito 12 como um lugar que se importa comigo. Mas
uma mudanca ocorreu desde que subi os degraus e tomei o lugar de Prim.
Agora parece que me tornei algo precioso. A principio, um, depois outro,
depois quase todas as pessoas da multidao tocam os trés dedos médios de
suas mios esquerdas em seus libios e os mantém 14 em minha homena-
gem. E um gesto antigo de nosso distrito, e raramente utilizado. Eventu-
almente visto em enterros. Significa agradecimento, admiracio, adeus a

alguém que vocé ama. (COLLINS;2010,p. 60-61)

Principalmente, quando Madge, a filha do prefeito, e o padeiro pai de Peeta, vio despe-
dir-se dela no Edificio de Justica, pois ele promete que ira cuidar de Prim e Madge a presen-
teia com seu broche de ouro em formato de tordo. Sao gestos que a fazem ter uma nova visao
sobre o distrito em que vive.

Atravessando a campina e a cerca elétrica que raramente estd funcionando, fica a floresta
que circunda o Distrito 12.

- FLORESTA

Floresta simboliza o inconsciente; um local perigoso fora do refugio da cidade (CIRLOT,
1984, p.257), e ¢ dessa forma que a maioria dos habitantes do Distrito 12 a veem.

Contudo, para a personagem Katniss Everdeen, a floresta ¢ um meio de sobrevivéncia
dela e de sua familia. A floresta simboliza a vida em seu estado natural, sem interferéncias
humanas, por se tratar de um local onde ha diversas espécies de fauna e flora. Representa a
vida, também, por ser o local que Katniss utiliza como fonte de alimentos e um local de liber-
dade e alegria: “Gale diz que eu nunca sorrio, exceto na floresta” (COLLINS, 2010, p. 13).
“Mas o que nos ajuda ficar vociferando contra a Capital no meio da floresta? (...). Mas deixo

ele berrar. Melhor ele berrar aqui na floresta do que no distrito” (COLLINS,2010,p.20).

Dessa forma, a floresta simboliza, ainda, esperanca, visto que nela ha vida, alimentos,
liberdade e até mesmo alegria, e ndo h4 a opressio do Governo e a miséria que ha no Distrito
12. Alguns personagens chegam a cogitar a possibilidade de viverem 4.

A cor verde, predominante na floresta simboliza o “despertar da vida”, “¢ a cor da es-
peranca, da forca e da longevidade” (CHEVALIER, GHEERBRANT, 1999, p.939), o que

apenas reforca o que ja foi dito sobre a simbologia da floresta de acordo com o livro.
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Foi na floresta que o pai de Katniss a ensinou a cacar com arco e flecha, pescar, colher
plantas comestiveis e medicinais, nadar, entre outras coisas. Ele fabricava seus proprios arcos
e flechas, sendo que ainda existem alguns escondidos dentro de algumas arvores ocas:

Meu arco é uma raridade, produzido por meu pai junto com alguns outros
que guardo bem escondidos na floresta, cuidadosamente cobertos com
uma capa a prova d’dgua. Meu pai poderia ter ganhado um bom dinheiro
vendendo-os, mas se os funcionarios descobrissem, ele teria sido execu-
tado em praca publica por incitar uma rebelido. (COLLINS;2010, p.15)

O arco ¢ uma arma nobre e pode simbolizar forca, conhecimento e poder (CHEVALIER,
GHEERBRANT, 1999, p.74 - 77). A flecha simboliza celeridade e intuicdo fulgurante, apren-
dizado rapido ou morte subita, fulminante (CHEVALIER, GHEERBRANT, 1999, p.435
- 437). Além disso, ambos representam simbolicamente o destino, um destino inelutavel.
Podemos inferir, entio, que esses simbolos que estio presentes durante toda a vida de Katniss
representam seu destino tracado: ser a responsavel por sua familia, salvar sua irma, ser um
tributo, competir nos Jogos e virar o simbolo de uma revolucio.

Essa ideia ¢ reforcada pela flecha presente do broche que sua amiga Madge lhe da. O bro-
che, assim como Katniss, torna-se um simbolo da revolucio, devido ao significado simbolico
que o pdssaro possui na obra: resiliéncia, resisténcia e adaptacio as circunstincias e superacio

de dificuldades.

- TREM

Para a locomocio dos Distritos & Capital, os tributos sio levados em um trem que ¢ des-
crito como sendo veloz e luxuoso, com vdrios aposentos. O trem

¢ a imagem da vida coletiva, da vida social, do destino que nos carregam.
Evoca o veiculo da evolucio, que dificilmente tomamos, na direcio certa
ou errada, ou que perdemos; simboliza uma evolucio psiquica, uma
tomada de consciéncia que prepara a uma nova vida. (CHEVALIER;

GHEERBRANT, 1999, p.897)

Dessa forma, o trem, para os personagens Katniss E. e Peeta M., simboliza a mudanca
de vida acarretada pela participacdo nos Jogos Vorazes e a partida de seu distrito a Capital,
deixando a miséria e suas antigas vidas para conhecerem os luxos da cidade grande e compe-
tirem por suas sobrevivéncias.

