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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo geral analisar as estratégias de propaganda e
manipulagdo midiatica empregadas na série de livros Jogos Vorazes, de Suzanne
Collins, com énfase no volume Amanhecer na Colheita (2025). O estudo visa
compreender como as taticas comunicacionais da Capital transformam a violéncia
dos Jogos em um espetaculo cativante e em um instrumento de controle social para
os Distritos. A investigagdo adota uma abordagem qualitativa, de carater discursivo
critico e narratolégico. O referencial teérico mobiliza conceitos como a Docilidade
dos Corpos (Foucault), a Psicologia das Multidées (Le bon) e o Amusing ourselves
to death (2005) de Neil Postman. A hipétese central é que a aceitagdo da violéncia
nos Jogos é facilitada por uma combinacdo de estratégias que incluem a
espetacularizacao e a desumanizagao dos tributos. A analise demonstrou que a
propaganda em Panem atua como ferramenta de poder, controlando a informacéao,
criando narrativas distorcidas, manipulando emoc¢des por meio da dramatizacéo e
estabelecendo paralelos diretos com mecanismos reais de publicidade e branding
(gestdao de marcas) contemporaneos. Conclui-se, portanto, que a saga distdpica
funciona como uma metafora critica das dindmicas midiaticas atuais, reforcando a
importancia ética da Comunicagao Social frente a manipulagao simbdlica e a cultura

do espetaculo.

Palavras-Chave: Jogos Vorazes; Propaganda Politica; Comunicacao Estratégica; Controle
Social.



ABSTRACT

This study's general objective is to analyze the strategies of propaganda and media
manipulation employed in the Hunger Games book series by Suzanne Collins, with
an emphasis on the volume Sunrise on the Reaping (2025). The research aims to
understand how the Capitol's communication tactics transform the violence of the
Games into a captivating spectacle and an instrument of social control for the
Districts. The research adopts a qualitative approach, of a critical and narratological
nature. The theoretical framework mobilizes concepts such as the Docility of Bodies
(Foucault), the Psychology of Crowds (Le Bon), and Postman’s Amusing Ourselves
to Death (2005). The central hypothesis is that the acceptance of violence in the
Games is facilitated by a combination of strategies, including the spectacularization
and dehumanization of the tributes. The analysis demonstrated that propaganda in
Panem functions as a tool of power, controlling information, creating distorted
narratives, manipulating emotions through dramatization, and establishing direct
parallels with real mechanisms of contemporary advertising and branding. The
conclusion is that the dystopian saga serves as a critical metaphor for current media
dynamics, reinforcing the ethical importance of Social Communication in the face of

symbolic manipulation and the culture of spectacle.

Keywords: The Hunger Games; Propaganda; Strategic Communication; Social

Control.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho tem como objeto de estudo a série de livros Jogos Vorazes,
escrita por Suzanne Collins, composta pelas obras Jogos Vorazes (2010), Em
Chamas (2011), A Esperanga (2012), A Cantiga dos Passaros e das Serpentes
(2020) e Amanhecer na Colheita (2025). Apesar da notoriedade das adaptacdes
cinematograficas, a presente analise restringe-se exclusivamente ao universo
literario, em especial as edi¢gdes dos Jogos Vorazes e, de modo particular, ao
volume Amanhecer na Colheita, por sua relevancia na compreensao da evolug¢ao da
manipulagdo propagandista em Panem”.

A propaganda, ao longo da histéria, sempre desempenhou papel fundamental
na construgcao de narrativas que legitimam poderes, moldam comportamentos e
influenciam sociedades. Isso fica evidente no universo de Jogos Vorazes, onde a
comunicagao estratégica e o discurso persuasivo sdo empregados para manipular
tanto a elite quanto as massas no pais, fazendo com que poucos dominem muitos
através do entretenimento e da violéncia, sustentados pela propaganda.

Diante disso, surgem questdes centrais para esta pesquisa: quais estratégias
de comunicagdo sao utilizadas para tornar a violéncia dos Jogos aceitavel ao
publico? Como a obra representa a propaganda como instrumento de poder e
manipulacdo midiatica? E, ainda, quais elementos da narrativa podem ser
comparados a estratégias reais de publicidade e propaganda?

A investigacdo parte da hipotese de que a aceitagdo da violéncia nos Jogos
Vorazes € facilitada por uma combinagdo de estratégias comunicacionais, que
incluem a apresentagao da violéncia como espetaculo, a dramatizagao das acgdes e
a desumanizacao dos tributos, reduzidos a meros competidores em um reality show.
Assim, a narrativa de Suzanne Collins evidencia que a propaganda atua como
instrumento de poder e manipulagdo midiatica, sobretudo através do controle da
informacgao, da criagdo de narrativas distorcidas, do uso de simbolos e personagens
para influenciar a opinido publica e da espetacularizagdo para gerar comogao
coletiva. Além disso, diversos elementos presentes na saga podem ser comparados
a estratégias reais de publicidade e propaganda, tais como a criagdo de marcas e

produtos em torno dos tributos, o uso de entrevistas e apari¢des publicas para

! Pais ficcional onde a historia de Jogos Vorazes acontece.
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cativar a audiéncia, a promocado de eventos espetaculares e a utilizagdo de
patrocinadores como financiadores da narrativa governamental.

O objetivo geral do trabalho consiste em analisar as estratégias de propaganda
empregadas no universo da saga, compreendendo como essas taticas transformam
a violéncia dos Jogos em um espetaculo cativante para a Capital e em instrumento
de controle social para os distritos. Para tal, os objetivos especificos incluem
identificar e discutir as estratégias de comunicagao que contribuem para a aceitagao
da violéncia pelos cidaddaos de Panem, investigando a representacdo da
propaganda como ferramenta de poder e manipulagdo midiatica; analisar elementos
que evidenciem ideias como a docilidade dos corpos (Michael Foucault) e o Efeito
Lacifer (Philip Zimbardo); e, finalmente, comparar os mecanismos de manipulagao
presentes em Jogos Vorazes com estratégias reais de publicidade e propaganda,
ressaltando seus paralelos na construgdo de marcas e na manipulagédo emocional.

A justificativa para o desenvolvimento deste estudo encontra-se na relevancia
da andlise da manipulagdo do discurso dentro da Comunicagdo Social,
especialmente no que diz respeito a ética profissional e a necessidade de
compreender as discordantes estratégias de persuasdo que moldam percepcdes e
comportamentos. Embora as distopias sejam frequentemente estudadas sob o viés
literario, ha crescente interesse na Comunicagdo em explorar esse género como
espaco de reflexdo sobre praticas midiaticas. O texto de Caroline Dantas Admiravel
Comunicagcdo Nova (2012), em que distopias classicas como 1984 (1948) e
Admiravel Mundo Novo (1932) sdo usados como base para analise, € um exemplo
disso. A originalidade deste trabalho esta, portanto, no enfoque sobre o mais
recente livro da saga, Amanhecer na Colheita (2025), e no recorte especifico das
campanhas publicitarias do governo e dos proprios Jogos como objeto de analise.

Metodologicamente, a pesquisa adota abordagem qualitativa, de carater
exploratorio-descritivo, e configura-se como bibliografica, apoiando-se em revisao
tedrica e analise das obras literarias. O corpus de estudo é constituido pelos cinco
livros da série, com énfase em Amanhecer na Colheita (2025). Ao longo do texto,
porém, sao utilizadas imagens dos filmes como recurso didatico para facilitar a
compreensao e a identificagdo dos signos presentes na obra como instrumento de
manipulagao.

Além disso, o estudo fundamenta-se em diferentes referenciais teéricos, como

o conceito de docilidade dos corpos em Foucault, a Sociedade do Espetaculo de
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Guy Debord, a alienacdo pelo entretenimento em Neil Postman, bem como em
conceitos contemporaneos do marketing e do branding. Também se apoia em
teorias da psicologia social que abordam a aceitagéo da violéncia e o conformismo
das massas, incluindo a Psicologia das Multiddes de Gustave Le Bon (1980), a
Banalidade do Mal de Hannah Arendt (1999) e o Efeito Lucifer de Philip Zimbardo
(2008).
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2 DA COLHEITA A REVOLUGAO: A HISTORIA DE JOGOS VORAZES

A saga Jogos Vorazes é uma obra de ficcdo distdpica criada pela escritora
norte-americana Suzanne Collins. Publicada inicialmente entre 2008 e 2010, em
formato de trilogia (Jogos Vorazes, Em Chamas e A Esperanca), a série
rapidamente alcangou reconhecimento mundial. O sucesso literario levou a
adaptacao cinematografica, consolidando o titulo como um fenébmeno cultural.
Posteriormente, o universo foi expandido com duas novas publicacdes: os preludios,

A Cantiga dos Passaros e das Serpentes (2020) e Amanhecer na Colheita (2025).

FIGURA 1 — Os 5 livros da série Jogos Vorazes

ACANTIGA pos
PASSAROSE
oas SERFENTES

COLLINS SUZANNE COLLINS
Fonte: Elaborada pela autora, com dados da Amazon, 2025.

Collins constréi seu universo distopico a partir de influéncias diversas, como os
mitos da Grécia Antiga, especialmente o mito de Teseu e o Minotauro, no qual
jovens eram enviados como sacrificio a um poder maior; a tradicdo das
transmissdes televisivas em cenarios de guerra e a critica a regimes autoritarios.
Essas referéncias se entrelagam em uma narrativa que discute violéncia, espetaculo
midiatico e controle social.

A historia se desenvolve em um periodo futuro desconhecido em Panem, uma
nagéo ficticia erguida sobre as ruinas da antiga América do Norte apdés uma
sucessao de catastrofes ambientais e guerras civis. O pais é governado por um
regime totalitario, cuja sede, a Capital, concentra o poder politico, econémico e
militar. Ao seu redor, organizam-se doze distritos periféricos, mantidos sob rigido
controle e extrema desigualdade. Cada um deles é responsavel pela produgao de
um recurso especifico destinado a suprir as necessidades da Capital, como ilustrado

na tabela a sequir:
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FIGURA 2 — Insignia dos distritos e seus respectivos recursos.

DISTRITO 1 DISTRITO 5 DISTRITO 9
Artllgos e Energia Graos
uxo
DISTRITO 2 DISTRITO 6 DISTRITO 10
Armas e -
fee e Transporte Pecuaria
defesa
DISTRITO 3 DISTRITO 7 DISTRITO 11
Tecnologia Madeira Agricultura
DISTRITO 4 DISTRITO 8 DISTRITO 12
Pesca Artigos
téxteis Minério

Fonte: Autoria propria (2025)

Essa divisao de tarefas estabelece uma desigualdade estrutural e mantém os
distritos em estado de dependéncia e submissao, ja que a Capital se apropria de
todos os recursos produzidos e os redistribui de forma desigual, garantindo fartura
apenas para si e impondo escassez controlada aos distritos. Esse controle dos itens
basicos aponta para a politica romana, panem et circenses, que inspirou o nome do
pais onde se passa a histéria: Panem. Seguindo essa estratégia, o governo mantém
a populagao controlada por meio da comida, o pao, e do entretenimento, o circo. Em
Jogos Vorazes, o sistema do poder politico e econdmico funciona com base nisto: a
coergao por meio da fome, da pobreza e do medo nos distritos, e da alienagao pelo
excesso de entretenimento dos mais abastados na Capital que ndo produzem nada,
apenas consomem. Dessa forma, a sobrevivéncia das comunidades depende
inteiramente da boa vontade do governo central.

Ademais, como puni¢ao por uma antiga rebelido iniciada pelo extinto Distrito
13, conhecida como Dias Escuros, a Capital instituiu os Jogos Vorazes. Por conta
disso, conforme o Tratado da Trai¢do, a cada ano, os distritos sdo obrigados a

enviar como tributo ao capitdlio dois jovens, um menino e uma menina entre 12 e 18
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anos, selecionados por meio de um sorteio no dia da Colheita para participarem dos
Jogos. O evento € apresentado como uma celebragdo de paz e de unidade
nacional, mas, na pratica, € um reality show em que os participantes competem pela
propria sobrevivéncia.

Sob custddia da Capital, os tributos sdo langados em uma arena controlada
tecnologicamente, onde enfrentam condicbes extremas, armadilhas, animais
geneticamente modificados (bestantes) e uns aos outros até restar apenas um
vencedor, que, como recompensa, recebera dinheiro suficiente para nao trabalhar
mais e um lugar na Aldeia dos Vitoriosos. Seus conterraneos também recebem
comida e recursos extras, sendo essa uma forma de engajar os distritos no show de
horrores. O incentivo, de fato, funciona em algumas partes do pais, como nos
Distritos 1 e 2. La as criangas sao ilegalmente treinadas para a competicdo e
consideram uma honra serem voluntarios na Colheita. Por fazerem dos Jogos uma
carreira, esses competidores sdo chamados de Carreiristas e sdo, em sua maioria,
os tributos vencedores das edicoes.

Porém, os Jogos nao se limitam a violéncia fisica apenas, eles sao, também,
um espetaculo midiatico cuidadosamente roteirizado para o entretenimento
nacional. Antes mesmo de entrarem na arena, os tributos passam por uma série de
etapas obrigatérias que compdem o ritual de preparagdo e exposigao publica. Um
verdadeiro show transmitido ao vivo para toda Panem. O processo se inicia com o
Desfile dos Tributos, no qual os tributos de cada distrito desfilam em carruagens
tematicas, vestindo trajes criados por estilistas da Capital para simbolizar o principal
recurso econémico de sua regido. Nesse momento, mais do que representar seus
distritos, eles sdo apresentados pela primeira vez como figuras de consumo para o
publico.

Depois do desfile, os tributos passam por dias de treinamento técnico e fisico,
realizados sob supervisdo dos chamados Idealizadores dos Jogos, pessoas
responsaveis por projetar a arena e monitorar o desempenho dos participantes.
Nessa etapa, aprendem técnicas de sobrevivéncia, primeiros socorros, uso de
armas e combate corpo a corpo, mas também sao observados em siléncio por
avaliadores que classificam suas habilidades e definem suas chances de patrocinio.
Apos realizar uma apresentacgéao sigilosa de suas habilidades para eles, cada tributo
recebe uma pontuacgédo de 1 a 12 que é exibida publicamente para gerar expectativa

e especulacao entre os espectadores. A nota mais alta ndo apenas eleva o prestigio
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do participante, mas também aumenta o interesse dos patrocinadores, cidadaos da
Capital que investem dinheiro nos Jogos para ter o direito de enviar suprimentos
aos seus competidores favoritos na arena.

O ciclo de exposigcao culmina nas entrevistas televisionadas. Nesse momento,
os tributos s&o orientados por seus mentores e acompanhantes a construir uma
imagem publica que desperte simpatia, piedade ou admiracdo do publico. A
sinceridade é irrelevante, o que importa € o carisma. Assim, antes mesmo de se
enfrentarem na arena, os tributos ja participam de uma batalha simbdlica de
popularidade, na qual sobrevivem aqueles que melhor se adaptam a légica do
espetaculo.

