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RESUMO

Este estudo tem como tema o consumismo e a manipulagdo midiatica presente na
obra Jogos Vorazes (2008), de Suzanne Collins, situando esses aspectos no contexto
da sociedade atual. Esta pesquisa surge da analise de como os elementos narrativos
de uma distopia voltada para jovens podem evidenciar estratégias de controle social
e a exibicdo da violéncia e alienacdo culturais presentes na vida real. Pretende-se
examinar como a obra apresenta uma critica as praticas de consumo e ao papel
desempenhado pela midia na imposi¢do simbolégica. Como metas do estudo foram
definidas as seguintes acdes: definir o conceito de cultura de massa e sua interagcao
com a influéncia da midia manipuladora; discutir as influéncias das teorias da
sociedade de consumo (Bauman) e do espetaculo (Debord) na obra; e identificar como
0s personagens Katniss Everdeen e Peeta Mellark simbolizam resisténcia. O método
utilizado € de natureza qualitativa e exploratoria; ele se fundamenta em analises
literarias respaldadas por teorias de autores como Zygmunt Bauman (2007), Guy
Debord (2013), Jean Baudrillard (1981), Herbert Marcuse (1969) e Luis Costa Lima
(1982). Foram escolhidos trechos do primeiro livro da série Jogos Vorazes para serem
relacionados a praticas contemporaneas como o consumo digital, marketing de
influenciadores e a transformacédo em espetdculo dos conteddos nas plataformas
online. Os resultados indicam que a obra utiliza a ficcdo distopica como instrumento
de dendncia social, revelando as sutilezas do controle cultural e incentivando o
pensamento critico. Conclui-se que Jogos Vorazes (2008) ultrapassa seu valor
literério de entretenimento, sendo uma ferramenta simbdlica de resisténcia e reflex@o
sobre os mecanismos de dominacao na sociedade atual.

Palavras-Chave: Distopia; Cultura de massa; Consumismo; Espetaculo; Midia.



ABSTRACT

This study focuses on consumerism and media manipulation in Suzanne Collins's The
Hunger Games (2008), placing these themes in the context of today's society. This
research arises from the analysis of how the narrative elements of a dystopia aimed at
young people can reveal strategies of social control and the display of cultural violence
and alienation present in real life. The aim is to examine how the work presents a
critigue of consumer practices and the role played by the media in imposing symbols.
The following actions were defined as the goals of the study: to define the concept of
mass culture and its interaction with the influence of manipulative media; to discuss
the influences of theories of consumer society (Bauman) and spectacle (Debord) in the
work; and to identify how the characters Katniss Everdeen and Peeta Mellark
symbolize resistance. The method used is qualitative and exploratory in nature; it is
based on literary analyses supported by theories of authors such as Zygmunt Bauman
(2007), Guy Debord (2013), Jean Baudrillard (1981), Herbert Marcuse (1969) and Luis
Costa Lima (1982). Excerpts from the first book in The Hunger Games (2008) series
were chosen to relate to contemporary practices such as digital consumption,
influencer marketing, and the transformation of content into a spectacle on online
platforms. The results indicate that the work uses dystopian fiction as an instrument of
social denunciation, revealing the subtleties of cultural control and encouraging critical
thinking. It is concluded that The Hunger Games goes beyond its literary value of
entertainment, being a symbolic tool of resistance and reflection on the mechanisms
of domination in today's society.

Keywords: Dystopia; Mass culture; Consumerism; Spectacle; Media
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1 INTRODUGCAO

A sociedade contemporanea € marcada por transformacdes nas formas de
sociabilidade, consumo e acesso a informacgédo. No centro dessas transformacdes
estdo a cultura de massa e os meios de comunicacao, que influenciam diretamente a
construcdo de valores, comportamentos e identidades. O consumismo, mais do que
uma simples préatica econdmica, tornou-se um elemento fundamental das relacées
humanas, conforme aponta Zygmunt Bauman (2007), que descreve a sociedade atual
como liquida, onde os vinculos séo inconstantes, os individuos sdo consumidores e,
ao mesmo tempo, produtos descartaveis. Paralelamente, Guy Debord (2013), em A
Sociedade do Espetéaculo, alerta para a maneira como as imagens e 0s espetaculos
midiaticos substituem a realidade, promovendo uma alienagéo coletiva e impedindo
uma compreensao critica do mundo. Nesse cenario, a literatura distGpica surge como
ferramenta de denuncia e reflexdo, ao problematizar os excessos do presente por
meio de futuros possiveis.