Esse dicionario de simbolos diz, ainda, que o ato de esquecer ou perder a bagagem esta re-
lacionado ao sentimento de impoténcia, inseguranca e inferioridade. Ao embarcar no trem,
os tributos nao podem levar bagagem, contudo, ao chegar a Capital, Katniss se vé saudosa
das roupas que estava vestindo ao embarcar no trem que pertenciam a sua mie. Esse fato
simboliza, entdo, a impoténcia de Katniss diante da situacio em que se encontrava, a tudo
que ird enfrentar e, principalmente, ao poder sobrepujante do governo: os procedimentos
estéticos no Centro de Transformacio, a despedida de seus amigos e familiares, a disputa dos
Jogos Vorazes, entre outros.

Da mesma forma, ao fim do livro quando ambos retornam vitoriosos para o Distrito 12,
o trem continua a simbolizar o destino e a mudanca, relacionada a forma de viver de ambos
que nunca mais serd a de antes: deverdo morar na Aldeia dos Vitoriosos, ser mentores dos
proximos tributos e sustentar a ideia da relacio amorosa que ha entre eles, além de viver sob
o dominio e vigilincia ainda maior do Estado.
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- ARENA

A arena dos Jogos Vorazes ¢ inspirada nas antigas arenas romanas, como o Coliseu, onde
havia grandes espetdculos, onde gladiadores lutavam entre si ou contra animais ferozes até
que houvesse um vencedor.

As arenas da obra em questio, sio construidas fora dos limites dos distritos e da Capital
e nesse local ocorrem as competicoes dos Jogos Vorazes. A cada edicio da competicio, uma
nova arena com novas caracteristicas e desafios é construida, sendo que, a cada vinte e cin-
co anos ¢ comemorado o Massacre Quaterndrio, uma edicio especial dos Jogos Vorazes que
contém um elemento surpresa, como, por exemplo, o dobro de participantes. Nessas edicoes
especiais, as arenas sio construidas de forma dispendiosa, com mais detalhes, desafios e
armadilhas:

Tudo ¢é novissimo em folha, serei o primeiro tributo a usar essa Sala de
Lancamento. As arenas sdo sitios historicos, preservados apds os Jogos.
Destinos populares para os visitantes da Capital em férias. Passar um més,
rever os Jogos, passear pelas catacumbas, visitar os locais onde as mortes
ocorreram. Vocé pode até participar das remontagens. (COLLINS, 2010,
p. 159)

As arenas podem conter qualquer tipo de clima:

As regras dos Jogos Vorazes sio simples. Como punicio pelo levante, cada
um dos doze distritos deve fornecer uma garota e um garoto - chamados
tributos - para participarem. Os vinte e quatro tributos serdo aprisiona-
dos em uma vasta arena a céu aberto que pode conter qualquer coisa: de
um deserto em chamas a um descampado congelado. Por vérias semanas
os competidores deverdo lutar até a morte. O ultimo tributo restante sera

o vencedor. (COLLINS,2010, p. 159)

Os Idealizadores dos Jogos devem se atentar a necessidade de oferecer entretenimento
aos cidadios ao projetarem as arenas e as armadilhas que irdo conter. E na arena, os tributos
sdo rastreados e filmados durante todo o tempo, dessa forma, se algo nio estd do agrado dos
Idealizadores, eles podem interferir utilizando os mecanismos do local:

Nio ha regras na arena, mas canibalismo ndo cai bem junto ao publico
da Capital, de modo que a pritica precisou ser barrada. Houve alguma
especulacio a respeito do fato de que a avalanche que finalmente matou
Titus teria sido especificamente arquitetada para garantir que o vencedor

nio fosse um lunatico. (COLLINS,2010,p.46 - 47)

Um outro exemplo disso, ¢ quando Katniss se distancia demasiadamente dos outros tri-
butos e os Idealizadores acionam um incéndio na parte em que ela se encontra na arena para
que ela se aproxime dos outros competidores.

Além disso, ¢ importante notar que cada parte da arena estd programada para um deter-
minado evento: “Toda uma vida assistindo aos Jogos Vorazes me permite saber que determi-
nadas 4reas da arena sdo aparelhadas para certos tipos de ataques” (COLLINS,2010,p.191).
De outra parte da arena, por exemplo, saem bestas: “Um buraco se abre na planicie e, como
se seguissem instrucdes, as bestas restantes se jogam dentro dele, desaparecendo a medida

que a terra se fecha sobre elas” (COLLINS,2010,p. 363).

A arena da edicio em que Katniss E. compete nos Jogos Vorazes possui uma floresta que
¢ similar a que circunda o Distrito 12, dessa forma, a simbologia da esperanca estd presente
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nessa ocorréncia, pois se trata de um local com o qual Katniss ji possui certa familiaridade,
o que a auxilia na competicio.

A cor verde, predominante na floresta, possui, entio, uma nova simbologia:

A partir disso ¢ possivel compreender o ambivalente significado do raio
verde: ele ¢ capaz de tudo atravessar, ¢ portador tanto de morte quanto de
vida. Pois, e é aqui que a valorizacio do simbolo se inverte, ao verde dos
brotos primaveris opde-se o verde do mofo da putrefacio - existe um verde
de morte, assim como um de vida. (CHEVALIER; GHEERBRANT,1999,
p.897)

Dessa forma, assim como a cor verde, a floresta também possui um sentido duplo, pois
aquela que hd dentro da arena opde-se a que circunda o Distrito 12: esta fornece sustento,
alegria e vida, enquanto aquela é cheia de armadilhas, assassinos e a ameaca da morte.