Em suma, o cronograma pré-Jogos é uma etapa de lapidacdo midiatica, em
que os participantes sdo moldados para o consumo visual da Capital. Seus corpos
sao embelezados, suas histérias transformadas em narrativas comoventes e suas
identidades reduzidas a arquétipos: o herdi, o rebelde, o amante. O fato é que os
Jogos Vorazes comegam muito antes da arena. Iniciam-se com a chegada das
cameras, preparadas para exibir a morte como entretenimento.

E com base nesse contexto que Collins escreve na trilogia original a histéria de
Katniss Everdeen, uma garota de 16 anos do Distrito 12, que se voluntaria para ir
aos Jogos no lugar de sua irma. Os livros publicados entre 2008 e 2010 seguem
Katniss desde a sua participagcdo no 74° Jogos Vorazes até o seu uso como
simbolo politico, liderando o pais em um novo levante contra a Capital.

Evidentemente, a historia ndo se trata apenas de uma aventura juvenil, mas
também de um retrato critico da sociedade, levantando questbes sobre poder,

alienacao, violéncia e resisténcia, dialogando, assim, com o mundo contemporaneo.

2.1 PANORAMA DISTOPICO: ENREDO E PERSONAGENS PRINCIPAIS
CENTRAIS DE JOGOS VORAZES

Na série Jogos Vorazes, o leitor pode acompanhar a trajetoria do pais Panem
a partir da vivéncia de alguns personagens alocados no Distrito 12 e na Capital ao
longo de 65 anos. Na narrativa dividida entre os cinco livros da saga, Collins
expande o seu mundo cronologicamente, mas também emocionalmente. Com o
acréscimo recente das obras A Cantiga dos Passaros e das Serpentes (2020) e

Amanhecer na Colheita (2025) no projeto, ha um aprofundamento na histéria de
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personagens importantes da trilogia original, sendo os mais emblematicos o
Presidente Snow e Haymitch Abernathy, respectivos protagonistas dos livros
citados.

A Cantiga dos Passaros e das Serpentes (2020) apresenta a vida dos
sobreviventes aos Dias Escuros do capitdlio. Visitando as memoérias de Coriaolanus
Snow, o leitor acompanha o ruir do glamour e do orgulho em meio a guerra na
Capital. Familias, antes acostumadas a desperdigar comida, durante a luta contra os
distritos encontram-se em tamanha situagdo de fome que chegam a recorrer ao
canibalismo e a prostituicdo para se alimentarem. Com o fim da guerra, no entanto,
o local aos poucos comega a se reerguer. Alguns retomam seus negdcios e suas
fortunas, outros enriquecem com a guerra e conseguem comprar finalmente sua
entrada na Capital, como a familia Plinth que era originalmente do Distrito 2, mas
que ganhou tanto dinheiro com a industria bélica durante a rebelido que comprou a
sua cidadania na elite.

H4, porém, aqueles que, como Snow, perderam toda a sua fonte de renda e
agora se agarram ao prestigio daquilo que um dia foram e ao sobrenome para
manter as aparéncias e seu lugar na sociedade. Dividindo a casa com sua avo e
sua prima Tigris, Coryo (apelido de Snow) segue sobrevivendo gragas ao trabalho
da prima como assistente de uma estilista e sua prépria popularidade e trajetéria
académica impecavel na Academia, escola da Capital para membros de familias
notaveis cuja mensalidade e alimentagcao sao gratuitas.

Dez anos apods os levantes, Snow esta préximo de ganhar um prémio em
dinheiro por ter se destacado nos estudos. Esse dinheiro € sua Unica esperancga de
colocar as dividas da casa em ordem para nao ser despejado e recuperar o
prestigio da familia. Mas quando uma nova atividade é proposta pelo reitor Casca
Highbotton, cocriador dos Jogos Vorazes juntamente com o pai de Snow, sob
orientacdo da Doutora Volumnia Gaul, idealizadora-chefe dos Jogos Vorazes, Snow
vé seu plano ameacgado. Agora, para conseguir seu prémio, terd que mentorear um
tributo participante dos Jogos Vorazes daquele ano e garantir seu sucesso. Assim
como o seu ftributo competira na arena contra outros 23 adversarios, Snow
competira intelectualmente fora dela com seus colegas de classe pelo dinheiro.
Como um alerta de que seu prestigio e poder naquela sociedade esta acabando,
Coryo é designado para o tributo mais fraco do distrito mais fraco: Lucy Gray Baird,

uma jovem do Distrito 12.
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Lucy Gray é apresentada como membro do Bando, grupo de artistas que
ganhava a vida viajando e se apresentando pelo pais, mas que com a guerra
ficaram retidos no Distrito 12. Ela acaba sendo sorteada para participar da décima
edicao dos Jogos por ter se envolvido com o namorado da filha do prefeito e em sua
aparicao durante a Colheita aproveita a oportunidade para se vingar colocando uma
serpente no vestido da garota. A cena causa alvorogo nos telespectadores e Lucy
aproveita a oportunidade para cantar e deixar seu recado para o governo: “Vocé nao
tira minha audacia. Nao me impede de falar. Pode usar suas falacias e tomar
naquele lugar. Nada que possa tirar de mim merecia ser guardado.” (Collins, 2020).
E a partir dai que Snow comeca a tracar sua estratégia para cumprir sua tarefa
académica de fazer com que a audiéncia dos Jogos aumente e mentorear Lucy ao
mesmo tempo para enfim ganhar o seu prémio: transformar tudo aquilo em um
grande espetaculo com entrevistas, apari¢gdes publicas e musica.

Sua ideia funciona. Pela primeira vez os cidadados da Capital assistem e até
colocam dinheiro nos Jogos, garantindo, assim, que a punigdo continue por muitos
anos, mas agora com a roupagem de um programa de televisdo. Snow garante,
assim, o sucesso do seu tributo fora, mas também dentro da arena ao sabotar um
tanque de cobras venenosas criadas pela Doutora Gaul para matar todos os tributos
daquele ano em retaliagdo a um atentado acontecido no territorio da Capital antes
do inicio da edicdao que acabou ceifando a vida do filho do presidente da época.
Lucy sobrevive ao ataque e é coroada vencedora. Snow, por outro lado, é
descoberto e punido pelo reitor que o envia para cumprir sua pena no servi¢co militar
como um pacificador, uma espécie de policial dos distritos. Coryo usa suas ultimas
economias para subornar o sistema e ser enviado para o Distrito 12 e assim ficar
perto de Lucy Gray, que naquele momento ja tinha se tornado seu interesse
amoroso.

Snow, porém, ndo chega sozinho na terra dos minérios. Sejanus Plinth, seu
colega de Academia que se recusou a participar como mentor dos Jogos por ter
nascido no Distrito 2 e achar a punigdo um absurdo, decide abandonar a Capital e
seguir Snow, que sente apenas inveja e desprezo pelo garoto por ele ter tudo o que
o protagonista quer, mas ndo valorizar. Snow segue sua vida no Distrito 12
namorando Lucy Gray, mas buscando formas de retornar a Capital. Sejanus € o
caminho que ele encontra para isso. Snow o denuncia a Doutora Gaul por

envolvimento com rebeldes e acaba causando o enforcamento dele. Um pouco
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antes disso, durante uma das interacdes entre Sejanus e os rebeldes, Snow acaba
matando com um tiro Mayfair, a filha do prefeito, para protegé-lo. Com a morte de
Sejanus, porém, sO existem duas coisas que podem incriminar Snow por esse
delito: Lucy Gray e as armas. Snow se livra de ambas e volta para a Capital
apadrinhado pela Doutora Gaul, orgulhosa por Snow ter colocado os interesses da
Capital acima da amizade, e pelos Plinth que o veem como um filho sem saber do

seu envolvimento na morte de Sejanus.

FIGURA 3 — Elenco principal do filme “A Cantiga dos Passaros e das Serpentes” (2023)

Fonte: Elaborada pela autora, com dados de Geekship, 2023.

Nota: Da esquerda para direita: Dr® Volumnia Gaul, Casca Hihgbottom, Lucy Gray,
Coriolanus Snow, Tigris Snow e Sejanus Plinth.

A histéria da um salto temporal de quarenta anos para Collins contar a histéria
da 50° edicdo dos Jogos Vorazes em Amanhecer na Colheita (2025). O enredo
acompanha Haymitch Abernathy durante seu aniversario de dezesseis anos, que
tragicamente € no mesmo dia da Colheita, sorteio dos tributos para os Jogos
Vorazes, em que ele é escolhido para participar da disputa. Haymitch mora no
Distrito 12 com sua mae, Willamae, e seu irméo, Sid, sobrevivendo da venda de
bebidas. Ele tem uma namorada chamada Lenore Dove, que é descendente do
Bando, e um melhor amigo cagador conhecido como Burdock Everdeen.

Durante a Colheita daquele ano, acontece uma verdadeira confusdo no local,
quando um dos tributos masculino sorteado, Woodbine Chance, tenta fugir e acaba
morrendo baleado por um pacificador. Lenore Dove tenta resgatar o corpo dele e
acaba entrando em uma briga. Haymitch vai defendé-la, mas tudo que consegue é
chamar a atencéo de Drusilla Sickle, sorteadora dos nomes dos tributos, para si. Por

isso, ela o escolhe como substituto de Woodbine nos Jogos Vorazes.
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Naquele ano, o dobro de participantes ira para os Jogos, por tanto, Haymitch é
levado a Capital junto com outros trés tributos conterraneos: Wyatt Callow, Louella
McCoy e Maysilee Donner. Chegando na Capital, eles sdo apresentados aos seus
mentores, que naquela época passaram a ser os vencedores das edi¢gdes anteriores
dos Jogos Vorazes. A turma é designada para as vencedoras Mags Flanagan do
Distrito 4 e Wiress do Distrito 3, ja que o 12 n&o possui vencedores vivos para
orienta-los. O treinamento para o embate comega e Haymitch é apresentado a dois
personagens muito queridos para os fas da saga: Effie Trinket e Beetee Latier. A
primeira é cidada da Capital e aparece para solucionar um problema com as roupas
deles antes de uma apresentagdo. O segundo é um dos vencedores dos Jogos
Vorazes que foi recrutado naquele ano para ministrar aulas em uma das estacdes
de treinamento para os tributos. Isso ndo parece ser uma puni¢gdo, mas na verdade
€, ja que Beetee tentou sabotar os sistemas da Capital e, por isso, seu filho, Ampert,
foi "sorteado” na Colheita e ele obrigado a acompanhar todo o processo dos Jogos
de perto.

Outro personagem conhecido, mas controverso da saga aparece nesse livro:
Plutarch Heavensbee. De familia abastada e muito importante da Capital, Plutarch
trabalha na cobertura dos Jogos Vorazes, mas se revela um rebelde. Enquanto faz
seu trabalho para garantir que as cameras peguem as imagens comoventes dos
pais chorando se despedindo dos seus filhos condenados ao massacre, Plutarch
também passa informacgdes valiosas para o plano de sabotagem da arena que se
desenrola naquele ano idealizado por Beetee, Mags e Wiress e colocado em pratica
por Haymitch e Ampert. No fim, a 50? edigdo dos Jogos Vorazes acaba sendo bem
diferente do planejado tanto pela Capital quanto pelos rebeldes, e mais ainda do
que foi veiculado na televisdo. Mesmo Haymitch sendo coroado vencedor, sua
familia e namorada pagam, por ordem do Presidente Coriolanos Snow, pela sua
insubordinagao e ele vira um beberrdo mal humorado e solitario pelos proximos
vinte e quatro anos.

Na 74% edicdo dos Jogos Vorazes narrada no livro que da nome a série,
Katniss Everdeen e Peeta Mellark sdo acompanhados por Haymitch Abernathy,
mentor dos tributos do Distrito 12, e Effie Trinket, sorteadora e acompanhante dos
tributos do Distrito 12, até a Capital para participarem da competicdo. Katniss parte
deixando para tras seu melhor amigo e companheiro de cacada Gale Hawthorne,

sua mae, Asterid, e sua irma, Prim, que foi sorteada na Colheita, mas substituida
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voluntariamente por Katniss para ir aos Jogos. A dupla, Katniss e Peeta, chega na
Capital e enfrenta a agenda de eventos e preparagdo pré-arena: desfile,
treinamento, apresentagdes e entrevistas sob orientacdo de Haymitch, Effie e do
estilista Cinna.

O midpoint da histéria fica por conta do fato de Peeta ser apaixonado por
Katniss desde criangca e escolher sua entrevista ao vivo um dia antes deles irem
para a arena para revelar isso na frente de todo o pais. A revelagao abre espago
para a construgcdo de uma narrativa romantica durante o reality show que cativa
grande parte dos espectadores e patrocinadores do programa, garantindo que as
regras do jogo sejam modificadas apenas para que o casal fique vivo e junto,
mesmo que 0 romance seja, na verdade, encenado pela garota. Katniss aproveita
esse cenario para forgar os idealizadores a aceitarem os dois como vitoriosos,
ameacando um suicidio duplo ao vivo que deixaria aquela edicdo sem vencedor
algum, desafiando, assim, o sistema. O plano da certo e os dois s&o coroados
vencedores, mas Snow, que naquele momento ja havia se tornado um autocrata,

nao gosta nenhum um pouco do ato.

FIGURA 4 — Elenco principal do filme “Jogos Vorazes” (2012)
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Fonte: Elaborada pela autora, com dados de X (@SeriesTWBZ, 2025), Pinterest (s.d.),
Parada Temporal (2012), Reddit (2022), Jogos Vorazes - Wikia (s.d.).

Nota: Da esquerda para direita: Effie Trinket, Haymitch Abernathy, Katniss Everdeen, Peeta
Mellark e Gale Hawthorne.

No segundo livro da trilogia original, Em Chamas (2009), Katniss e Peeta
voltam a viver suas vidas normais no Distrito 12 sem precisar fingir que sao
namorados para as cameras até que uma visita do Presidente Snow a protagonista
revela que suas atitudes durante os Jogos inspiraram outros cidadaos a desafiarem

0 governo e que se ela ndo apagar essa fagulha de insurreicdo, ela e todos que
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ama pagarao o prego. A protagonista ndo consegue reverter o cenario, muito pelo
contrario, e acaba sendo enviada novamente para arena no 75° Jogos Vorazes junto
com outros vitoriosos, dentre eles: Peeta Mellark, Beetee Latier, Mags Flanagan e

Wiress.

FIGURA 5 — Alguns tributos do 75° Jogos Vorazes apresentados no filme “Em Chamas” (2013)

Fonte: Filmaiada (2014).

Nota: Da esquerda para direita: Wiress, Beetee, Mags, Johanna, Finnick, Katniss, Peeta e
os carreiristas, Cashmere, Gloss, Enobaria e Brutus.

Durante uma de suas visitas a Capital com Peeta antes de ser condenada aos
Jogos novamente, Katniss conhece Plutarch Heavensbee, idealizador-chefe dos
jogos daquele ano, ja que o antecessor acabou morrendo por deixar Katniss sair
viva no ano passado. Com a noticia de que os vitoriosos voltardo para a arena em
uma edicdo comemorativa, Plutarch coloca um plano em pratica, articulando com
Haymitch e com outros vitoriosos uma forma de resgatar Katniss da arena e
comegar um levante em todo o pais. O plano funciona e em A Esperanga (2010) o
publico acompanha Katniss se tornar a imagem da rebelido e a porta-voz da unido
dos distritos contra a Capital que, no fim, acaba derrotada junto com sua principal

persona, Snow.
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FIGURA 6 — Péster do filme “A Esperancga” (2015)

Fonte: Extra (2015).