A obra Jogos Vorazes (2008), de Suzanne Collins, constitui-se nesse cenario
ao apresentar uma sociedade distopica que utiliza o entretenimento violento e o
consumo desenfreado como instrumentos de controle e manipulacdo. A Capital,
centro de poder e riqueza, domina os distritos pobres por meio dos Jogos Vorazes,
evento televisionado que transforma a dor e a morte de jovens em espetaculo. Tal
dindmica revela ndo apenas uma estrutura de dominacéo politico-econémica, mas
também uma ldégica cultural que naturaliza a violéncia e estimula o conformismo,
aspectos amplamente discutidos por autores como Debord, Bauman, Jean
Baudrillard, Herbert Marcuse e Luis Costa Lima. Assim, ao abordar a
espetacularizacdo da dor e a alienagcdo promovida pelo consumo, a narrativa de
Collins apresenta uma possibilidade de pensar criticamente a sociedade
contemporanea ao espelhar alguns de seus aspectos estruturantes.

A proposta desse estudo é, portanto, analisar como a obra Jogos Vorazes
articula uma critica ao consumismo e a manipulacdo midiatica, refletindo sobre as
implicacbes sociais e politicas dessas praticas no mundo atual. Busca-se
compreender de que maneira 0s mecanismos de controle retratados na ficgao
dialogam com a realidade contemporanea e quais paralelos podem ser tracados entre

a narrativa distdpica e os processos de alienacéo vivenciados hoje.
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O objetivo geral desta pesquisa € analisar como Jogos Vorazes critica 0
consumismo e a manipulacdo midiatica, estabelecendo paralelos com a sociedade
contemporanea. Como obijetivos especificos, pretende-se: (1) conceituar a cultura de
massa e sua relacdo com a manipulacdo midiética presente na obra; (2) descrever a
influéncia das teorias da sociedade de consumo e da sociedade do espetaculo,
conforme elaboradas por Bauman e Debord, na narrativa de Suzanne Collins; e (3)
identificar como Katniss Everdeen e Peeta Mellark personificam a resisténcia ao
consumismo e a espetacularizacdo promovida pela Capital.

A escolha desta tematica se justifica pela relevancia dos debates acerca da
cultura de massa e do consumo como formas de controle social. Ao analisar uma obra
literaria difundida entre os jovens, o estudo busca ndo apenas refletir sobre o papel
da literatura como critica social, mas também promover uma discussao interdisciplinar
entre literatura, sociologia, filosofia e comunicacdo. A analise de Jogos Vorazes
permite compreender como a ficcdo pode contribuir para o entendimento das
estruturas de poder e das praticas sociais contemporaneas, além de fomentar o
pensamento critico sobre temas como desigualdade, alienacdo, espetacularizacdo da
violéncia e consumo excessivo.

O problema de pesquisa que norteia este estudo é: quais sdo as implicacdes
das criticas ao consumo, espetaculo midiatico e controle social no livro Jogos Vorazes
em relacdo as praticas da sociedade atual? Parte-se da hipétese de que a cultura de
massa, conforme definida por Costa Lima (1982), € utilizada como mecanismo de
alienacdo e conformismo, promovendo a reproducdo do status quo. Ademais,
acredita-se que o0 consumismo exacerbado, como descrito por Bauman (2007),
impacta diretamente a formacgéo das identidades e das rela¢des sociais, enquanto a
espetacularizacdo da violéncia, discutida por Debord (2013) e Baudrillard (1981),
legitima a desigualdade e anestesia a critica social. Assim, 0s protagonistas Katniss e
Peeta representam, dentro da obra, a possibilidade de resisténcia simbdlica a esse
sistema opressor.