H4, ainda, dentro da arena trés espacos que estio inseridos que sdo importantes, sio eles:
a sala de lancamento, a cornucopia e a caverna.

A Sala de Lancamento ¢ um local que fica abaixo da arena, como uma cimara ou ca-
tacumba, onde os tributos se preparam para entrar no local: alimentam-se, tomam banho,
colocam o traje fornecido pelos Idealizadores e aguardam o horario do inicio dos Jogos. A
simbologia desse espaco se d4 pela comparacio que os distritos fazem com um curral de
animais: “Na Capital, eles chamam o lugar de Sala de Lancamento. Nos distritos, se refe-
rem a ela como o Curral. O local onde os animais sio mantidos antes de serem abatidos”

(COLLINS,2010,p.159).

Dessa forma, esse espaco representa a animalizacio e a coisificacio do ser humano, visto
que sdo preparados para a morte, como animais e sdo julgados como apenas uma forma de
entreter a populacio da Capital, ao invés de seres humanos com sentimentos, pensamentos
e vontades proprias.

Outro elemento ¢ a cornucopia, que significa:

1 mit.: vaso em forma de chifre, com frutas e flores que dele extravasam
profusamente, antigo simbolo da fertilidade, riqueza, abundéncia, e que,
hoje, simboliza a agricultura e o comércio [Us. th. em ornatos arquiteto-
nicos, floridos etc.].

2 p.ext: qualquer fonte de riqueza ou felicidade.(CORNUCOPIA,
2019,0nline)

Nos Jogos Vorazes ¢ o local centralizado entre as plataformas de lancamento dos tributos
e ¢ onde estio varios suprimentos importantes. A luta por esses elementos nos primeiros mi-
nutos dos Jogos acarreta a morte de diversos tributos. Katniss descreve-a no seguinte trecho:

Sessenta segundos para ingressar no ringue de tributos, todos equidistan-
tes da Cornucdpia, um chifre dourado gigante no formato de um cone
com uma cauda curvada, cuja boca tem pelo menos seis metros de altura
e estd recheada das coisas que nos manterdo vivos nessa arena. Comida,
contéineres de 4gua, armas, remédios, equipamentos, fosforos. Espalha-
dos ao redor da Cornucopia encontram-se outros suprimentos, o valor
dos quais decresce quanto mais distantes do chifre eles estido. Por exem-
plo, a apenas alguns passos de meus pés esta um pedaco de plastico de dez
centimetros quadrados. Certamente ele poderia ser de algum uso num
temporal. Mas, 14 na boca, estou vendo uma mochila com uma barraca
que me protegeria de quase qualquer tipo de intempérie - se eu tivesse
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coragem de chegar 14 e lutar por ela com os outros vinte e trés tributos, o
que fui instruida a ndo fazer. (COLLINS, 2010, p.159)

“O ‘corno da abundincia’ simboliza a profusio gratuita dos dons divinos” (CHEVA-
LIER, GHEERBRANT 1999, p.288). Dessa forma, podemos inferir que, durante os Jogos
Vorazes, os Idealizadores dos Jogos sio como deuses que presenteiam os tributos com supri-
mentos para auxilid-los na jornada que estd se iniciando.

Essa ideia ¢ reforcada pela cor dourada que simboliza a riqueza e pelo 4gape, que ocorre
na cornucodpia:

Na maior parte das vezes, a Unica comunica¢io que os tributos recebem
do mundo exterior ¢ a contagem das mortes a noite. Mas, ocasionalmen-
te, ha trompetes seguidos de algum antincio. Normalmente, ¢ a chamada
para algum agape. Quando a comida esta escassa, os Idealizadores dos
Jogos convidam os jogadores para uma refei¢io em algum local de co-
nhecimento de todos, como a Cornucdpia, por exemplo, para induzir a
reuniio e ao combate. As vezes, ha um banquete, as vezes, nio hd nada
além de um paozinho mofado pelo qual os tributos devem competir.

(COLLINS,2010,p. 261)

Podemos interpretar a 4gape como mais uma forma de objetificar os tributos, fazendo
com que lutem entre si quando estio desesperados por comida ou outros suprimentos ape-
nas para divertir o publico.

Outro espaco fechado que compde a arena, é uma pequena caverna proxima a um riacho,
na qual Katniss e Peeta se abrigam durante os tltimos dias dos Jogos. Esse espaco, nesse caso,

simboliza um refugio em meio aos Jogos Vorazes, um lugar de acolhimento e protecio.

O ato de sair da caverna também representa a atitude de enfrentar os perigos e os adver-
sarios vindouros; ir a0 encontro ao seu destino:

Sair da caverna d4 uma sensacio de conclusio. Algo me diz que nio have-
ra outra noite na arena. De uma forma ou de outra, morta ou viva, estou
com a sensacio de que escaparei hoje. Dou um tapinha de despedida nas
pedras e rumamos em direcio ao riacho para nos lavar. (COLLINS,2010,

p.348)

Existem, também, dois simbolos importantes a serem comentados: o salgueiro e as amo-
ras.