Nota: Estatua do presidente Snow destruida com o simbolo da rebelido, o tordo.

Para melhor entendimento das analises feitas durante o presente trabalho,

segue abaixo uma quadro com os nomes, localidades e tramas dos principais

personagens da obra e aqueles citados no corpo deste texto:

QUADRO 1 - Lista dos Personagens Principais

Personagem Distrito ou Capital Enredo
Alma Coin Distrito 13 Presidente do Distrito 13 e
uma das lideres da rebeliao
Ampert Latier Distrito 3 Filho de Beetee e tributo da
50? edigao dos Jogos
Asterid Distrito 12 Mae de Katniss
Beetee Latier Distrito 3 Vitorioso e rebelde
Burdock Everdeen Distrito 12 Amigo de Haymitch e pai de
Katniss
Caesar Flickerman Capital Apresentador dos Jogos
Vorazes
Cinna Capital Estilista de Katniss e

rebelde
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Coriolanus Snow Capital Presidente de Panem
Sorteadora e acompanhante
Drusilla Capital dos tributos do Distrito 12
nos Jogos de Haymitch
Sorteadora e acompanhante
Effie Trinket Capital dos tributos do Distrito 12
nos Jogos de Katniss
Rebelde e vitorioso mais
Finnick Odair Distrito 4 novo a ganhar os Jogos,
sendo vendido sexualmente
desde entéo por Snow
Gale Hawthorne Distrito 12 Melhor amigo de Katniss e
soldado rebelde
Ganhador do 50° Jogos
Haymitch Abernathy Distrito 12 Vorazes e mentor de
Katniss e Peeta
Johanna Mason Distrito 7 Vitoriosa e rebelde
Katniss Everdeen Distrito 12 Protagonista e simbolo da
rebelido ( o Tordo)
Lenora Dove Distrito 12 Namorada de Haymitch
Louella McCoy Distrito 12 Tributo do 50° Jogos
Lucy Gray Baird Distrito 12 Ganhadora do 10° Jogos
Vorazes
Mags Flanagan Distrito 4 Vitoriosa,rebelde e mentora
de Finnick e Haymitch
Tributo do 50° Jogos e
Maysilee Donner Distrito 12 primeira dona do broche do

tordo usado por Katniss
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Peeta Mellark Distrito 12 Par de Katniss e Tributo nos
74° e 75° Jogos Vorazes
Plutarch Heavensbee Capital Publicitario da Capital e da
Rebelido
Primrose Everdeen Distrito 12 Irmé& de Katniss
Rue Distrito 11 Aliada de Katniss na arena
do 74° Jogos
Colega de Snow, morre
Sejanus Plinth Distrito 2 e Capital enforcado pelo seu
envolvimento com rebeldes,
denunciado por Snow.
Sid Distrito 12 Irm&o de Haymitch
Tigris Capital Prima de Snow, estilista nos
Jogos e rebelde
Volumnia Gaul Capital Idealizadora-chefe dos
Jogos e mentora de Snow
Wiress Distrito 3 Vitoriosa e rebelde
Wyatt Callow Distrito 12 Tributo do 50° Jogos
Lou Lou Nao identificado Substituta de Louella no 50°
Jogos Vorazes
Willamae Distrito 12 Mae de Haymitch

Fonte: Autoria propria (2025)

2.2 A GENESE DO ESPETACULO: A CANTIGA DOS PASSAROS E DAS

SERPENTES (2020)

A Cantiga dos Passaros e das Serpentes (2020), primeiro livro em ordem

cronolégica da saga, permite compreender as origens dos Jogos Vorazes e a
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maneira como a Capital, em um contexto de instabilidade pds-guerra, buscou
consolidar novos mecanismos de controle social. Nesse momento inicial, os Jogos
sdo a resposta do governo a rebelido dos distritos, os quais, como punigao,
anualmente devem oferecer como tributo dois jovens, uma garota e um garoto em
idade de 12 até os 18 anos, para a Capital. Os 24 jovens ficam sob custddia do
governo até o seu envio para a arena, local onde deverdo lutar uns contra os outros
até que reste apenas um vitorioso.

Na décima edig¢ao, narrada no livro citado, os jogos ainda eram rudimentares,
mas ja revelavam seu carater propagandista: ndo se tratava apenas de punigao aos
distritos pela rebelido, mas de uma estratégia de intimidagéo coletiva para que nao
houvesse novos levantes. Nesse contexto, surge a figura de Coriolanus Snow, um
cidadao orgulhoso da Capital que, mais tarde, se tornara o presidente de Panem e o
principal antagonista da trilogia original. Contudo, no periodo retratado em A Cantiga
dos Passaros e das Serpentes (2020), Snow é apenas um jovem de dezoito anos,
pertencente a uma familia decadente da elite da Capital que perdeu riqueza e
prestigio apds a guerra com a aniquilagéo do distrito onde estava concentrado todos
os seus investimentos, o 13, por ser o responsavel pelos levantes.

Ambicioso e determinado a recuperar o dinheiro e o status social da sua
linhagem, ele participa de um projeto educacional proposto pela Academia em que
estuda: adotar um tributo daquele ano e ser seu mentor, tendo a responsabilidade
de orienta-lo e, através disso, elaborar estratégias para aumentar o interesse do
publico local pelos Jogos. A proposta, que combina exercicio académico e
espetaculo midiatico, revela como o governo ja experimentava maneiras de integrar
a juventude da elite no sistema de dominagao, convertendo o ato de estudar em
uma forma legitima e aperfeicoada de gerar violéncia institucionalizada. Snow é o
aluno que mais se destaca na tarefa, usando as habilidades de canto do tributo
feminino do Distrito 12, Lucy Gray, para cativar os telespectadores. Além disso, usa
de artimanhas para conseguir que ela saia viva da arena. Seu sucesso, porém, €
adiado quando suas trapagas sdo descobertas e, como punigao, ele € enviado para
servir militarmente nos distritos.

Sob a lente foucaultiana, € possivel observar que os primeiros Jogos
funcionam como laboratérios de vigilancia e disciplina. Os tributos, arrancados de
suas comunidades, sao transformados em objetos sobre os quais a Capital exerce

dominio absoluto. O fato deles serem levados acorrentados em transportes
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destinados a animais e deixados em exibicao no extinto zooldgico da cidade, ratifica
a desumanizacao dos participantes. Isso porque, como bem pontuado por Caprioli
et al. (2017) em sua anadlise da saga com base no estudo de Foucault sobre a
pratica disciplinar, a suspensao dos direitos e da propria humanidade dos tributos
durante o encarceramento configura uma pratica que incide ndo apenas sobre o
corpo, mas também sobre a mente, uma vez que as punicdes manifestam-se na
restricdo da liberdade, nas intervengdes psicolégicas e nos mecanismos de
vigilancia, culminando, por fim, em formas de violéncia fisica. Ao analisar a fonte
original, Vigiar e Punir (1999), entende-se que todo esse processo busca um fim: a

docilidade util dos corpos.

Esses métodos que permitem o controle minucioso das operagbes do
corpo, que realizam a sujei¢gdo constante de suas for¢as e lhes impdem
uma relacdo de docilidade-utilidade sdao o que podemos chamar de
disciplinas. (FOUCAULT, 1987 apud CAPRIOLI et al., 2017,p.164).

Ademais, o fato de os Jogos serem tratados como um exercicio académico
exemplifica o Efeito Lucifer, conceito derivado do Experimento de Stanford
conduzido por Philip Zimbardo em 1971, em que estudantes comuns, ao assumirem
papéis de guardas e prisioneiros em uma simulagdo carceraria, comegaram
rapidamente a reproduzir comportamentos violentos, humilhantes e autoritarios,
fazendo com que o experimento fosse encerrado antes do previsto. De maneira
semelhante, os jovens da Capital, ao assumirem a fungcdo de mentores, foram
levados a planejar e aprimorar mecanismos de morte e humilhagao, legitimando a
crueldade como parte de sua funcido. Esse fato evidencia como o meio e as
estruturas de poder condicionam seus subordinados a um apagamento moral,
distorcendo valores éticos e rompendo as fronteiras entre o certo e o errado para
alcancar um fim. E a violéncia atuando em nome da aceitagéo e do controle social.

Nas palavras de Zimbardo:

E o sistema que cria as condi¢des que levam pessoas comuns a cometer
atos extraordinariamente maus. Ele remove a responsabilidade pessoal e
distribui a culpa de forma tao difusa que ninguém se sente diretamente
responsavel. (ZIMBARDO, 2008, p. 211)

Ainda nesse recorte, observa-se que a maldade, no universo de Panem, nao é
uma caracteristica inata, mas o resultado de um ambiente que recompensa a
desumanizacdo. A logica meritocratica aplicada aos mentores de que quanto mais

engenhoso e eficiente for o plano, maior sera a nota € pleonastica, pois transforma



29

assassinato em mérito académico e a empatia em fraqueza. Desse modo, o sistema
da Capital funciona como um Experimento de Stanford ampliado, criando condi¢cdes
que convertem individuos comuns em cumplices de atrocidades, legitimando-as
como parte de um dever civico.

Snow, em especial, ilustra perfeitamente esse processo de corrupgédo moral.
Inicialmente movido pelo desejo de sobrevivéncia e ascensdo social, ele é
gradualmente absorvido por uma ldgica de poder que o0 ensina a ver a violéncia
como necessaria a ordem. A racionalizacdo do mal torna-se, entdo, um mecanismo
de sobrevivéncia. E € justamente nessa naturalizacdo que reside a Banalidade do
Mal proposta por Hannah Arendt. Snow n&o surge como um vildo monstruoso, mas
como um jovem ambicioso que cumpre seu projeto estudantil para sustentar a sua
familia. Da mesma forma foi descrito Eichmann, oficial nazista responsavel pela

logistica do Holocausto, quando analisado por Arendt:

Eichmann nao tinha nenhuma motivagdo demoniaca. [...] Tudo indicava que
ele realmente ndo percebia o que estava fazendo. Sua funcéo, dizia, era
‘simplesmente transportar pessoas’. (ARENDT, 1999, p. 94)

A presenca de Lucy Gray Baird, tributo do distrito 12, introduz, porém, um
elemento de ruptura nesse cenario de violéncia. Isso porque suas performances
cantando nas transmissdes ao vivo e sua sagacidade nas entrevistas mostraram a
Capital o caminho para o aumento da audiéncia do reality, por meio do controle de
narrativas para transformar uma punigcdo em um espetaculo. Snow, assim, ao dirigir
Lucy Gray e dar espago para seu show, inaugura a valorizagdo da dramaturgia e do
carisma como ferramentas de manipulacdo propagandistica nos Jogos Vorazes. A
partir disso, percebe-se que os Jogos ndo sao apenas um ritual de violéncia, mas
também um palco em que a Capital pode moldar percep¢des e explorar o seu poder
simbdlico na comunicagao.

Por fim, o desfecho da histéria mostra que a ambi¢ao de Snow se sobrepde a
qualquer afeto ou moralidade, consolidando-o como alguém disposto a sacrificar
vinculos pessoais e principios em troca de poder, ja que ele delata seu colega
rebelde, Sejanus Plinth, para os superiores e mata Lucy Gray, seu interesse
amoroso, para obter perddo do governo e retornar a Capital sem ter quem o

denuncie.
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2.3 O REFINAMENTO DO ESPETACULO: AMANHECER NA COLHEITA (2025)

Se os primeiros Jogos tinham como funcédo primordial punir os distritos
derrotados e instaurar o medo, os Massacres Quaternarios evidenciam o processo
de refinamento do espetaculo para deleite e distracao da elite. A cada 25 anos em
Panem, acontece um Jogos Vorazes "comemorativo”: os Massacres Quaternarios.
No primeiro deles, 252 edicdo dos Jogos, a Colheita dos tributos ndo foi feita por
meio de sorteio, os préprios moradores do distrito tiveram que indicar os jovens que
iriam para a arena. O segundo Massacre Quaternario, 50% edicdo dos Jogos
Vorazes, € justamente a histoéria contada em Amanhecer na Colheita (2025),
langamento mais recente da saga, mas segundo na ordem cronoldgica. A obra
relata a participagcédo no reality de Haymitch Abernathy, mentor de Katniss na trilogia
original, e revela como a Capital transformou a arena em um verdadeiro “circo”,

intensificando ndo apenas a violéncia, mas também sua dimensao midiatica.
2.3.1 Entre a disciplina e o suplicio: o corpo em cena

E possivel observar que, a partir desse ponto na trama, a Capital adota uma
l6gica contraria aquela observada por Foucault ao estudar as punigdes e o controle
do Estado Antigo em Vigiar e Punir (1987). Isso porque Foucault identifica uma
transicdo do poder soberano, centrado na punicdo espetacular e visivel do corpo,
para um poder disciplinar, mais sutil, que atua moldando a alma dos individuos por
meio das instituicbes com a intengao de fazer do castigo uma técnica de coergcao
dos corpos, um meio de os modelar e tornar déceis. A Capital, no entanto, realiza o
movimento inverso: do poder disciplinar para a retomada do poder soberano,
manifestado no suplicio.

O suplicio, por sua vez, configurava-se como uma cerimdnia politica, uma
demonstracao explicita do dominio do soberano sobre o corpo do condenado, com
o propédsito de restaurar a ordem abalada pelo crime e reafirmar a autoridade do
governante por meio da dor publica. A brutalidade, a exposigdo do corpo e a
teatralidade eram elementos centrais dessa pratica, assim como nos Jogos Vorazes.
Nao basta condenar a morte os derrotados, precisa fazer com que eles sejam seus
proprios algozes em um reality televisionado. N&do basta coloca-los para se
enfrentar, precisa ser com armas "brancas” que necessitam de mais esforgo fisico e

brutalidade para levar a um fim. Nao basta mais um anfiteatro como arena, ela
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precisa ser tematica, desafiadora e cheia de surpresas para o delirio da audiéncia e
pesadelo dos desafiados.

Na 502 edicdo dos Jogos, o dobro de tributos foi enviado para o embate,
ampliando a expectativa de sangue e reforcando a mensagem vingativa da Capital
pelos Dias Escuros, durante o qual, segundo a propaganda oficial, dois habitantes
dos distritos insurgentes morreram para cada cidaddo da Capital. A retérica do
sacrificio duplo dos vencedores “legitima” simbolicamente a morte de 47
descendentes dos derrotados. O impacto psicolégico sobre os distritos € evidente.
Os Jogos deixam de ser apenas um ritual punitivo conhecido e passam a ser um
mecanismo continuo de intimidacdo coletiva. A cada massacre, o trauma do
desconhecido é renovado, e o medo se instaura como uma linguagem politica. A
Capital produz, controla e dissemina uma narrativa em que os Jogos sao inevitaveis,
naturais, inovadores e até mesmo “justos”: vidas jovens ceifadas nos distritos em
compensagao pelas vidas jovens perdidas na Capital durante a guerra. Essa
mensagem é repetida anualmente na Colheita dos tributos durante a leitura do

Tratado da Trai¢do, documento que instaurou os Jogos Vorazes.
2.3.2 Analise da propaganda no 50° Jogos Vorazes

O cenario da Colheita presente neste livro traz novidades no quesito
propaganda. Além da leitura do Tratado, pratica comum e presente desde o livro
passado, Haymitch descreve a ornamentagao do local da ceriménia.