A metodologia adotada consiste em uma pesquisa qualitativa de carater
exploratorio, utilizando como técnica a analise bibliografica. A partir da leitura critica
da obra Jogos Vorazes (2008) e de textos tedricos de autores como Bauman (2007),
Debord (2013), Baudrillard (1981), Marcuse (1969) e Costa Lima (1982), sera

realizada uma interpretacéo dos elementos narrativos da obra que expressam a critica
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ao consumo e a manipulacdo midiatica. O método hipotético-dedutivo permitira testar
as hipoteses formuladas a luz da andlise literéria.

A fundamentacao teodrica sustenta-se, principalmente, nos seguintes autores:
Bauman (2007), que analisa a sociedade de consumo como espaco de obsolescéncia
planejada e relacbes descartaveis; Debord (2013), que denuncia a substituicdo da
realidade pelo espetaculo e a passividade social; Baudrillard (1981), que discute o
simulacro e a hiper-realidade; Marcuse (1969), que alerta para a repressao confortavel
e a conformidade promovida pela tecnologia; e Costa Lima (1982), que examina a
padronizacdo da cultura e sua funcao alienante. Todos esses tedricos, cada um a seu
modo, oferecem ferramentas analiticas para compreender os mecanismos de controle
e dominacéo presentes tanto na ficcdo quanto na realidade contemporanea.

A estrutura deste trabalho esta organizada da seguinte forma: no primeiro e
segundo capitulo, sera apresentado o referencial teérico, abordando os principais
conceitos que fundamentam a analise; no terceiro capitulo, sera feita a analise da obra
Jogos Vorazes, destacando 0s elementos narrativos que evidenciam a critica social;
e, por fim, na conclusao, serédo discutidas as relacdes entre a ficcdo e a realidade
contemporanea, estabelecendo os paralelos entre a narrativa de Collins e os
fendbmenos analisados pelos autores estudados. Essa organizacdo visa garantir uma
abordagem coerente do tema, promovendo uma reflexdo critica sobre o papel da
literatura na compreensdo das praticas sociais que perpetuam a alienacdo e a

desigualdade.
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2 VOZES QUE FUNDAMENTAM: TEORIA, CRITICA E DISTOPIA

Neste referencial tedrico, analisamos como o livro Jogos Vorazes (2008), de
Suzanne Collins, critica 0 consumismo e a influéncia da midia por meio de uma
narrativa distopica. O estudo foi baseado em teorias que nos auxiliam na
compreensao dos mecanismos sociais e culturais que influenciam o comportamento
das pessoas em nossa sociedade. O trabalho se fundamentou em autores que
investigaram assuntos como cultura popular, sociedade consumista e a
espetacularizacéo do cotidiano. Luis Costa Lima e outros pensadores como Zygmunt
Bauman e Herbert Marcuse junto com Guy Debord e Jean Baudrillard séo referéncias
na area de estudos sociais e culturais.

Esses pensadores tém algo em comum mesmo com estilos variados: todos
exploraram como as pessoas se conectam ao consumo, seja pela midia ou pelo
mundo simbodlico que nos envolve constantemente. Como exercicio reflexivo,
imaginemos uma situagao simples, uma vitrine cheia de objetos reluzentes. Vocé olha
para eles de primeira impressao achando tudo bonito e desejavel. Mas por tras dessa
vitrine ha um plano meticuloso para nos convencer a comprar algo que talvez nem
precisemos realmente. Os escritores escolhidos investigam exatamente essas taticas,
frequentemente sutis, que nos mostram que o ato de consumir vai além de adquirir
produtos: ele também abrange ideias, tendéncias de vida e maneiras de pensar.

Unindo ideias da filosofia e da sociologia com andlises da cultura
contemporanea, essa base tedrica estabelece conexdes entre a distopia imaginada
por Collins e o mundo real que habitamos. O universo dos Jogos Vorazes nao é
apenas uma narrativa inventada sobre luta pela vida. O livro nos leva para um cenario
de desigualdades enraizadas e manipulacdo midiatica associada a glamourizacéao da
violéncia, temas que refletem as criticas de Bauman (2007) em Vida Para Consumo,
de Debord (2013) em A Sociedade do Espetaculo e de Baudrillard (1981) em
Simulacro e Simulacéo.