O salgueiro esta relacionado a morte e & anunciacio da morte. No livro, Katniss canta
uma cancio a Rue, sua aliada nos Jogos, para acalma-la apds Marvel, tributo do Distrito 1,
atirar uma lanca em Rue e feri-la mortalmente:

Bem no fundo da campina, embaixo do salgueiro
Um leito de grama, um macio e verde travesseiro
Deite a cabeca e feche esses olhos cansados

E quando se abrirem, o sol ja estard alto nos prados. (COLLINS,2010,p
251)

J4 as amoras vém de uma 4rvore chamada amoreira, que ¢ conhecida simbolicamente
como “a arvore de levante” (CHEVALIER; GHEERBRANT, 1999, p.48). Esse simbolo ¢

importante, pois, para vencerem os Jogos, Katniss e Peeta encenam um duplo suicidio com
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amoras-cadeado, que sio extremamente venenosas: “A voz de meu pai ecoa em meu ouvido:
‘Essas ndo, Katniss. Essas nunca. Sdo amoras-cadeado. Vocé morre antes que elas cheguem

ao seu estomago’” (COLLINS, 2010,p. 251).

Esse ato desesperado de sobrevivéncia de Katniss e Peeta, apesar parecer inocente para
eles, foi o estopim de uma revolucio, relacionando, assim, as amoras-cadeado com a simbo-
logia da amoreira.

Outra ligacio entre a narrativa e a simbologia dessa fruta esta na histéria da origem da
cor avermelhada da fruta:

Ovidio conta que as frutas da amoreira eram originalmente brancas,
mas que elas se teriam tornado vermelhas em seguida ao suicidio de dois
amantes, Piramo e Tisbe, que se encontravam a sombra de uma amoreira,

ao pé de uma fonte. (CHEVALIER; GHEERBRANT, 1999,p.48)

Os dois amantes suicidas remetem a Katniss e Peeta, ao falso romance que

sustentaram para ganhar os Jogos ¢ a forma como o fizeram.

4. COMPARACOES

Com base na analise realizada sobre os aspectos simbolicos de Jogos Vorazes, podemos
identificar diversos elementos que moldam a pos-modernidade presentes na obra em ques-
tao.

O bestseller péds-modernista Jogos Vorazes foi escrito e publicado em uma década da pos-
-modernidade marcada por diversos conflitos armados, principalmente entre os Estados Uni-
dos da América e paises do Oriente Médio, na chamada Guerra ao Terrorismo: Guerra do
Afeganistao (2001) e Guerra do Iraque (2003), além do apoio militar estadunidense a Israel
no conflito Israelo-Palestino e na Segunda Guerra do Libano (2006). O inicio da década foi
marcado, principalmente, pelos ataques de 11 de setembro de 2001 que causaram aproxima-
damente 3 mil mortes, quando um grupo de terroristas sequestrou quatro avides comerciais
nos Estados Unidos da América e fez com que dois deles colidissem com as Torres Gémeas
do complexo empresarial do World Trade Center; o terceiro avido sequestrado colidiu contra
o Pentdgono e o quarto caiu em um campo aberto.

Tanto na realidade quanto na ficcio, durante esses conflitos ha violéncia desmedida e
sem escrupulos, além disso, sdo utilizados os mais diversos armamentos e equipamentos,
como armas quimicas e nucleares, por exemplo. Em Jogos Vorazes, bombas obliteraram o Dis-
trito 13, e na Segunda Guerra Mundial, foram realizados dois bombardeios atdmicos contra
as cidades de Hiroshima e Nagasaki, no Japio, por parte dos Estados Unidos da América.

Outro ponto em comum ¢ alta tecnologia, sendo que a pos-modernidade também foi
marcada por vdrias inovacdes tecnoldgicas. A internet, por exemplo, consolidou-se como vei-
culo de comunicacio e como meio de armazenamento e troca de informacdes, o que acarre-
tou em um nivel de globalizacdo inexistente até entdo, visto que houve uma maior integracio
social, cultural, econémica e politica entre as nacoes.

Houve ainda o desenvolvimento da inteligéncia artificial, que se tornou cada vez mais
presente em nosso cotidiano, em mdquinas de producio e de exploracio, nos meios de trans-
portes como carros, avides, navios, entre outros, por meio do GPS (global positioning system),
nos objetos que utilizamos cotidianamente, como computadores, celulares, tablets, entre ou-
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tros. No livro, ha diversos exemplos da alta tecnologia existente na Capital, como os aerodesli-
zadores, por exemplo, que voam muito rapidamente e quase nio emitem sons.

E igualmente fundamental citar o progresso dos estudos sobre genética, principalmente
com o Projeto Genoma, que pretendia desvendar o cédigo genético de organismos, além
da criacdo de clones, como a ovelha Dolly (5 de julho de 1996 — 14 de fevereiro de 2003)
e de seres hibridos. Apos o Projeto Genoma, diversos estudos e experimentos foram feitos
em plantas e animais. Um exemplo disso sio os transgénicos, “organismo que recebeu um
ou mais genes provenientes de outra espécie, inseridos por meios naturais ou por processos
da engenharia genética” (TRANSGENICOS, 2019) que estdo presentes em alimentos e em
diversos elementos do nosso dia a dia. Em Jogos Vorazes, a questio do estudo e a alteracio do
material genético de plantas e animais também é muito presente, sdo exemplos os tordos e as
amoras-cadeado, ja explicados anteriormente, e os bestantes em geral. Dessa forma, podemos
ver que a Capital ndo possui limites quanto a modificacio de seres e plantas, nio apenas em
guerras, mas nos Jogos, a fim aumentar o entretenimento dos telespectadores.