Sinto um né no estbmago quando vejo a praga, cheia de posteres e de
Pacificadores armados até os dentes em seus uniformes brancos.
Ultimamente, o tema tem sido “Sem Paz”, e os bordGes nos bombardeiam
de todos os lados. SEM PAZ, SEM PAO! SEM PAZ, SEM SEGURANCA!'E,
claro, SEM PACIFICADORES, SEM PAZ! SEM CAPITAL, SEM PAZ! Atras
do palco montado na frente do Edificio da Justica esta pendurada uma faixa

enorme com a cara do presidente Snow e as palavras O PACIFICADOR N°
1 DE PANEM. (Collins, 2025, p.27)

Os elementos visuais e verbais presentes na cena funcionam como
instrumentos de comunicacdo politica e persuasiva, compondo um cenario de
propaganda estatal. A partir da perspectiva de Roland Barthes (2009), é possivel
compreender a pracga descrita por Collins como um espacgo de producdao de mitos
politicos, em que signos visuais e verbais sdo estrategicamente utilizados para
naturalizar a dominagéao da Capital. Em Mitologias, Barthes explica que o mito “ndo

se define pelo objeto da sua mensagem, mas pela maneira como a profere” (2009,
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p. 199). Em outras palavras, € uma constru¢ao social que opera como um sistema
de segunda ordem, no qual o sentido original dos signos, resultante da unido do
significante e do significado, é esvaziado e substituido por um novo sentido de
carater ideoldgico. Isto €, um simbolo carregado de significantes culturais, estando,
portanto, na esfera da conotagao.

A partir disso, € possivel perceber que, em Jogos Vorazes, os uniformes
brancos, por exemplo, possuem um papel simbdlico importante, visto que, a cor
tradicionalmente associada a paz e a pureza € ressignificada no contexto da
narrativa. O branco, que deveria representar tranquilidade, passa a simbolizar
coergao e vigilancia. Ha, nesse caso, um paradoxo semiotico, em que a cor da
harmonia é utilizada para mascarar a violéncia e o controle exercidos pelo Estado.
Da mesma forma, o uso do termo “Pacificador” € contraditorio. Ao unir o significante
“paz”’, carregado de conotagdes positivas, ao significado pratico de “armas” e
repressao, o discurso da Capital produz uma dissonancia simbdlica de que a paz s6
€ possivel mediante a obediéncia e a forga. Trata-se, portanto, de uma paz imposta,
um mecanismo de dominagao travestido de protecgao.

Os slogans repetitivos, como “SEM PAZ, SEM PAO!" e “SEM
PACIFICADORES, SEM PAZ!”, reforgam essa estrutura ideoldgica. A reiteragao dos
termos remete a analise feita por Ferreira e Vieira (2013) em O Mecanismo da
Repeticdo em Texto Publicitarios, de que no discurso publicitario, a repeticdo pode
ser utilizada por varios motivos, sendo um deles, o refor¢go das caracteristicas e das
vantagens do produto, valendo-se, inclusive, de recursos visuais, para chamar
atencdo do consumidor. As autoras complementam essa hipotese citando
Carrascoza e Hoff, os quais consideram que:

O fendmeno da repetitividade na propaganda também constitui uma
repeticdo ideolodgica ‘que se consubstancia no contetdo de uma infinidade
de pecas publicitarias que povoam nosso cotidiano, [...] repregando os
valores dominantes, ao mesmo tempo em que opera como uma foice

ceifando os focos de discordancia’. (CARRASCOZA; HOFF, 2009 apud
FERREIRA; VIEIRA, 2013, p. 20).

Para arrematar, o rosto do presidente Snow estampado em uma grande faixa,
acompanhado do titulo “O Pacificador n° 1 de Panem”, consolida o poder simbdlico
da figura do lider. Ele ndo representa apenas um governante, mas o préprio Estado,
a lei e a “paz”. Sua imagem assume um carater religioso e politico, remetendo a

iconografia dos regimes totalitarios que cultivam o culto a personalidade. Essa
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construgcado imagética pode ser compreendida a luz do conceito de estetizacdo da
politica formulado por Walter Benjamin (1955) em seu ensaio A Obra de Arte na Era
de Sua Reprodutibilidade Técnica.

Segundo Benjamin, a estetizacdo da politica € o ponto culminante da
alienacdo humana em um contexto de massificagdo, militarismo e fascismo.
Trata-se do processo pelo qual a politica se converte em espetaculo para minar as
contradicbes sociais e impedir a transformacéao revolucionaria. O fascismo, ao invés
de responder as demandas das massas por justica e igualdade, transforma essas
demandas em forma estética, explorando a emoc¢ao, a imagem e o simbolismo para
reafirmar o poder. Assim, ganham espago as grandes manifestagdes politicas, como
desfiles, slogans e imagens grandiosas que despertam o prazer visual. Sendo o

cartaz do presidente Snow um exemplo dessa logica.

FIGURA 7 — Imagem vazada do set de Amanhecer na Colheita

Fonte: Post do Instagram da conta AdoroCinema (2025).
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FIGURA 8 — Cartaz de propaganda nazista ("Es lebe Deutschland!" — Viva a Alemanha!)

" Al R g™

Fonte: Laboratério de Ensino e Material Didatico das USP (2009)

FIGURA 9 — Cartaz de lealdade ao Flhrer

Fonte: artigo Propaganda e discurso: uma analise da representa¢do de Hitler em dois
pdsteres produzidos no primeiro ano do regime nazista (Azevedo & Azevedo, 2022).

Nota: O texto na parte inferior ("FUhrer wir folgen DIR!") traduz-se como "Fuhrer, nds te
seguimos!".

A partir das trés imagens apresentadas acima, € possivel perceber que a
glamourizagado do poder central € uma ferramenta importante na manutengéo da
ordem e da imagem politica. Dessa forma, a analise feita confirma a hipotese
levantada, segundo a qual a aceitagdo social da violéncia é facilitada por uma

combinagdo de estratégias comunicacionais moldadas pela manipulagao
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propagandistica. Apesar disso, a légica que explica por que os distritos, até aquele
momento, ndo tiveram sucesso em um novo levante pode ser compreendida a partir

de uma outra ideia, mais especificamente, a do adestramento dos corpos.
2.3.3 O controle dos corpos

Os cidadaos de Panem sdo mantidos sob controle ndo apenas pela forga
fisica, mas sobretudo por uma mentalidade limitante de obediéncia, assim como o
elefante da conhecida parabola O elefante e a corda (2011) de Paulo Coelho. Na
parabola, um elefante filhote € amarrado por uma corda e, ao crescer, mesmo forte
o suficiente para romper a amarra, permanece preso por acreditar que ainda é fraco.
De forma semelhante, os habitantes dos distritos foram condicionados desde a
infancia a aceitar a dominagdo da Capital como algo natural e intransponivel.
Resistir € inutil, por isso, mesmo quando tém meios e numero para lutar, a crenga
na propria impoténcia os paralisa, como retratado no trecho a seguir em que
Haymitch narra o episddio durante o treinamento na Capital que os tributos ficaram
em posse de armas e com poucos pacificadores ao redor vigiando, mas mesmo
assim n&o atacaram:

Tem um momento, na hora que me levanto, em que olho em volta. Eu estou
armado e eles estdo armados. Uns seis de nos tém facas afiadas e mortais.
E vejo que nao ha muitos Pacificadores aqui hoje. [...] Eu encaro Ringina e
posso jurar que ela estd pensando a mesma coisa.[..] -A gente podia ter
enfrentado eles. Quanto mais penso nisso, mais abatido fico. Todo ano, nés
deixamos que eles nos coloquem em sua maquina de matar. Todo ano, eles
ndo pagam pelo banho de sangue. S6 ddo uma festanga e encaixotam
NOSSOS COrpos como presentes para nossas familias abrirem nos nossos
distritos. -A gente poderia ter feito um estrago - digo para Ringina. - Alguma
coisa, pelo menos. Talvez muita - diz alguém atras de mim. Eu me viro e

encontro Plutarch. [...] - A pergunta é: por que nao fizeram?” (Collins, 2025,
p.128)

Como dito anteriormente, Foucault (1987), ao falar sobre a docilidade dos
corpos, descreve como o poder disciplinar busca transformar os corpos em
instrumentos uteis e obedientes. A dominacdo nao se mantém apenas pela violéncia
fisica, mas por um controle constante que se infiltra no cotidiano, moldando seus
habitos e pensamentos. Os distritos, submetidos a um regime de vigilancia,
punicdbes e escassez, internalizam o medo e o sentimento de impoténcia,
tornando-se corpos doceis.

Pierre Bourdieu complementa essa leitura ao propor o conceito de habitus,

entendido como um conjunto de disposi¢des duraveis, construidas socialmente e
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incorporadas ao longo do tempo. Nas palavras de Bourdieu, o habitus é um “sistema
de disposicdes socialmente constituidas que, enquanto estruturas estruturadas e
estruturantes, constituem o principio gerador e unificador do conjunto das praticas e
das ideologias caracteristicas de um grupo de agentes”, incorporando as regras ao
individuo e levando-o a agir de forma harmoniosa com o histérico da sua classe ou
grupo social (BOURDIEU, 2007 apud ARAUJO; OLIVEIRA, 2014, p. 218). Em Jogos
Vorazes, o habitus dos habitantes dos distritos € moldado pela miséria, pela
submissao e pela constante ameaca de punigcdo. Eles aprendem, pela repeticdo das
condicbes de vida e das normas impostas, a agir e pensar dentro dos limites
tragcados pela Capital. A opressao, portanto, deixa de ser apenas externa e passa a
habitar o proprio corpo e o inconsciente coletivo.

Assim, com a convergéncia entre o adestramento foucaultiano e o habitus
bourdieusiano, o resultado € um povo que, mesmo diante da injustica e da
oportunidade da vinganga, ndo reage. Como o elefante preso a corda, os distritos
permanecem imoéveis, incapazes de perceber que a prisdo que os mantém nao é

fisica, mas mental.
2.3.4 A midia como anestesia moral

Em Amanhecer na Colheita (2025), observa-se, ainda, a consolidagdo de
estratégias biopoliticas. Os tributos, antes descartaveis, passam a ser
‘conservados” como produto de entretenimento. Melhorias no transporte até a
Capital, alojamentos confortaveis, alimentacao reforgcada e treinamentos de combate
sdo feitos para garantir que os participantes estejam em condigbes fisicas para
participar da competicdo. Obviamente, a vida do tributo ndo é preservada fora da
arena por compaixao, mas para prolongar o espetaculo. Um exemplo claro disso é o
fato de que, diferente do décimo Jogos Vorazes, em que acontece a morte de
tributos antes do inicio da arena sem que haja repercussdes, no segundo Massacre
Quaternario, durante o Desfile dos Tributos para os cidadaos da Capital, ocorre um
acidente que culmina na morte de Louella, um dos tributos femininos do Distrito 12
daquela edigao.

Por conta disso, e para manter o show caminhando como o esperado, 0
presidente Snow esconde a baixa, substituindo-a por uma outra garota que, apos

alguns procedimentos e sob efeitos de drogas, fica parecida com a Louella original,
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por isso a chamam de Lou Lou. Dessa forma, o Estado “ressuscita” o tributo para
que o produto prometido para aquele show continue existindo. Esse poder que o
Estado tem de fazer viver ou deixar morrer € chamado por Foucault (1999) de
biopoder. Em A Histéria da Sexualidade, Vol. I: A Vontade de Saber o autor
identificou que, a partir do século XVIII, o Estado Antigo passou a exercer nao
apenas o direito de “fazer morrer e deixar viver’, como nas formas tradicionais de
soberania, mas também o poder de “fazer viver e deixar morrer’, interferindo
diretamente nos processos bioldgicos da existéncia, como nascimento, saude,
reprodugao e morte.

Para que isso aconteca, € preciso mao de obra. Ha pessoas responsaveis por
instruir e preparar os tributos para o combate e para as intempéries da arena,
pessoas para projetar a arena, conhecidas como idealizadores, e a equipe de
preparagao que, dentre todos, possui 0 servico mais banal, porém mais almejado
pelo seu status social: cuidar da imagem dos tributos. A equipe é formada por um
estilista e seus ajudantes, que ficam responsaveis por dar banho, trocar de roupa e
arrumar o cabelo e a maquiagem do tributo. Além disso, cada distrito tem uma
acompanhante, cidada da Capital responsavel por sortear os nomes na colheita e
fazer com que os tributos se comportem adequadamente; e também um mentor que
agora € designado a partir do hall de vitoriosos dos Jogos Vorazes e ndo mais de
estudantes do capitdlio. A futilidade e a indiferengca da equipe de preparagédo € um
fato impossivel de ser ignorado durante o enredo. Isso porque, enquanto os jovens
dos distritos estdo preocupados com suas mortes iminentes, eles se desesperam
com o “perigo” de uma nota baixa na sua avaliagdo escolar por ndo entregar os
tributos bem vestidos para o programa de TV. Valendo-se disso, Collins coloca na
boca desses personagens a explicacdo para a banalidade do mal (Hannah Arendt,
1999) da Capital.

- Effie! - grita Proserpina, se jogando nos bragos da recém-chegada. Effie
da tapinhas nas costas dela.- Bom, ndo vou deixar a minha irmazinha...
nem os amigos delal...reprovarem porque um preguigoso qualquer néo fez
o trabalho dele! Todas as equipes de preparagdo comegam a gritar, chorar,
ou ambos, enquanto se reunem em torno dela. Effie aceita a bajulagéo,
mas logo fica séria.— Escuta s6, pessoal. Tem algo maior do que vocés e
eu acontecendo aqui. Como todo mundo sabe, os Jogos Vorazes sao
uma cerimonia sagrada para relembrarmos os Dias Escuros. Muitas
pessoas perderam a vida para garantir a paz e a prosperidade da
nossa nagao. E essa é a nossa chance... ndo, nosso dever... de
honra-las! (Collins, 2025, p.207, grifo nosso)
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Além de produtores, os Jogos Vorazes, assim como todo programa televisivo,
precisa de audiéncia para existir. Esse entendimento ja havia sido materializado em
A Cantiga dos Passaros e das Serpentes (2020). Selecionar jovens da Capital para
serem mentores dos tributos foi a primeira de muitas estratégias para encorajar o

publico a se conectar com o programa. Snow rapidamente entendeu isso.