A literatura distopica tem desempenhado um papel significativo ao levantar
guestdes sociais prementes e incentivar a reflexao sobre o curso que a humanidade
esta seguindo. Ao apresentar cenarios futuristas ou realidades paralelas ficticias,
essas historias ndo s6 nos entretém, mas nos desafiam também: E se estivéssemos

caminhando exatamente na direcéo indicada por elas? Dessa forma, 0 embasamento
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tedrico que sustenta este estudo nos possibilita prosseguir uma analise da obra de
Suzanne Collins, enxergando como a escritora, nas entrelinhas da ficcdo, nos adverte
sobre os meios sutis e dominio social presentes no mundo real. Através da conexao
entre teoria e literatura, buscamos evidenciar como 0 entretenimento pode
transcender o0 mero passatempo para se tornar também instrumento de critica e

resisténcia.

2.1 CONSUMISMO E ALIENACAO NA SOCIEDADE CONTEMPORANEA

Frequentemente usada na literatura e no cinema para provocar reflexées sobre
nossa realidade, podemos dizer que obras distdpicas criam um espelho simbdlico das
questdes sociais através de cenarios sombrios e totalitarios que nos fazem refletir
sobre problemas atuais com um olhar critico mais agucado do presente para possiveis
futuros exagerados.

Essas narrativas podem parecer fantasiosas a primeira vista, no entanto elas
nos fazem refletir sobre temas como injusticas sociais e manipulacdes midiaticas que
estédo presentes em nosso dia a dia. No livro Jogos Vorazes, Suzanne Collins cria um
mundo onde a opressao e a mercantilizacdo da violéncia demonstram muito sobre as
interagcdes sociais que vivenciamos.

Estabelecendo uma conexao entre teoria e ficcdo podemos observar como o
entretenimento ndo apenas nos distrai, mas também nos permite expressar criticas e
resistir a certos padrdes sociais estabelecidos. Sendo assim a analise proposta visa
ampliar nossa compreenséao sobre Jogos Vorazes ao enxerga-lo ndo somente como
uma obra de aventura, mas como uma critica mordaz a banalizacdo do consumismo

e a manipulacao simbdlica que permeia nossa sociedade.
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. 2.1 CONSUMISMO E ALIENACAO NA SOCIEDADE CONTEMPORANEA

No livro A Teoria da Cultura de Massa (1982), Luis Costa Lima realiza um
levantamento das principais correntes tedricas que discutem a cultura de massa
explorando como a industria cultural e os produtos destinados ao publico exercem
uma grande influéncia em nossa forma de viver, pensar e em nosso relacionamento
com a cultura. Para o autor, a cultura de massa ndo surge organicamente do povo,
mas sim da padronizacéo e da comercializacao das expressoes culturais, que passam
a ser tratadas como bens comerciais. Com isso, o valor artistico e subjetivo da cultura
vai sendo gradativamente deixado de lado, cedendo espaco para 0 que pode ser
vendido e consumido em larga escala.

Costa Lima (1982) alerta que, ao se tornar produto para todos, a cultura de
massa elimina a possibilidade de questionamento critico, reduzindo a cultura a um
veiculo de alienacéo e conformismo, onde a diversidade € suprimida e o pensamento
independente é sistematicamente desestimulado. Em resumo, em vez de ampliar
nossas perspectivas sobre o mundo, muitas vezes é dessa mesma cultura que vem o
bloqueio para refletir sobre possiveis alternativas a nossa realidade cotidiana.

De acordo com o autor, o contexto cultural atua como um sistema que mantém
0 status quo intacto. Nao se esforga para questionar, criar ou renovar, mas sim para
reciclar formulas ja estabelecidas que proporcionam conforto e familiaridade. Isso
pode agradar por um lado, mas também incentiva a adaptacdo passiva e 0
conformismo do publico em geral.