Dezoito tributos sio mortos no banho de sangue do primeiro dia. Outros
comecam a morrer depois e fica claro que quase tudo naquele lugar bo-
nitinho - as apetitosas frutas pendendo dos galhos, a d4gua nas correntes
cristalinas, até mesmo o aroma das flores quando inaladas diretamente - é
mortalmente venenoso. Apenas a dgua da chuva e a comida na Cornucé-
pia sdo seguras para o consumo.

[...], onde os fofos esquilos dourados sio, na verdade, carnivoros e atacam
em bandos, e as picadas das borboletas proporcionam agonia, se nio mor-

te (COLLINS,2011, p.212 - 213).

Desta forma, a pés-modernidade trouxe também o desenvolvimento da “sociedade do
consumo”, que ¢é caracterizada pelo consumo desenfreado de bens materiais e de servicos
disponiveis. Essa cultura ¢ marcada pela alta producio capitalista de mercadorias, pelo “fato
de que as pessoas usam as mercadorias de forma a criar vinculos ou estabelecer distincoes
sociais”, pela “questdo dos prazeres emocionais do consumo, os sonhos e desejos celebrados
no imaginario cultural consumista e em locais especificos de consumo que produzem diver-
sos tipos de excitacdo fisica e prazeres estéticos”, esses “fendmenos que embora sejam bem-
-vistos por alguns, na medida em que teriam resultado em maior igualitarismo e liberdade
individual, sio considerados por outros como alimentadores da capacidade de manipulacio

ideoldgica e controle ‘sedutor’ da populacio” (FEATHERSTONE, 1995, 31).

Dessa forma, dando continuacio as comparacdes, podemos observar que, assim como a
sociedade pés-moderna, a Capital, encaixa-se no termo “sociedade do consumo”. Sio exem-
plos disso o luxo da Capital, os banquetes e festas, as modificacdes corporais e estéticas e, até
mesmo, a eletricidade que ¢ utilizada de forma desenfreada:

S6 entdo a minha equipe de preparacio se junta a nos. Eles estio beirando
a incoeréncia, navegando entre o alcool que consumiram e o éxtase que
estio sentindo por estar participando de um evento daquela magnitude.

- Por que vocés nio estio comendo! - pergunta Octavia.

- Eu comi, mas nio consigo colocar mais nada na boca - digo. Todos eles
riem como se isso fosse a coisa mais boba que ja ouviram em toda a vida.
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- Isso ndo é empecilho para ninguém! - diz Flavius. Eles nos levam até
uma mesa que contém pequenas tacas de vinho cheias de um liquido
transparente. — Beba isto!

Peeta pega uma taca, da um gole, e eles ficam nervosos.
- Aqui nio! - berra Octavia.

- Voceé precisa fazer isso 14 dentro - diz Venia, apontando para as portas
que vio dar no toalete. - Sendo voceé vai sujar o chio todo!

Peeta olha para a taca novamente e raciocina. - Vocés estio querendo
dizer que isso aqui vai me dar vontade de vomitar?

Minha equipe de preparacio ri histericamente.

- E claro, pra vocé poder continuar comendo - diz Octavia. - Eu j4 estive
14 duas vezes. Todo mundo faz isso, sendo como ¢ que vocé vai conseguir

se divertir num banquete como esse! (COLLINS,2011,p. 90)

No meio televisivo, na pés modernidade, houve a popularizacio dos Reality shows, como
¢ o caso do programa mundialmente conhecido Big Brother, criado em 1999 por John de
Mol, ou Survivor, no qual os participantes sio levados a um local remoto e isolado onde
devem sobreviver e obter abrigo, comida, 4gua e fogo enquanto competem por recompensas
e tentam ndo ser eliminados.

Além disso, a televisio passou a ser uma “promotora do consumo”, visto que, por meio
das propagandas e de seus programas, ela influencia os telespectadores a usufruirem de novos
produtos que estio sendo comercializados, como celulares e carros, novas ideologias, novos
estilos de vida, novos padrdes de beleza e moda, entre outros. Isso ocorre tanto na pods-
-modernidade quanto na obra em questio, visto que os Jogos Vorazes sdo transmitidos para
todos os distritos por meio de televises e teldes em pracas publicas.

Ao fim da septuagésima quarta edicao dos Jogos, o broche que Katniss usa como simbolo
de seu distrito, torna-se o maior icone de moda da Capital e ¢ estampado em roupas, acesso-
rios, tatuagens, entre outros, o que exemplifica essa influéncia exercida pela midia.