-Me conte, o que fez vocé entrar na jaula? [...] -Bom... 0 meu tributo, ela é
meio pequena. Do tipo que vai morrer nos primeiros cinco minutos dos
Jogos Vorazes. Mas ela é atraente de um jeito meio mal-ajambrado, com a
musica dela e tudo mais. - Coriolanus fez uma pausa, como se repassando
seu plano. - Acho que ela ndo tem chance de vencer, mas essa nao é a
questdo, é? Me disseram que estavam tentando envolver os espectadores.
Essa é minha tarefa. Fazer as pessoas assistirem. Entdo eu me perguntei:
como alcango os espectadores? Vou para onde as cameras estdo. A dra.
Gaul assentiu. - Sim. Sim, nao existem Jogos Vorazes sem os
espectadores. (Collins, 2020, p.71, grifo nosso)

Em Amanhecer na Colheita (2025), 40 anos depois do trecho acima,
percebe-se que olhar os Jogos Vorazes como um palco deu frutos, tanto para o
governo quanto para os participantes. Para o primeiro, garantiu a audiéncia dos
telespectadores e, mais, a transformou num dever civil. Para os segundos, mostrou
um caminho para a vitoria que ndo necessariamente precisa de forca fisica, mas de
carisma. Mais uma vez, Collins usa um personagem para explicar a ideia. Dessa
vez, usa o publicitario Plutarch Heavensbee:

- Vamos comegar com 0 basico. A opinido publica é movida a emocao.
As pessoas tém uma reagao emocional a qualquer coisa e depois
elaboram um argumento para explicar de forma légica por que aquilo
faz sentido - diz Plutarch. - Eu ndo acho que isso seja inteligente - comenta
Wyatt, parecendo incomodado.[...] - Ah, eu ndo disse que era inteligente.
So falei que é o que acontece. Se fizerem a plateia gostar de vocés, as
pessoas vao criar uma explicagao intelectual de por que séao o tributo
certo a apoiar - explica Plutarch. - Mas elas odeiam todos nos - responde
Wyatt. - Ficam vendo a gente matar uns aos outros para se divertir. Plutarch
descarta o comentario. - Elas ndo veem a coisa desse modo. Apoiar os

Jogos Vorazes é um dever patriota para essas pessoas.” (Collins, 2025,
p.238, grifo Nosso)

Essa compreensdao da emocdo como motor da opinido publica dialoga
diretamente com as teorias de Neil Postman em Amusing Ourselves to Death
(2005). Para o autor, a televisdo transforma toda forma de discurso em
entretenimento, seja politico, religioso ou jornalistico. Isso faz com que a fungao
primordial da midia deixe de ser informar ou refletir criticamente e passe a ser
entreter. O espetaculo, portanto, ndo é apenas um meio, mas um fim em si mesmo:

uma metafora. No universo de Jogos Vorazes, essa logica é levada ao extremo. O
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sofrimento humano é transformado em um produto midiatico, embalado por estética,
emocao e patriotismo, que mantém o publico alienado e preso na aparéncia do
espetaculo.

Postman argumenta, ainda, que as pessoas ja nao falam sobre ideias, mas
sobre imagens e que a televisdo ndo nos torna necessariamente burros, mas nos
faz perder a capacidade de pensar em profundidade. Isso se manifesta claramente
na sociedade da Capital, onde a morte é trivial em meio ao espetaculo televisivo. Os
habitantes ndo veem os tributos como pessoas, mas como personagens; uma
consequéncia direta da “cultura do entretenimento” que Postman denuncia. Ao
transformar o horror em espetaculo, o governo de Panem cria uma populagao
incapaz de diferenciar violéncia de diversdo, critica de consumo e humanidade de
performance.

Dessa forma, a obra de Collins ndo apenas ilustra a banalidade do mal
proposta por Arendt, mas também o alerta de Postman sobre o poder destrutivo de
uma midia que transforma tudo em entretenimento. A alienagdo dos cidadaos da
Capital é o retrato de uma sociedade que, como a descrita por Postman, “morre pelo

riso”. Nao por falta de informacao, mas por excesso de distragao.
2.3.5 Que os Jogos comecem

Outro ponto fundamental desse refinamento nos jogos é a arena, que deixa de
ser apenas palco de batalhas e se converte no verdadeiro “tributo da Capital”. A
partir do primeiro Massacre Quaternario, cada edigdo passou a ser marcada por
uma concepgao cenografica unica da arena, que transforma o espago em parte
essencial do espetaculo. O ambiente hostil e imprevisivel ndo apenas amplia a
violéncia, como também reforca a mensagem de que o poder da Capital é capaz de
controlar até mesmo a natureza.

Nesse contexto, a frase repetida antes do inicio de cada edig¢ao, “que a sorte
esteja sempre a seu favor’, adquire um tom profundamente irbnico. A suposta
“sorte” dos tributos ndo é fruto do acaso, mas de um sistema minuciosamente
controlado. A arena, em sua totalidade, € manipulada pelos idealizadores dos
Jogos, que decidem quando, onde e como cada ameacga surgira. Até mesmo os
presentes enviados aos participantes, que muitas vezes determinam quem vive ou

morre, dependem da generosidade de patrocinadores, ou seja, cidadaos da Capital



40

que podem “comprar” a sobrevivéncia de seus favoritos. Assim, a sorte & substituida
pelo privilégio; e a igualdade entre os competidores € apenas uma ilusdo
televisionada. Seria mais honesto, portanto, desejar: “Que a Capital esteja ao seu
favor.”

A espetacularizagao da violéncia encontra, na arena, sua expressao maxima.
Como aponta Guy Debord, na sociedade do espetaculo “tudo o que é diretamente
vivido se esvai na fumaga da representacao” (2003, p. 13). Nos Jogos, a morte é
transformada em performance, a dor em entretenimento. O publico da Capital
consome a tragédia alheia com fascinio, convertendo sofrimento em espetaculo e
perdendo qualquer senso de empatia diante da estética e da emocgéo que envolvem
o evento.

O controle narrativo também é algo intensificado neste periodo. A diferenca
entre o que realmente acontece na arena e o que é veiculado pela midia oficial
evidencia a dimensdo propagandistica dos Jogos. A Capital detém o monopdlio da
histéria contada, selecionando imagens, construindo vildes e herdis conforme sua
conveniéncia politica. A montagem audiovisual transforma o caos em uma narrativa
moralizadora, na qual a ordem sempre triunfa e a Capital € exaltada como protetora
da paz.

Essa manipulagcdo encontra fundamento na légica da propaganda politica,
entendida como a disseminagdo de meias verdades para fins de um convencimento
coletivo (CHANDLER; MUNDAY, 2011). Infere-se, portanto, que a propaganda nao
mente de forma absoluta, mas recorta a realidade, omitindo o que ameaca a
imagem do poder e ampliando o que reforga o discurso oficial. Desse modo, a
Capital produz versdes convenientes dos fatos, garantindo que o publico acredite
naquilo que vé, mesmo que o visto seja uma ficgao cuidadosamente construida.

Diante disso, a tabela a seguir propdée um exercicio analitico de comparagéao
entre os fatos ocorridos na narrativa da 502 edicdo dos Jogos Vorazes contada por
Haymitch, considerada a verdade por ele ser simultaneamente narrador e agente
central dos acontecimentos da obra, e a versdo veiculada pela Capital. E crucial
destacar que a edicdo em questdo envolveu um plano secreto de sabotagem da
arena, cujo objetivo era explodir os tanques de agua que a abastecem,
desestabilizando os Jogos. O encarregado da missao foi Haymitch que, com o
auxilio de Ampert (Tributo do Distrito 3), utilizou explosivos, escondidos pelos

mentores nas insignias dos tributos, para cumprir a tarefa. Assim, a estrutura a
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seguir busca ilustrar como o controle e a manipulagdo da narrativa midiatica sao

exemplificados na obra.

QUADRO 2 - Comparacgao entre o que aconteceu e o que foi veiculado na Capital.

deixando Haymitch coberto de
sangue. A Capital tenta esconder o
corpo para ndo manchar a imagem
dos Jogos, mas Haymitch, revoltado,
leva o corpo de Louella até o final do
desfile, diante de todos e o coloca
aos pés do presidente enquanto o
aplaude ironicamente.

Evento Narrativa Haymitch Narrativa da Capital
(Pela ética de Haymitch)
Durante a Colheita, dois meninos “E o primeiro cavalheiro que vai
sdo sorteados para os jogos: Wyatt | acompanhar essas damas
e Woodbine, esse tenta fugir e leva | é...Wyatt Callow!” Mostram Wyatt
um tiro na cabeca dos Pacificadores. | brevemente, depois Drusilla chama
Por conta disso, o local vira uma meu nome. [...] Quero gritar a
bagunca de pessoas pisoteadas e verdade. Um garoto levou um tiro
fuziladas. A namorada do Haymitch | na cabega! Pessoas do 12 foram
tenta ajudar a mae de Woodbine a alvejadas! Minha colheita foi
Colheita pegar o corpo dele, mas os armada! (Collins, 2025, p.399)
Pacificadores intervém. Haymitch vai
socorré-la, mas por conta disso
acaba sendo escolhido para
substituir Woodbine nos jogos.
Drusilla, a mulher que sorteia os
nomes para os Jogos, finge que
pegou o papel com o0 home de
Haymitch e anuncia ele como um
dos tributos daquele ano.
No Desfile dos Tributos, ha muita Incitatus Loomy n&o poderia ter
agitacao, desorganizagao e atraso criado um desfile melhor. A
nos bastidores. Pessoas gritam, preparacao frenética dos bastidores
caem e fazem gestos obscenos nas | ndo aparece, s6 uma sequéncia
arquibancadas em direcao aos majestosa e organizada de tributos.
tributos. Por conta do barulho e Tem uma imagem aérea final de
agitacéo, os cavalos que conduzem | todas as doze carruagens seguindo
as carruagens em que os tributos do | pelo caminho em perfeita sincronia,
Doze estao se assustam e saem que termina uns quinze segundos
correndo sem controle. No tumulto, antes daquela bomba azul explodir
Louella, um dos tributos do Distrito e transformar o evento em caos.
Desfile 12, é ferida e acaba morrendo, Isso foi tudo o que o pais viu, pelo

menos. (Collins, 2025,p.399 e 400)

Durante a entrevista com Caesar
Flickerman, Haymitch responde com
ironia as perguntas sobre as
chances de vitdria nesta edi¢ao, que
tera o dobro de tributos, ou seja,

As imagens dos Carreiristas foram
editadas para que eles parecessem
mais inteligentes, as dos Novatos,
para que parecessem menos
unidos. [...] as falas memoraveis de
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cem por cento a mais de
adversarios. Ele diz que isso nao
muda nada, ja que os Jogos
continuardo sendo “cem por cento
estupidos” no que se refere aos

Maysilee e de Wyatt sdo ignoradas,
e meu dialogo com Caesar é
sarcastico. “E entdo, Haymitch, o
que vocé acha dos Jogos terem
cem por cento a mais de

Entrevista | Carreiristas, ja que os outros, como | competidores do que o usual?”
pontua Haymitch, estao seguros “Nao vejo muita diferencga nisso.
com ele. Quando Caesar comenta Eles vao continuar cem por cento
sobre a nota baixa que Haymitch tao estupidos quanto sempre foram,
recebeu na avaliagao, ele mantém o | de modo que imagino que as
tom sarcastico, afirmando que isso minhas chances serdo mais ou
s6 aconteceu porque nao tem medo | menos as mesmas.” [...] Sem
de irritar os idealizadores. Ao ser mengao ao meu apoio aos Novatos.
questionado sobre quem mais ja Sem a minha tirada sobre fazer
provocou, Haymitch menciona os bebida para os Pacificadores. O
Pacificadores de seu distrito, malandro é s6 um babaca. (Collins,
brincando que eles ficam chateados | 2025, p.400)
quando ele atrasa a bebida deles.

Primeiro dia: Haymitch pega Até esse momento, penso que a
suplementos e foge para o norte recapitulagao foi um registro justo
para cumprir sua missao de do que ocorreu na arena. No
sabotagem da arena. segundo dia, porém, as coisas
comecam a ficar estranhas. [...] o
Segundo dia: Lou Lou encontra relato do que aconteceu comigo no
Haymitch mas morre sufocada com | bosque comega a ser modificado
o pélen de uma flor. Haymitch se quase que imediato. As linhas do
recusa a entregar o corpo dela para | tempo estdo misturadas. E menos
0 aerodeslizador e borboletas uma mentira descarada e mais
bestantes que dao choques séo por omissao. Por exemplo, eu me
enviadas para fazer ele soltar o vejo lutando com esquilos, apesar
corpo e fugir. de so terem aparecido no terceiro
dia, quando tentei salvar Ampert.
Terceiro dia: Haymitch encontra S6 que ainda nem nos
Ampert. encontramos, entdo pareco estar
e eles se posicionam para iniciar o tentando salvar minha prépria vida.
plano de sabotagem. Mostram Lou Lou ofegante nas
flores, s6 que nao estou por perto.
Quarto dia: De madrugada, Mais tarde, aparego correndo das
Haymitch e Ampert colocam o plano | borboletas, sem nem um vislumbre
em pratica. Ampert segura o vao de | de como fugi carregando o corpo
entrada para os bastidores da arena, | dela [...] Chove, mas eles
Os Jogos enquanto Haymitch entra e coloca esconderam todos os danos

explosivos no tanque de agua. O
tanque explode e a Capital envia
bestantes na forma de morcegos e
esquilos para atacarem os dois.
Ampert acaba morrendo devorado
por esquilos carnivoros. A arena
comegca a falhar. Uma montanha de
gelo se transforma em um vulcéo
sujando toda a arena com cinzas.
Chove € a agua limpa as cinzas.
Haymitch é atacado por um

causados pela bomba. A arena
continua tao perfeita quanto
sempre.[...] em uma alucinante
transfiguracdo dos eventos, eles
apagam o fato [...] de que Maritte e
Maysilee mataram os trés
Idealizadores dos Jogos na berma.
(Collins, 2025, p.401 - 403, grifo
Nosso)
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carreirista, mas é defendido pela
colega de distrito, Maysilee.

Quinto dia: Maysilee e Haymitch
tentam chegar até o fim da arena e
sdo atacados por joaninhas. Eles
tentam salvar dois tributos do ataque
de um porco-espinho raivoso, mas
nao conseguem.

Sexto dia: Ao fugirem dos
carreiristas, a dupla acaba
encontrando trés idealizadores dos
Jogos, fazendo manutengao
pessoalmente na arena. Eles sao
atacados pelos tributos e morrem.

Fonte: Autoria prépria (2025).

Assim, é evidente que os Massacres Quaternarios e, em especial, o 50° Jogos
Vorazes ilustram como a Capital consolida um modelo de refinamento em que o
terror e 0 entretenimento se tornam indissociaveis do espetaculo. A biopolitica, a
encenacado midiatica e a propaganda convergem para transformar o sofrimento em
consumo, moldando a percepc¢ao dos distritos e da prépria Capital.

No desfecho de Amanhecer na Colheita (2025), o temor do personagem
Haymitch se concretiza. Ao retornar ao Distrito 12, ele encontra sua casa incendiada
com sua mae e seu irmao entre as vitimas, enquanto sua namorada € morta por
envenenamento como puni¢do pelo o que ele fez na arena. Para proteger outras
possiveis vitimas da vinganga da Capital, Haymitch decide se isolar, afastando-se
de todos e impedindo qualquer nova aproximacao. Até que 24 anos depois, a filha

do seu antigo melhor amigo vai para os Jogos Vorazes e tudo muda.
2.4 A GAROTA EM CHAMAS: JOGOS VORAZES (2010)

No ano da septuagésima quarta edicdo dos Jogos Vorazes, Peeta Mellark e
Primrose Everdeen s&o sorteados para participarem, mas Katniss Everdeen se
voluntaria e acaba indo para a Capital no lugar da irma. E a partir dai que a
soberania de Snow comega a ser, de fato, ameacada. Em Jogos Vorazes (2010),
acompanhando a trajetéria de Katniss na Capital, € possivel observar as etapas de

criagao de um personal branding.



44

O termo personal branding, isto €, marca pessoal, foi popularizado, em 1997,
por Tom Peters em um artigo, intitulado The Brand Called You, publicado na
revista Fast Company, no qual Peters enfatiza a importancia dos trabalhadores
pensarem em si mesmo como uma marca e de criarem uma identidade unica para
se destacarem no ambiente profissional. Peters ressaltou, ainda, que pensar em si
como uma marca implica entender o que o torna unico e qual valor é capaz de
oferecer aos outros, estabelecendo, assim, um ponto de partida sélido para o
desenvolvimento de uma marca pessoal. Em outras palavras, o processo de criagao
do personal branding tem inicio no reconhecimento da prépria identidade, dos seus
valores e do seu propésito, uma vez que, apenas compreendendo quem se €,
constroi-se com autenticidade ou transforma-se com maestria para alcangar o
publico.

Com efeito, para uma boa comunicagao, é preciso constituir uma identidade
visivel e consistente para o publico. Rein, Kotler e Stoller (1997) afirmam, em High
Visibility, que a constru¢do do branding pessoal passa por dois passos essenciais: o
processo de mudanga, em que pessoas sao transformadas em produtos seguindo o
Principio de Pigmalido?, o qual estabelece que é preciso haver transformacéo de
linguagem e aparéncia do sujeito, bem como uma encenagao estratégica para
chegar ao sucesso; e a busca pela visibilidade de forma estratégica, utilizando
diferentes midias para gerar reconhecimento e autoridade. A consolidagdo da marca
pessoal, portanto, esta diretamente relacionada a reputagao e a credibilidade.

Essa logica de construgcdo e gestdo da imagem individual € amplamente
explorada em Jogos Vorazes (2010), primeiro livro da trilogia original e terceiro em
ordem cronolégica da saga. A gestdo de imagem é especialmente retratada na
forma como a personagem Katniss Everdeen é moldada pela Capital para se tornar
um simbolo palatavel ao publico. Sua identidade auténtica é marcada por
resisténcia, impulsividade e senso de justica, mas € transformada em uma narrativa
ingénua e avassaladoramente romantica pela Capital.

A American Marketing Association (AMA) define marca como um nome, termo,
sinal, simbolo, design, ou ainda uma combinacdo de todos eles destinada a

identificar um produto e o diferenciar da concorréncia. Ou seja, toda marca é

2 Fendmeno psicoldgico de profecia autorrealizavel em que o olhar e o tratamento recebido por uma
pessoa moldam o comportamento e o sucesso dela, transformando uma florista em uma dama como
na peca Pigmalido de George Bernard Shaw.
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constituida por uma identidade, que reune os elementos visuais, verbais e
comportamentais que garantem o reconhecimento dela por parte do publico. Keller
(2013), por sua vez, corrobora com esse entendimento definindo “elementos de

marca’”:

A chave para criar uma marca, de acordo com a definigdo da AMA, é poder
escolher um nome, logotipo, simbolo, design de embalagem ou outra
caracteristica que identifique um produto e o distinga dos demais. Esses
diferentes componentes de uma marca que a identificam e diferenciam sao
elementos de marca. (Keller, 2013,p.30)

Levando essa definicAdo em conta, pode-se intuir que a marca Katniss
originalmente é formada pelos seguintes elementos de acordo com a descrigdo dos

livros: tranca no cabelo, arco e flecha nas maos e broche de tordo no peito.

FIGURA 10 — llustragao Katniss se preparando para a Colheita

anne Collins. lllustrated

Fonte: Jogos Vorazes llustrado (Collins, 2024).
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FIGURA 11 — llustracédo Katniss em Apresentacdo com Arco e Flecha para os Idealizadores

Fonte: Jogos Vorazes llustrado (Collins, 2024).

A propria personagem se autodescreve como uma garota comum de cabelo
escuro e olhos cinzentos tipico da Costura, parte mais pobre do seu distrito, que
cacga para sustentar sua mae e irma e que nao é boa em fazer as pessoas gostarem
dela. Ha, porém, um rebranding?® feito pela equipe de preparagéo de Katniss, mais
especificamente pelo estilista Cinna, nela para a 742 edi¢cao dos Jogos Vorazes. De
acordo com Gilles Lipovetsky (1989), a moda atua como uma linguagem e uma
forma de expressdo simbdlica, por meio da qual os individuos comunicam
identidades, valores e pertencimentos sociais. Sob essa perspectiva, o trabalho do
Cinna ultrapassa a dimensao estética e assume papel estratégico na construgao da
imagem publica da protagonista. Na verdade, o slogan da Katniss, “a garota em
chamas’, é totalmente creditado a ele.

Isso porque, no Desfile dos Tributos, Katniss e Peeta desfilam com trajes
concebidos por Cinna que literalmente pegam fogo, gerando uma primeira aparigao
publica impactante e memoravel nas ruas da Capital. O Distrito 12, que
historicamente era representado por roupas velhas de mineiros sujas de carvao, sob
os olhos do estilista, transforma-se em chamas. Assim, a chama se torna um
simbolo identitario de Katniss, que, estrategicamente, o reforca em sua segunda

aparicdo publica, durante as entrevistas pré-jogos. Ao utilizar um vestido que

3 Processo estratégico de redefinigdo da identidade de uma marca. Envolve alteragdes profundas no
posicionamento, na esséncia e na comunicagao, refletidas em elementos como logotipo, tom de voz
e valores, visando o reposicionamento no mercado para manter a relevancia e competitividade.
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novamente incendeia, Katniss e sua equipe usam a estratégia de marketing de
visibilidade, que, como destacado por Rein, Kotler e Stoller (1997), visa fixar um

conceito na memoria coletiva por meio da repeticao simbdlica e do apelo emocional.

FIGURA 12 — llustracao Desfile dos Tributos

Fonte: Jogos Vorazes llustrado (Collins, 2024)

FIGURA 13 - llustracdo Katniss com vestido em chamas na entrevista

Fonte: Jogos Vorazes llustrado (Collins, 2024)

A criacao da “garota em chamas” configura, portanto, um branding planejado,
em que imagem, slogan e performance estdo alinhados para gerar reconhecimento

e diferenciacdo. Esse processo € complementado pelo posicionamento de Peeta



48

durante sua entrevista que se coloca arquetipicamente na figura do amante em
relacdo a Katniss. Ao declarar-se apaixonado pela sua companheira de distrito na
frente de toda Panem um dia antes de entrar na arena, Peeta os converte em
verdadeiros protagonistas da edi¢ao, contando uma historia de amor avassaladora
diante da morte. Embora o sentimento dele seja genuino, o romance é
estrategicamente utilizado por Haymitch, mentor da dupla, como uma ferramenta de
marketing para gerar simpatia, visibilidade e patrocinios para Katniss, compensando
sua falta de habilidade e carisma com as cameras. Dai nasce um novo produto
vendavel pela Capital: os amantes desafortunados do Distrito 12.

Essa pratica ndo esta distante da realidade observada nas estratégias de
divulgacado de produgdes cinematograficas e televisivas, especialmente em filmes
romanticos. Nesses casos, € comum que oOs protagonistas realizem ensaios
fotograficos e aparicdes publicas com interagbes afetivas que simulam a dinamica
do casal apresentado na narrativa, com o objetivo de promover o produto e gerar
engajamento do publico. Em alguns casos, esses relacionamentos extrapolam o
ambito profissional, tornando-se reais, ainda que, muitas vezes, tenham curta
duragao, coincidindo com o periodo de divulgacéo da obra.

Esse tipo de estratégia € conhecido como showmance, termo derivado da
juncdo das palavras show (espetaculo) e romance. O conceito se refere a
relacionamentos que se desenvolvem entre dois individuos durante o periodo de
exibicdo das producdes artisticas em que trabalham (COLLINS DICTIONARY,
[s.d.]). Seja no cinema, em séries de televisdo ou em reality shows, o showmance é
utilizado, sobretudo, como um recurso midiatico e publicitario voltado a ampliagao
da visibilidade dos envolvidos e ao aumento do interesse do publico e da imprensa.
Em reality shows, essa pratica pode assumir uma dimensao estratégica, assim
como retratado em Jogos Vorazes, ja que os participantes se envolvem
romanticamente para conquistar mais tempo de tela, aumentar sua popularidade e
até assegurar vantagens no jogo, como protegcdo mutua e influéncia sobre as
votacoes (ONANUGA, 2024).

Quando esse relacionamento € inteiramente encenado ou “inventado” de
forma consciente por ambas as partes, o termo utilizado é fauxmance (COLLINS
DICTIONARY, [s.d.]). Um exemplo recente dele foi o caso de Sydney Sweeney e

Glen Powell durante a divulgagao do filme Anyone But You (2023), cuja interagao
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publica despertou especulagbes e contribuiu significativamente para o sucesso da
obra nas bilheterias, como ja confirmado pelos protagonistas (AROUCA, 2025).

Esse tipo de encenacdo, assim como a de Katniss e Peeta, reforgca o apelo
emocional do publico, gera empatia e amplia o capital simbdlico dos personagens,
funcionando como uma campanha de posicionamento afetivo. Tal processo, em que
a midia é usada para construir uma percepcao publica especifica, mesmo que
desconectada da realidade, é definida por Rein, Kotler e Stoller (1997) como
autopromogao estratégica. Assim, a trajetéria de Katniss Everdeen evidencia que o
personal branding pode ser tanto um instrumento de expressao auténtica quanto de
manipulagdo simbdlica. A imagem da “garota em chamas” e o romance encenado
com Peeta ilustram a forma como o discurso midiatico pode transformar individuos
em marcas e emogdes em produtos.

Porém, como observado por Khedher (2014), o personal branding exige
constante monitoramento para manter sua coeréncia e autenticidade, visto que
discrepancias entre a forma como a marca se define e aquilo que a audiéncia
percebe dela é entendida como uma falha no branding. Ocorrendo, assim, uma
ruptura entre identidade real e identidade comunicada. Esse fenébmeno é claramente
observavel na personagem principal da saga, cuja imagem publica se distancia cada

vez mais de quem ela realmente é e do que sente.

Fonte: Elaborada pela autora, com dados de Estratégia (2023), Reddit (2021), Folha de Sao
Paulo (2012) e Reddit (2021).

Nota: Da esquerda para direita, Katniss cagando no Distrito 12 antes de ir para os Jogos;
ela nervosa em sua primeira entrevista; Katniss na arena; Katniss em sua entrevista apds
vencer os Jogos e ser avisada que estava em perigo e precisava parecer apaixonada e
inocente.

Durante os Jogos, a emoc¢do do publico € manipulada como em uma

campanha de marketing, com o objetivo de manter a adesao popular ao espetaculo.
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Quando a competicdo realmente comega na arena, Peeta associa-se
estrategicamente aos carreiristas, tributos mais fortes que querem matar Katniss,
para protegé-la e afasta-los dela. Enquanto isso, Katniss constréi sua trajetoria de
forma independente, sobrevivendo por mérito proprio até encontrar Rue, tributo
feminino do Distrito 11, com quem estabelece uma alianga que espelha a relagcao da
protagonista com a propria irma. A morte da garota, porém, abala profundamente
Katniss, o que comeca a atrapalhar a narrativa até entdo preparada pela Capital. Ao
realizar um vel6rio improvisado para Rue na arena, Katniss desperta a solidariedade
do Distrito 11, que envia um pao em forma de agradecimento.

Esse pequeno momento de unido entre distritos ndo passa despercebido pelo
governo que incentiva os idealizadores a tomarem novamente o controle da
narrativa do reality, criando uma regra inédita: permitir que dois tributos vengam os
Jogos desde que pertencam ao mesmo distrito. Tal mudancga, claramente motivada
pelo interesse em explorar o enredo romantico, leva Katniss e Peeta a se unirem na
arena, fortalecendo a narrativa dos “amantes desafortunados do Distrito 12"
Haymitch, ciente da influéncia do publico, passa a enviar ou reter suprimentos
conforme a intensidade das demonstracdes de afeto entre o casal, tornando o

romance um instrumento de sobrevivéncia.

FIGURA 15 — Os amantes desafortunados do Distrito 12.

Fonte: Jogos Vorazes llustrado (Collins, 2024) e Panem Propaganda (2024).
Nota: Comparagao entre a cena no livro ilustrado e no filme “Jogos Vorazes” (2012).

Por fim, a estratégia dos “amantes desafortunados” atinge seu climax na cena
final dos Jogos, quando Katniss e Peeta se veem forgados a lutar um contra o outro.

Diante da revogacgéo da excegao de dois vencedores e da imposi¢cao da Capital de
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que apenas um vencedor deve restar, Katniss toma uma decisdo impulsiva.
Confiando que ambos desempenharam uma boa histéria de amor e que a Capital
nao permitira que o show fique sem vencedor, ela propde que ambos comam

amoras venenosas.

FIGURA 16 — Katniss e Peeta com as amoras venenosas.

Fonte: Jogos Vorazes llustrado (Collins, 2024).

O casal, inicialmente construido como produto midiatico, assume, assim,
dimensdes tragicas a maneira de Romeu e Julieta. A decisao da dupla de ameacar
o suicidio conjunto que pode até ser interpretado como algo romantico &, na
verdade, subversivo. Assim como os amantes shakespearianos, Katniss e Peeta
desafiam a autoridade que os manipulou, e a morte compartiihada acaba se
tornando um gesto politico.

O episdédio das amoras €, portanto, o ponto de inflexdo em que o personal
branding fabricado se transforma em simbolo revolucionario. O que antes era
apenas uma narrativa de consumo, “os amantes desafortunados do Distrito 127,
passa a ser interpretado pela populacédo de Panem, em especifico a dos distritos,
como um ato de rebeldia contra o sistema. Uma rebeldia que funciona, quando se
considera o fato de que ambos, Katniss e Peeta, sdo coroados vencedores da 742
edicdo dos Jogos Vorazes.