Rostos aparecem, nomes sio trocados, retratos tirados, beijos dados e re-
cebidos nas mais diversas faces. Aparentemente, meu broche com o tor-
do lancou uma nova moda que virou a sensacio da temporada, porque
diversas pessoas aparecem para me mostrar seus acessorios. Meu pdssaro
foi copiado em fivelas de cintos, bordado em lapelas de seda, até mesmo
tatuado em lugares intimos. Todos querem usar o simbolo da vencedo-

ra. (COLLINS,2011,p. 89)

E importante salientar que tanto os produtos consumidos quanto a midia e suas propa-
gandas exercem um controle “atraente” e “cativante”, uma manipulacio ideoldgica e causam
alienacdo na populacio:

O Distrito 12 é bem o fim da linha. Mais além, s6 existe vastidao selva-
gem. Isso se vocé ndo contar as ruinas do Distrito 13, que ainda estdo
ardendo devido as bombas toxicas. Eles mostram isso de vez em quando

na televisio, sé para nos lembrar. (COLLINS,2010,p. 92 - 93)
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Dessa forma, devido as recorrentes propagandas que sio transmitidas por meio da te-
levisdo, os moradores dos distritos pensam que o Distrito 13 esta da mesma forma ha mais
de 70 anos, sem questionarem as imagens, que sio as mesmas em todas as propagandas. Se-
melhantemente as informacdes transmitidas por meio do mesmo meio de comunicacio na
poés-modernidade, informacdes que pessoas assistem e ndo questionam a veracidade delas,
apenas olham para o intenso fluxo de imagens sem refletir sobre seu significado.

A sociedade do consumo e a sociedade do espetdculo estio interligadas na pés-modernidade.
O termo sociedade do espetdculo remete a uma sociedade cujo cerne dos valores é a diversio e
o entretenimento a fim de fugir do tédio da efemeridade do mundo e das preocupacoes do
cotidiano. Mario Vargas Llosa diz que:

Esse ideal de vida é perfeitamente legitimo, sem duvida. S6 um puritano
fanatico poderia reprovar os membros de uma sociedade que quisessem
dar descontracio, relaxamento, humor e diversio a vidas geralmente en-
quadradas em rotinas deprimentes e as vezes imbecilizantes. Mas transfor-
mar em valor supremo essa propensio natural a divertir-se tem consequ-
éncias inesperadas: banalizacio da cultura, generalizacio da frivolidade e
no campo da informacio, a proliferacio do jornalismo irresponsavel da

bisbilhotice e do escandalo. (VARGAS LLOSA, 2013, p.29 - 30)

A origem desse fendmeno ¢ a banalizacio da cultura presente na pés-modernidade, como
visto antes, causada pela cultura do consumo. Assim, o objetivo principal ao assistir um fil-
me, ler um livro, jornal é entreter-se.

Guy Debord diz que “sob todas as suas formas particulares - informaciao ou propaganda,
publicidade ou consumo direto de divertimentos - o espetaculo constitui o modelo atual da
vida dominante na sociedade”.

A sociedade do espeticulo causa a alienacio da realidade: a vida passa e apenas a obser-
vamos, sem lancar-nos nela; tornamo-nos espectadores da vida que vivemos:

A alienacio do espectador em favor do objeto contemplado (o que resulta
de sua propria atividade inconsciente) se expressa assim: quanto mais ele
contempla menos vive; quanto mais aceita reconhecer-se nas imagens do-
minantes da necessidade, menos compreende sua propria existéncia e seu

proprio desejo. (DEBORD, 1997, p.24)

Debord diz ainda que “o espetaculo é a ideologia por exceléncia, porque expde e manifes-
ta em sua plenitude a esséncia de todo sistema ideoldgico: o empobrecimento, a sujeicio e a
negacio da vida real” (DEBORD, 1997, p.138). Ele também descreve a sociedade do espeta-
culo como um exagero da midia, que é utilizada, igualmente, como uma forma de controlar e
disciplinar a populacio, impondo e disseminando tendéncias e padroes de comportamento,
estilo de vida e valores.

Sabendo-se disso, podemos, entio, constatar que a Capital é puramente uma sociedade do
espeticulo, além de uma metafora para a sociedade pds-moderna, marcada pelo consumismo.

Tudo o que seus habitantes fazem é com o intuito de se entreterem: as festas e os banque-
tes, a tecnologia, as modificacdes corporais, como a alteracio da cor da pele ou a insercio de
gemas sob ela e, principalmente, os Jogos Vorazes que é o dpice da manifestacio dessa socie-
dade na obra, pois se trata de vinte e quatro adolescentes entre doze e dezoito anos lutando
até a morte até que s6 haja um vencedor, além das entrevistas, desfiles e da colheita que
antecedem a entrada na arena, tudo isso sendo transmitido ao vivo.
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Para vencer os Jogos, ndo basta apenas ser habilidoso com armas, tem de fazer um
bom show para os telespectadores da Capital. Os tributos mais bonitos e atraentes costu-
mam obter um maior nimero de patrocinadores; Katniss e Peeta fingem ser um casal a fim
de despertar a empatia e o interesse dos moradores da Capital, entretendo-os.

Além disso, um dos recursos utilizados pela midia na sociedade do espetdculo para controlar
as massas ¢ a catastrofe, as calamidades que atingem um individuo, uma sociedade ou, até
mesmo, o mundo como um todo,

Todas elas, desde terremotos e maremotos até crimes em série, principal-
mente se neles houver agravantes de sadismo e perversdes sexuais. Por
isso, em nossa época, nem a imprensa mais responsavel pode evitar que
suas paginas se tinjam de sangue, cadéaveres e pedofilos. Porque esse ¢ um
alimento moérbido exigido e reivindicado pela fome de espanto, que in-
conscientemente pressiona os meios de comunicagio por parte de publico

leitor, ouvinte e espectador. (VARGAS LLOSA, 2013, 50).