E nesse momento que a imagem publica de Katniss se emancipa do controle
da Capital e dela mesma. A “garota em chamas” deixa de ser apenas um produto de

marketing e se torna uma lider simbdlica, ndo por estratégia planejada, mas pelo
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reverberar do seu gesto. A Capital, no entanto, como avisado por Haymitch a
garota, ndo deixara o episodio passar sem consequéncias:
- Escuta. Vocés estdo encrencados. Estao falando por ai que a Capital esta
furiosa com vocés por terem armado pra cima deles na arena. A Unica coisa
que eles ndao conseguem suportar € ser motivo de riso, e eles sdo a piada
de Panem no momento. [...] A Unica chance de vocés escaparem dessa é

provar que vocés estavam tdo loucamente apaixonados um pelo outro que
ndo podem ser responsabilizados por suas agdes. (Collins, 2010, p.379)

Mais uma vez, a moda entra em cena para moldar a narrativa. Cinna veste
Katniss como uma menina de aparéncia mais jovem, em uma tentativa de
reconstruir sua imagem como uma garota inocente e inofensiva. Cada detalhe é
cuidadosamente calculado para neutralizar qualquer trago de subverséao e reforgar a
ideia de que suas atitudes decorreram apenas de um desespero amoroso. Suas
interacbes com Peeta no pds-arena passam, entdo, a ser cuidadosamente
roteirizadas para abafar o potencial politico do gesto. Nado é o que acontece e,

ironicamente, o amor encenado se torna o estopim da revolugao.
2.5 O COLAPSO DO ESPETACULO: EM CHAMAS (2011) E A ESPERANCA (2012)

Quase um ano apoés seus Jogos, em Em Chamas (2011), Katniss e Peeta sédo
obrigados a voltarem a desempenhar o papel de amantes para as cameras da
Capital, sob ordens de Snow. Avisada pessoalmente pelo presidente que
comegaram a ocorrer levantes nos distritos apds o episédio da amora, Katniss parte
em um tour pelo pais para acalmar os &nimos do povo incentivada pelo ultimato do
presidente de que se ela ndo convencer todo o pais e ele mesmo de que o episédio
nao passou de um ato de amor, desencorajando, desse modo, os levantes, ela
perdera sua familia e vera uma guerra acontecer. A garota em chamas, no entanto,
s6 acaba causando mais tumulto, levantes e mortes.

Diante do fracasso, Everdeen elabora um plano de fuga cogitando fugir para a
floresta com sua familia e aliados. O plano, porém, ndo se concretiza. O controle
nos distritos aumenta e, convenientemente, o terceiro Massacre Quaternario, que
acontece naquele ano, traz como premissa a selegao dos tributos a partir do hall de
vitoriosos de cada distrito. Como Katniss é a unica vitoriosa feminina viva do Doze,
ela tera que voltar obrigatoriamente para a arena. E nesse contexto que comeca a

se desenrolar um plano de rebelido secreto que pretende utilizar a imagem de
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Katniss, dessa vez associando-a ao tordo, passaro presente no seu broche, como
porta-voz da causa rebelde.

Para entender o novo rebranding que Katniss passa em sua trajetéria com os
rebeldes, € preciso compreender primeiro o que o tordo ou, no original, mockingjay
representa na histéria de Panem. Durante os Dias Escuros, a Capital criou um
passaro geneticamente modificado, o gaio-tagarela (jabberjay), capaz de memorizar
e repetir conversas inteiras para que, a partir deles, o Estado tivesse acesso aos
planos dos revolucionarios sem que eles percebessem como foram gravados. Os
rebeldes descobriram o plano e passaram a alimenta-los com informacgdes falsas.
Por conta disso, a Capital abandonou os jabberjays na natureza para morrer, mas
eles acabaram procriando com tordos comuns (mockingbirds) e assim surgiu uma
nova geragao de tordos: os mockingjays. Eles sédo, portanto, o simbolo da frustragao
dos planos da Capital e da capacidade de resisténcia que nasce mesmo em meio a
negligéncia.

Mais uma vez, Cinna entra em cena para que acontega uma transformacao de
imagem. Se antes o estilista tentou remediar os atos subversivos de Katniss
passando uma imagem inocente dela em sua ultima aparigao publica, no Massacre
Quartenario suas roupas gritam rebeldia e desprezo pela Capital. Na entrevista
pré-jogos, Katniss € obrigada pelo presidente a usar um vestido de noiva,
simbolizando as nupcias que ela e Peeta nunca terdo, mas que a audiéncia da
Capital gostaria muito de acompanhar. O vestido, porém, com o toque de Cinna,

pega fogo e se transforma em uma representagcéo do Tordo.
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FIGURA 17 — Katniss vestida de Tordo.

Fonte: Em Chamas llustrado (Collins, 2025) e Estante da Sala (2016).

Nota: Comparacéo entre a cena no livro ilustrado e no filme “Em Chamas” (2013).

Dessa forma, o simbolo do Tordo emerge como signo revolucionario e os trajes
criados por Cinna assumem papel fundamental na comunicagéo visual disso. Nao
sdo apenas roupas, mas manifestacdes semidticas que transformam Katniss em um
icone vivo de resisténcia. Cinna paga com a sua propria vida pelo feito.

No dia seguinte a entrevista, na arena do Massacre Quaternario, Katniss esta
decidida a se sacrificar durante os Jogos para que Peeta seja o vitorioso e saia vivo
da arena, ja que ele, diferente dela, nunca desafiou abertamente o governo e,
portanto, tem chance de ser poupado pelo presidente. No entanto, pelas suas
costas, Haymitch e Plutarch, Idealizador Chefe dos Jogos, articulam um esquema
de resgate que envolve a maioria dos vitoriosos presentes na competicao. O plano
consiste em manter Katniss viva até que seja seguro realizar a sua extragao,
sabotando a arena de dentro para fora. Para isso, alguns tributos sacrificam suas
vidas em armadilhas e embates nos Jogos, protegendo Katniss e Peeta. Com a
sabotagem posta em pratica, Katniss é resgatada e levada ao Distrito 13, que, ao
contrario do que fora divulgado, néo foi aniquilado nos Dias Escuros, mas fez um
acordo com a Capital para nao utilizar suas bombas nucleares contra o governo em
troca de autonomia frente ao regime de Panem. Agora, o distrito € o centro da
operacgao rebelde. Na confusédo da fuga, porém, Peeta acaba sendo capturado pela
Capital e vira seu prisioneiro.

Em A Esperanga (2012), ultimo livro da saga, o regime do espetaculo entra em

colapso total. O modelo de pao e circo, que sustentou a hegemonia da Capital por
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décadas, ja nao é suficiente para conter a insurgéncia. Nesse estagio, os
espetaculos de entretenimento sdo substituidos por espetaculos de punigéo, cujo
objetivo ndo € mais distrair, mas intimidar. A guerra comega de fato.

A Capital lidera um bombardeio ao Distrito 12 em resposta a fuga de Katniss e
realiza execugdes e punigdes em massa para desencorajar os apoiadores do
levante. Essa atitude revela a tentativa desesperada da Capital de reafirmar sua
forca, utilizando o terror como ferramenta de comunicagdo politica. A violéncia,
finalmente, deixa de ser mascarada como show e se apresenta em sua forma nua e
crua, funcionando como propaganda do medo.

Nesse contexto, Katniss e Peeta viram novamente simbolos de um enredo e
de ideias que ndo sao deles. Marionetes da guerra, cada um é instrumentalizado por
lados opostos do conflito. Ela é utilizada pelo Distrito 13 como o Tordo, gravando
pontoprops, propagandas de guerra que usam sua imagem e voz, para mobilizar os
Distritos ainda inseguros a se unirem a rebelido, em troca da garantia de que Peeta
sera resgatado e perdoado por possiveis crimes de guerra a rebelido que ele possa
cometer enquanto estiver sob dominio da Capital.

Ele, por sua vez, é sequestrado pela Capital e convertido em um porta-voz da
narrativa oficial do governo. Submetido a tortura e lavagem cerebral, Peeta passa a
protagonizar transmissdes cuidadosamente encenadas que visam minar a
credibilidade da rebelido e desestabilizar emocionalmente Katniss. Ambos perdem
parte de suas autonomias, sendo convertidos novamente em personagens de uma
disputa midiatica em que seus proéprios ideais, vontades e saude importam menos

do que sua eficacia comunicacional.
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FIGURA 18 — Katniss e Peeta, os porta-vozes das causas.

Fonte: Parada Temporal (2023), Screenrant (2018), Adorocinema (2014) e Reddit (2023).

Nota: Comparacéo entre fotos usadas na divulgagao do filme “A Esperanca - parte 17 (2014)
como se fossem materiais publicitarios produzidos pela causa rebelde, no caso de Katniss,
e pela Capital, no caso de Peeta, e seus verdadeiros estados fisicos por tras das cameras.

A guerra torna-se, assim, uma batalha de narrativas. Tanto a Capital quanto o
Distrito 13 utilizam propaganda como arma estratégica, disputando espaco territorial
e intelectual em meio ao caos. De um lado, os rebeldes, que, a0 mesmo tempo em
que denunciam a manipulagcdo do inimigo, também recorrem a praticas
semelhantes: a construgdo cuidadosa dos pontoprops do Tordo, a dramatizagao de
cenas de destruicdo e até o aproveitamento do sofrimento real como combustivel
para mobilizagéo, ja que os rebeldes veiculam imagens dos escombros do Distrito
12 e do ataque a um hospital cheio de feridos no Distrito 8. Essa simetria revela a
ambiguidade moral da propaganda revolucionaria. Para derrotar a Capital, os
rebeldes reproduzem suas técnicas de manipulacdo e espetacularizacdo da
violéncia.

Além disso, nesse cenario de guerra civil, € possivel observar a ideia apontada
por Le Bon (1980) em A Psicologia das Multidées de que, em meio a um grande
grupo, as amarras sociais que nos inibem da violéncia se perdem. A coletividade
age, portanto, movida muito mais por impulsos emocionais do que pela razao,
tornando-se suscetivel a sugestdo e a manipulagdo. O calor da batalha e a furia
coletiva contra a opressdo da Capital criam o ambiente ideal para que os rebeldes
explorem essa vulnerabilidade. Como aponta Le Bon (1980, p. 7): "Pouco dadas ao
raciocinio, as multidées mostram-se, em contrapartida, muito aptas para a agéo." A
mobilizacdo em massa e a rapidez com que a insurreicao se espalha pelos distritos

séo o resultado direto dessa aptidao coletiva, alimentada pela propaganda.
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Essa disputa se intensifica quando a Capital, em um ultimo e desesperado
esforgo para manter seu controle e minar a insurreigédo, transforma a prépria guerra
civil na 762 edigdo dos Jogos Vorazes. Quando os rebeldes finalmente conseguem
chegar no territério do capitdlio, os idealizadores dos Jogos liberam pelas ruas uma
série de armadilhas e bestantes para dificultar a vitéria deles. Tudo isso é
transmitido e noticiado no modus operandi dos Jogos pela Capital, que mesmo
proximo ao seu fim ndo abre mao do seu espetaculo de horrores.

A maldade e a guerra no pais chegam ao seu fim justamente no seu apice.
Com os rebeldes cada vez mais proximos da manséao do presidente, Snow promete
abrigo para os cidadados da Capital em sua propria casa. As criangas, no entanto,
sao priorizadas na fila da entrada de modo que s&o colocadas ao redor da mansao
presidencial em uma espécie de escudo humano. Os rebeldes conseguem chegar
até 1a, mas neste momento, um aerodeslizador com a insignia da Capital sobrevoa a
area onde as criangas estdo e langa os paraquedas prateados utilizados nos Jogos
Vorazes para enviar as dadivas dos patrocinadores até os tributos na arena.

Quando os paraquedas encontram as criangas, porém, causam uma exploséo,
gerando um verdadeiro massacre. Os pacificadores correm para ajudar as vitimas
junto com a prépria equipe médica dos rebeldes. No meio dessa equipe esta Prim,
irma de Katniss, que acaba morrendo quando os paraquedas restantes explodem,
causando uma segunda onda de mortes. O falecimento de Prim encerra de forma
tragica e irbnica o ciclo iniciado com o sacrificio de Katniss nos primeiros Jogos
Vorazes, quando ela se voluntariou justamente para salvar a irma. Assim, o sistema
que Katniss tanto lutou para derrubar acabou ceifando exatamente aquela que ela
mais amou e tentou proteger.

A tragédia revela o grau maximo de amoralidade atingido pela guerra,
evidenciando que a insurreicdo ndo € pura, ela se corrompeu ao adotar as taticas
de seu opressor. Isso porque, 0 massacre resultante dos paraquedas foi um ato dos
rebeldes, idealizado pelo melhor amigo e um dos interesses amorosos de Katniss:
Gale Hawthorne. Ele, que tinha total aversao a Capital e defendia a causa dos
oprimidos, perdeu sua pureza moral ao se tornar um soldado em meio a guerra.
Gale, para lutar contra o opressor, incorpora a falta de moralidade dele.
Sincretizado, assim, a célebre fala de Paulo Freire de que “o sonho do oprimido é
ser opressor’. A bomba com dupla explosao projetada por ele para atingir aqueles

que fossem socorrer os primeiros feridos € a prova cabal de que a légica fria e
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utilitarista da guerra infectou os rebeldes, usando até mesmo a solidariedade como
arma. Mais uma vez, Le Bon explica:
S6 pelo fato de pertencer a uma multiddo, o homem desce varios graus na

escala da civilizagdo. Isolado seria talvez um individuo culto; em multidao é
um ser instintivo, por consequéncia, um barbaro. (Le bon, 1980, p.15)

A informacdo de que na verdade o bombardeio foi obra rebelde, no entanto,
nunca é divulgada. Os soldados que ainda protegiam Snow, ao verem as criangas
sendo atacadas em uma transmissao ao vivo, voltam-se contra ele e o presidente
finalmente é capturado. Dessa forma, A Esperanga (2012) evidencia que uma
guerra n&o € apenas travada com armas, mas também com simbolos e discursos. A
disputa pelo controle da narrativa torna-se tdo decisiva quanto a conquista de
territérios, mostrando que a comunicagdo €, em Uultima instancia, o campo de

batalha central.
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3 AS FACES DA MANIPULAGAO: O PALHAGO, O CARCEREIRO E O
PUBLICITARIO

Jogos Vorazes é narrado em uma era em que a manipulagédo se apresenta sob
multiplas mascaras. Ela n&o surge apenas como imposi¢gdo ou coergiao, mas
também como espetaculo, disciplina e persuasao sutil. Nesse cenario, trés figuras
simbodlicas emergem como representagdes dessas dindmicas: o palhago, o
carcereiro e o publicitario.

Essas trés faces da manipulagdo, embora distintas, dialogam entre si e
compdem um mesmo sistema de poder e influéncia. O palhago traduz o papel do
entretenimento na produgcdo da alienagdo, o espetaculo da dor e da violéncia
transformados em consumo e distragcdo. O carcereiro, por sua vez, encarna o
controle disciplinar, a vigilancia constante e a normalizacdo da crueldade sob o
disfarce da ordem e da segurancga. Ja o publicitario representa a manipulagao
simbdlica e emocional, aquela que nao se impde pela for¢a, mas pela seducéo.

O presente capitulo busca investigar essas trés figuras. Por meio delas, sera
possivel compreender como diferentes estratégias (o riso, 0 medo e o desejo)
atuam na formacédo de subjetividades e na sustentacdo de estruturas de poder.
Como ja observado, a manutencao do poder em Panem nao reside apenas na forca
bruta, mas em um complexo sistema de controle que atua nas esferas politica,
social e midiatica. Cada uma dessas figuras representa um mecanismo de poder
distinto, mas interdependente, essencial para o dominio da Capital e, ironicamente,
replicado pela propria insurreigdo em seu caminho para a vitéria.

O primeiro subcapitulo, o palhago, explora o papel do entretenimento na
producao da alienacado de forma que a violéncia € convertida em entretenimento de
massa, analisando a espetacularizagdo que distrai a populagdo nas figuras de
Caesar Flickerman e de Peeta Mellark. O segundo, o carcereiro, olha para o
controle disciplinar e para a normalizacdo da crueldade como instrumentos de
ordem politica concentrados no personagem Gale Hawthorne. Por fim, o terceiro
subcapitulo, o publicitario, analisa o poder da propaganda e da contrapropaganda
na construgao e desconstrugao de realidades, mostrando como é possivel se impor
nao pela forca, mas pela seducdo, representado pelo personagem Plutarch
Heavensbee. Ao investigar essas faces, busca-se demonstrar que a manipulacéo é

o alicerce do poder em Panem.
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3.1 O PALHACO: A ESPETACULARIZACAO DA VIOLENCIA E A ALIENACAO
PELO RISO

No universo de Jogos Vorazes, o entretenimento ndo € mero passatempo, mas
um instrumento de poder. A Capital transforma a violéncia em espetaculo,
convertendo o sofrimento humano em produto midiatico e, consequentemente, em
ferramenta de dominagdo. Nesse contexto, o palhago surge como a face da
manipulacdo que ri enquanto massacra. Ele representa o poder que anestesia
através do riso, reconfigurando o horror em prazer estético e desviando a atengao
da opressao politica.

Este mecanismo de controle € perfeitamente descrito pela perspectiva de Neil
Postman em Amusing Ourselves to Death (2005). Postman argumenta que a
sociedade seria dominada n&o pela coergao e censura, mas pela distracéo e pelo
prazer superficial. Em Panem, a Capital nao proibe a seriedade; ela a afoga no
show business. E aqui que a figura de Caesar Flickerman, o carismatico
apresentador dos Jogos, encarna o palhago da dominagdo. Com um sorriso
constante, eloquéncia e uma teatralidade exagerada, Caesar transforma o massacre
iminente dos tributos em um evento televisivo palatavel. Sua funcéo é capitalizar o
sofrimento. Ao entrevistar os jovens, ele ndo busca a verdade da tragédia, mas sim
extrair narrativas emocionais (como a bondade e a forgca de Katniss ou o amor
declarado de Peeta) que reduzem a violéncia a uma performance. A violéncia deixa
de ser uma questao politica para tornar-se uma atragao, e o publico, sedado pela

encenacgao, participa ativamente da farsa, torcendo, apostando e vibrando.

FIGURA 19 — Stanley Tucci como Caesar Flickerman nos filmes.

Fonte: Jogos Vorazes - O Filme (Facebook, 2012)
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Corroborando esta analise, Guy Debord em A Sociedade do Espetaculo (2003)
define um sistema em que a realidade € substituida por representacées mediadas, e
onde o real s6 adquire sentido quando dramatizado. Em Panem, a Capital domina
nao apenas pela coergao fisica, mas pela fabricagdo constante de imagens que
anestesiam o senso critico. As transmissdes obrigatorias dos Jogos nos Distritos
funcionam como uma pedagogia da submissdo. Elas relembram a cada cidadao que
a resisténcia é inutil, mas o fazem de maneira sedutora e espetacularizada. O ritual
anual da morte televisiva se estabelece, entdo, como um poderoso rito politico que
legitima a estrutura de poder da Capital pelo seu aparato midiatico.

Em paralelo, o personagem Peeta Mellark introduz uma dimensao ambigua do
palhaco. Embora seja uma vitima do sistema, ele rapidamente se torna um
performer dentro dele. Em Jogos Vorazes (2010), ao adotar o papel de “amante” de
Katniss para conquistar a simpatia do publico, Peeta aprende a manipular a
narrativa midiatica. Ele compreende que a sobrevivéncia depende tanto da forca
quanto da imagem e, assim, transforma-se em um jogador do espetaculo. Sua
atuagdo revela que a alienagdo pode ser também uma forma de resisténcia
disfarcada. Ao jogar com as regras do entretenimento, ele as expde. Especialmente
na obra Em Chamas (2011), quando, para tentar impedir que o Massacre
Quaternario aconteca, ele usa a logica do espetaculo contra a prépria Capital ao
mentir que Katniss esta gravida. Embora a tatica ndo impega o evento, ela causa
um alvorogo e uma reacao popular que expde a crueldade do regime e comecga a
transpor a bolha anestesiante do show.

Peeta é, portanto, o palhaco tragico que, ao fazer o publico da Capital rir ou se
emocionar com sua atuacgao, tenta sobreviver e, ao mesmo tempo, revela o absurdo
do proprio palco. Sua capacidade de gerar empatia o transforma em um jogador
ativo, mostrando que, em uma sociedade saturada de imagens, o controle € imposto
pela distracdo, mas a brecha para a resisténcia pode ser encontrada na

contra-encenacao.

3.2 O CARCEREIRO: O CONTROLE DISCIPLINAR E A NORMALIZAGAO DA
CRUELDADE

Se o palhago domina pelo encantamento, o carcereiro domina pela vigilancia.

Em Jogos Vorazes, o controle ndo se sustenta apenas pela forga fisica, mas por
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uma estrutura de observagao constante e difusa que ecoa o conceito do Pandptico,
discutido por Michel Foucault em Vigiar e Punir (1987). No modelo pandptico, o
poder torna-se eficiente justamente porque é invisivel e onipresente. A vigilancia
constante faz com que o sujeito internalize o olhar do dominador e passe a se
autocontrolar, reduzindo a necessidade da coercdao direta. Essa ideia ¢é
representada em Amanhecer na Colheita (2025) no formato da arena que forma um
olho, como descrito por Haymitch no livro e bem representado nos cartazes do

cenario do filme.

FIGURA 20 — Cartaz do set Amanhecer na Colheita (Panem esta assistindo).

PANEM
17 WATCHING!

s¥e o n.d

Quarter Quell

"Hunger Games

Fonte: The District Dispatch (X, 2025).

Nota: Tradugao, “Panem esta assistindo”.

Em Panem, essa logica disciplinar manifesta-se tanto nas tecnologias de
observacado da Capital quanto no controle dos corpos. O poder atua sobre o corpo
como superficie de obediéncia, docilidade e puni¢gdo. Cada gesto, cada movimento
e até mesmo o afeto sdo monitorados e regulados. Como demonstrado no

comportamento de Snow no trecho a seguir:

-Como anda o primo bem apessoado? - Eu ndo sei...eu ndo...[...] - Fale
senhorita Everdeen. Posso mata-lo facilmente se ndo chegarmos a uma
resolugdo feliz [..] vocé ndo esta fazendo nenhum favor a ele
desaparecendo na floresta em sua companhia todos os domingos. Se ele
sabe disso, 0 que mais ele sabe? E como ele sabe? [...] Sera que fomos
seguidos? [...] Cameras? [...] - A propdsito, estou sabendo do beijo. (Collins,
2009, p.31-37)
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E possivel, ainda, perceber que nesse contexto, os pacificadores, em sua
maioria recrutados do Distrito 2, representam a materializagdo do poder disciplinar
do pais. Eles funcionam como a extensao fisica do pandptico, sao corpos treinados
para vigiar, punir e manter a ordem, garantindo que a presenca da Capital se faca
sentir mesmo a distadncia. Contudo, sua origem revela uma das maiores
perversidades do sistema, ja que cidaddos oriundos de distritos oprimidos s&o
transformados em instrumentos da opressao, reproduzindo o mesmo poder que os
subjuga. A manipulagéo, nesse caso, opera pela fragmentacédo da solidariedade. O
dominado € levado a exercer sobre 0 outro a mesma violéncia que o aprisiona.

Esse processo ecoa o pensamento de Gustave Le Bon (1980) sobre a
psicologia das multidées, segundo o qual o individuo, ao integrar um grupo, tende a
dissolver sua responsabilidade moral e ceder ao impulso coletivo. No contexto de
Panem, o medo e a vigilancia constante destroem o senso de empatia, convertendo
a sociedade em uma massa que age por instinto de sobrevivéncia, e n&o por
convicgao ética. Desse modo, a dominagao se perpetua ndo apenas pelo poder
central, mas pela reprodugao do controle entre iguais. Logo, o homem torna-se o
lobo do préprio homem.

Essa légica é aprofundada também pelo que Philip Zimbardo (2008)
denominou de Efeito Lucifer, conceito que descreve a transformacéo do individuo
comum em agente do mal quando inserido em estruturas de autoridade,
despersonalizacdo e desumanizagdo. Em Jogos Vorazes, o comportamento dos
pacificadores e do proprio Gale Hawthorne ilustra essa dinamica. Na tentativa de
libertar Panem, Gale internaliza os métodos da Capital, legitimando a violéncia
como meio e a vigilancia como necessidade. A disciplina e a racionalidade que
deveriam servir a liberdade convertem-se em instrumentos de opressao.

O carcereiro, portanto, simboliza a manipulagéo que se exerce pela vigilancia e
pela normalizagdo da crueldade. A dominagéo torna-se autossustentavel: o medo e
o desejo de ordem fazem com que os préprios oprimidos passem a controlar-se
mutuamente. Em meio a guerra e a desumanizagao, a empatia desaparece, e a
moral se dilui pela sobrevivéncia. O poder disciplinar, nesse contexto, nao se limita a

prender corpos, mas, sim, consciéncias.
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3.3 O PUBLICITARIO: AS ESTRATEGIAS DE PROPAGANDA E A CONSTRUGAO
DA REALIDADE

O publicitario exerce seu poder pela seducdo. Diferentemente da coercéo
explicita, a publicidade atua na esfera simbdlica, moldando percepc¢des, fabricando
desejos e direcionando comportamentos de forma quase invisivel. O poder, nesse
caso, nao se impde pela for¢ca, mas pela narrativa, pela estética e pela emocgao.

Na saga, essa logica é representada pela figura de Plutarch Heavensbee,
personagem cuja ambiguidade reflete a natureza paradoxal da prépria propaganda.
Plutarch é um arquiteto de narrativas, o responsavel por construir e desconstruir
realidades conforme a conveniéncia politica do momento. Sua atuacao revela que,
em Panem, o discurso e a imagem tém mais poder que as armas. Quem controla a
histdria, controla o imaginario coletivo.

A publicidade, como forma de manipulagdo, opera por meio da emogao. Ao
explorar o medo, a esperanca e o sofrimento, ela mobiliza afetos e conduz o publico
a aceitar determinadas verdades como naturais. A atuagédo de Plutarch segue essa
mesma logica. Um exemplo emblematico ocorre em Amanhecer na Colheita (2025),
quando ele permite que Haymitch, durante a Colheita, se despega da mae e do
irmao. Esse gesto, a primeira vista, pode parecer expressao de empatia e
humanidade, mas na verdade trata-se de uma estratégia calculada. Plutarch utiliza o

momento para capturar imagens de dor e desespero, transformando-as em material

de propaganda a ser veiculado na Capital.

O que eu preciso que vocés facam é reagir exatamente como reagiram
quando ouviram o nome de Louella. Em trés, dois, um, agdo. [...] os McCoy
ficam mais pétreos do que antes. Nao é confusdo; eles se recusam
terminantemente a dar um show para a Capital. - Corta - Plutarch esfrega
os olhos e suspira - Levem a garota para o trem. [...] os McCoy enfim
desmoronam e gritam o nome dela, angustiados. Plutarch faz sinal para a
equipe filmar a reacao. [...] Plutarch se vira para a minha mae e Sid -[...] Se
eu conseguir uma boa imagem de reagao, posso dar a vocés um minuto
com Haymitch. Entenderam? (Collins, 2025, p.46-47)

O sofrimento real converte-se em narrativa, e a tragédia torna-se instrumento
de persuasdo. Essa ambiguidade revela o carater do publicitario, visto que na
Publicidade, o que importa ndo é a verdade, mas o impacto que ela produz. A linha
entre realidade e encenacao torna-se difusa, e a verdade passa a ser mediada pelo

efeito que causa.
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Desse modo, o publicitario representa a face mais sutil e perigosa da
manipulagéo: aquela que persuade pelo desejo e pela emog¢do. Em vez de impor a
obediéncia, seduz o olhar. Em vez de dominar pela forga, domina pela imagem. O
poder simbdlico, portanto, revela-se como o estagio mais sofisticado da dominacgéo,
aquele em que o individuo acredita ser livre enquanto repete, sem perceber, o

roteiro que Ihe foi escrito.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

O percurso desta pesquisa permitiu compreender de que modo a saga Jogos
Vorazes, de Suzanne Collins, constréi uma narrativa profundamente atravessada
pela logica da propaganda e pela espetacularizagdo da violéncia. A analise
discursiva revelou que, no universo de Panem, a comunicacdo nao se limita a
funcdo informativa, mas atua como ferramenta central de poder, capaz de
transformar a crueldade em entretenimento e de naturalizar a opresséo por meio da
estética do espetaculo.

A partir da leitura das cinco obras que compdem o corpus, com especial
destaque para Amanhecer na Colheita (2025), verificou-se que o governo da Capital
utiliza estratégias comunicacionais para legitimar sua autoridade. Tais estratégias
incluem a construgcdo de narrativas heroicas em torno dos tributos, a manipulacéao
emocional do publico por meio da dramatizagao e do apelo simbdlico, e o controle
sistematico da informacdo. O estudo mostrou que essas praticas dialogam
diretamente com mecanismos reais de Publicidade e Propaganda, em especial com
a criacao de marcas, a gestdo da imagem e o uso de discursos persuasivos para
manter o engajamento e a adesao popular.

O cruzamento entre ficgao e realidade evidenciou que a aceitagédo da violéncia
nos Jogos é resultado de um processo de anestesia moral, sustentado por um
discurso midiatico que embeleza o sofrimento e converte a dor em espetaculo. Essa
constatagao confirma a hipétese de que a propaganda, ao operar sobre o0s signos e
as emocgdes, pode transformar atrocidades em eventos de consumo simbdlico,
reforgando o poder e a ideologia dominante.

Os referenciais tedricos empregados de Foucault, Debord, Postman, Le Bon e
Zimbardo permitiram ampliar a leitura do fendmeno comunicacional, articulando-o
com conceitos como a docilidade dos corpos, a sociedade do espetaculo e o efeito
Lucifer. Assim, a narrativa distopica de Collins se revela como uma metafora critica
das dindmicas midiaticas contemporaneas, nas quais o entretenimento, o controle e
o consumo de imagens se entrelagcam na construgcao da realidade social.

Por fim, o trabalho alcangou seu objetivo de demonstrar que Jogos Vorazes é
mais do que uma ficgdo de resisténcia, € um espelho das estratégias de
manipulagdo simbdlica que permeiam o cotidiano das sociedades modernas. Ao

compreender a propaganda como instrumento de dominagdo e manipulagao,
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reafirma-se a importancia ética e critica do campo da Comunicagcdo Social,

especialmente frente aos desafios impostos pela cultura midiatica atual.
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