Consequentemente, os Jogos Vorazes representam esse aspecto da sociedade pds-moder-
na na sociedade da Capital. No trecho abaixo, juntamente com esse fator, ha também a
presenca da alienacio:

Eles cuidam dos controles do chuveiro para mim, e comecam a trabalhar
em meus cabelos, unhas e maquiagem depois que termino o banho. Eles
falam tanto, e sem parar, que quase nio consigo responder a todos, o que
é bom, ja que ndo estou muito disposta a conversar. E engracado, porque
apesar de eles estarem tagarelando sobre os Jogos, s6 falam sobre onde es-
tavam ou o que estavam fazendo ou o que sentiram quando determinado
evento ocorreu. “Eu ainda estava na cama!” “Eu tinha acabado de tingir
as sobrancelhas!” “Eu juro que quase desmaiei!” Tudo se refere a eles, nio
a0s jovens que estavam morrendo na arena. (COLLINS;2010, p.376).

Convém salientar que, ja na antiguidade, existiam formas de entretenimento que ex-
ploravam esse interesse das massas pela catistrofe, como é o caso do Panem et circenses (no
original em latim), mais conhecido como “pdo e circo”, politica que surgiu na Roma Antiga
e foi desenvolvida durante a Republica e o Império Romano.

Tratava-se de uma medida para manipular as massas, ou seja, a plebe, que era incentivada
a dar mais atencdo aos prazeres, como a comida, simbolizada pelo pio, e ao divertimento,
representado pelo circo, ao invés de se interessarem pela politica. Era uma forma de distrair
a populacio e evitar revoltas e rebelides.

Sendo assim, quando havia alguma crise, as autoridades construiam enormes arenas,
como o Coliseu de Roma, onde realizavam grandes espeticulos com gladiadores, animais
ferozes, corridas de bigas, entre outros.

A questido do Panem et circenses, também se encontra inerente a obra, visto que os Jogos
sdo uma forma de manipular as massas com o entretenimento, o que corresponde ao circo
na expressio. Na Capital, os alimentos, que correspondem ao pio, sio fartos; ja nos distritos,
onde ha miséria, o que representa o pio sio as tésseras:

Mas ai vem a jogada. Digamos que vocé seja pobre e esteja passando fome
como nés estavamos. Vocé pode optar por adicionar seu nome mais vezes
em troca de tésseras. Cada téssera vale um escasso suprimento anual de
grios e oleo para cada pessoa. Vocé também pode fazer isso para cada
membro de sua familia. Assim, aos doze anos de idade, meu nome foi
inscrito quatro vezes no sorteio. Uma vez porque era obrigatorio e outras
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trés vezes por causa das tésseras que garantiram grios e oleo para mim,

para Prim e para minha mae. (COLLINS, 2010, p.376).

Sendo assim, entretenimentos e alimentos sdo utilizados como uma forma de manter o
controle da populacio para que nio se rebelem. No segundo livro de Jogos Vorazes, Em cha-
mas, Katniss e Peeta ficam noivos a fim evitar que mais distritos se rebelem contra a Capital,
fornecendo, assim, mais entretenimento para os telespectadores.

Outra forma de controlar a populacio que o governo ditatorial do Presidente Snow uti-
liza sdo os Aparelhos Repressivos de Estado. O usa da forca, do medo e da violéncia para
conter os residentes dos distritos. Rue relata que no distrito 11 pessoas sio chicoteadas pelos
pacificadores como uma forma de punicio, quando o crime é grave pode haver um pelotio
de fuzilamento; pessoas que cometeram crimes contra a Capital tém suas linguas cortadas e
sdo transformadas em servos denominados de Avox quando nio sio mortas; se alguém nio
comparece a Colheita, pacificadores vio a casa dessa pessoa averiguar o que houve e prendé-
-la, se ndo houver uma justificativa; e os Jogos Vorazes, que provoca temor nos moradores
dos distritos:

Levar as criancas de nossos distritos, forca-las a se matar umas as outras
enquanto todos nds assistimos pela televisao. Essa é a maneira encontrada
pela Capital de nos lembrar de como estamos totalmente subjugados a
ela. De como teriamos pouquissimas chances de sobrevivéncia caso or-
ganizdssemos uma nova rebelido. Pouco importam as palavras que eles
utilizam. A mensagem ¢é bem clara: “Vejam como levamos suas criancas
e as sacrificamos, e nio h4 nada que vocés possam fazer a respeito. Se
erguerem um dedo, nés destruiremos todos vocés da mesma maneira que

destruimos o Distrito Treze.”. (COLLINS,2010,p.25)

A arena é um microcosmo que representa toda uma sociedade. Nela ha competicio entre
as pessoas, busca pela sobrevivéncia e pela riqueza. E uma sociedade na qual um nio possui
empatia pelo outro e estd atento as suas préprias necessidades pessoais.

Sendo assim, quando Katniss se enfurece apds nio conseguir evitar a morte de Rue, sua
aliada nos Jogos, relaciona-se com a fala de Haymitch quando aconselha Katniss antes de ela
e Peeta terem de voltar a arena para competir no terceiro Massacre Quaterndrio um ano apos
terem vencido os Jogos: “~ Katniss, quando vocé estiver na arena [...] Basta se lembrar de

quem ¢é o inimigo” (COLLINS, 2011, p.276):

Nio consigo parar de olhar para Rue, que me parece menor do que nun-
ca. Um filhote de animal enroscado em um ninho. Nio consigo me con-
vencer a deixa-la assim. Fora de perigo, mas parecendo totalmente indefe-
sa. Odiar o garoto do Distrito 1, que também parece muito vulneravel na
morte, soa inadequado. E a Capital que odeio. Por fazer isso com todos
nos.

A voz de Gale estd em minha cabeca. Suas invectivas contra a Capital
nio sio mais despropositadas; nio merecem mais ser ignoradas. A morte
de Rue me forcou a confrontar minha propria raiva contra a crueldade,
a injustica que infligem sobre nds. Mas aqui, de modo até mais forte do
que em casa, sinto minha impoténcia. Nao h4 como se vingar da Capital.
Sera que ha?

Entio, lembro-me das palavras de Peeta no telhado: “Sé fico desejando que
haja alguma maneira de... de mostrar a Capital que eles ndo mandam em mim.
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Que sou mais do que somente uma peca nos Jogos deles”. E, pela primeira vez,
compreendo o que ele estava querendo dizer.

Quero fazer alguma coisa, aqui mesmo, nesse exato momento, para enver-
gonha-los, para responsabiliza-los, para mostrar a Capital que o que quer
que facam ou nos forcem a fazer aqui, havera sempre uma parte de cada
tributo que nio esta sob suas ordens. Que Rue era mais do que uma peca

no seu Jogo. E eu (COLLINS, 2010,p. 356).

Isto é, no contexto em que estio inseridos, o inimigo nio deveria ser o outro que esta na
mesma situacio, e sim o sistema que os deixou em tal circunstancia. Ou seja, a populacio
deve se manifestar e lutar por seus direitos, por melhorias na qualidade de vida, contra a
tirania de regimes ditatoriais, contra a miséria, desigualdade social e todos os problemas que
assolam, ndo somente o local em que vivem, mas ter empatia por outros povos e buscar um
mundo justo para todos. Exemplos recentes sio encontrados ao redor do mundo. No Brasil,
na China, no Chile, no Libano e tantos outros lugares.

Podemos ver, entdo, que a insatisfacio com os governantes e com a forma de governo
esta presente tanto na obra Jogos Vorazes, quanto na realidade pos-moderna em diversos con-
tinentes. Dessa forma, a obra em questio traz uma mensagem de esperanca quando, ao final
da trilogia, os personagens conseguem que suas reivindicacoes sejam atendidas, destituem o
governo ditatorial do Presidente Snow e dao fim aos Jogos Vorazes, levando os leitores a crer
que se a populacdo se manifestar e se empenhar para alcancar seus objetivos e garantir seus
direitos, obterio o que almejam.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo desse artigo, foram apresentados diversos conceitos relacionados a pds-moder-
nidade e sua ideologia, como a sociedade do consumo e do espeticulo, por exemplo.

O livro Jogos Vorazes, de Suzanne Collins, trata-se de uma distopia pos-apocaliptica que
pretende alertar e conscientizar seus leitores acerca dos perigos que existem na sociedade,
tendo como exemplos a manipulacio ideoldgica e a alienagio causada pela midia e pelo con-
sumismo, que se relaciona com a politica do pio e circo da Antiga Roma.

Dessa forma, a narrativa nos faz refletir sobre questdes presentes em nosso cotidiano,
como a desigualdade social, os conflitos armados, os direitos humanos, entre outras.

Ao analisar os espacos e suas simbologias, pudemos observar que mesmo com a lingua-
gem simples e de ficil entendimento que se encontra no nivel superficial do texto, o nivel
profundo dele contém diversos significados e simbologias que, muitas vezes, passam desper-
cebidos para o leitor.

E, ao comparar a sociedade ficticia presente na obra com a sociedade atual, pés-moderna,
podemos observar que a primeira é o reflexo desta em suas diversas faces, seja no desen-
volvimento tecnologico, cientifico e genético, ou no apreco pelas midias digitais, padroes
e tendéncias de moda e estética, e pelo consumismo, cada vez mais presente na atualidade.

Podemos entio concluir que, tanto Jogos Vorazes, quanto sociedade pés-moderna, re-
metem ao mundo do espetaculo e do consumo, nas quais as midias digitais, a busca pelo
divertimento, o desprendimento e a efemeridade, nio somente de bens materiais, sio extre-
mamente presentes e influenciam diretamente o cotidiano das sociedades.
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ABSTRACT
The Hunger Games is the first book in a trilogy written by Suzanne Collins. This book
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encompasses several themes present in postmodern society, such as consumerism, social
inequality, technological evolution, among others. Therefore, this analysis aims to investigate
the ideological and postmodern aspects of the text, based on the spaces and characteristics
of these present in the book, as well as examine the symbols that involve these elements,
in order to demonstrate that the book in question is a reflection of todays postmodern
society. For this, a qualitative bibliographic research was performed through the literature
review of several authors. It has been found that the show society and the consumer society
are inherent in both societies.
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