Dessa forma, Costa Lima (1982) critica a ilusdo criada por essa inddstria: a
ideia de que todos fazem parte de um mesmo grupo, de uma grande comunidade
cultural, quando, na verdade, o que se promove é um falso senso de pertencimento.
Essa homogeneizacdo dos gostos, valores e comportamentos reduz a possibilidade
de expressdes singulares e estimula o consumo repetitivo de contetdos que nao

provocam mudancas reais. O critico reforca:

A novidade consiste em que os elementos inconciliaveis da cultura,
arte e divertimento, sejam reduzidos a um falso denominador comum,
a totalidade da industria cultural. Esta consiste na repeti¢éo [...] (Lima,
1982, p. 184)
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Essa repeticdo constante, veiculada sobretudo pelos meios de comunicacéo,
nao impde pela for¢ca, mas sim pelo habito, pelo conforto do ja conhecido, que acaba
silenciando vozes dissonantes. Em determinados cendrios sociais contemporaneos,
0 entretenimento deixa de ser mero passatempo para adquirir o papel de instrumento
de influéncia simbdlica. Cada vez mais, surge uma homogeneizacdo nos conteudos
culturais, a qual reduz a diversidade, e limita nossa capacidade de empatia,
pensamento critico, e criacdo de novos horizontes existenciais. Dentro desse
contexto, a cultura ndo libertadora passa a confinar individuos em padrdes ideoldgicos
inflexiveis.

Esse processo descrito por Costa Lima (1982) pode ser observado com nitidez
em muitas obras distdpicas. Ao retratarem sociedades em que a cultura serve apenas
para distrair e manter a ordem, essas narrativas nos ajudam a perceber como a ficgao
muitas vezes espelha e denuncia os mecanismos que operam em nossa propria

realidade.

2.1.2 A LOGICA DO CONSUMISMO E A FRAGILIDADE DAS RELACOES

Como mencionado anteriormente, as criticas a cultura de massa sao
proeminentes na obra de Zygmunt Bauman, particularmente em seu livro Vida para o
consumo (2007). Neste trabalho, o sociélogo polonés explora como o consumismo vai
além da aquisicéo de bens materiais, permeando as rela¢cdes interpessoais, 0s valores
sociais e até mesmo a maneira como moldamos nossa identidade.

De acordo com Bauman, estamos inseridos em uma sociedade gue nos
estimula constantemente ndo apenas a consumir bens materiais, mas também
experiéncias, estilos de vida e conexdes emocionais. Os objetos tangiveis deixam de
ter um proposito pratico e passam a simbolizar status, identidade e inclusédo social.

Como o autor coloca:

A sociedade de consumo tem como base de suas alegactes a
promessa de satisfazer os desejos humanos em um grau que
nenhuma sociedade do passado p6de alcangar, ou mesmo sonhar,
mas a promessa de satisfacdo s6 permanece sedutora enquanto o
desejo continua insatisfeito; mais importante ainda, quando o cliente
nao esta 'plenamente satisfeito' — ou seja, enquanto nao se acredita
gue os desejos que motivaram e colocaram em movimento a busca da
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satisfacdo e estimularam experimentos consumistas tenham sido
verdadeira e totalmente realizados. (Bauman, 2007, p. 47)

Essencialmente criamos uma armadilha para nés mesmos ao constantemente
desejar algo sem nunca nos sentirmos plenamente realizados com isso, € como ter
um celular novo que logo se tornara “ultrapassado” com o préximo modelo no
mercado. O desejo sempre se renova antes mesmo de ser alcancado de fato. Isso
nos leva a um ciclo continuo de compra seguido de descarte, onde a breve sensacéao
de conquista é logo substituida pela proxima necessidade emergente. Nesse sentido,
a sociedade de consumo funciona como um espac¢o de obsolescéncia planejada, no
qual bens, experiéncias e até sentimentos sdo programados para perderem
rapidamente seu valor. A busca pela felicidade acaba sendo apenas um combustivel
constante para o movimento incessante do mercado consumidor.

Além de comprar coisas, Bauman destaca como essa maneira de pensar
também influencia nossos relacionamentos sociais. Os lagos se tornam mais frageis
e temporarios seguindo o mesmo padrao de serem descartaveis. As interacées entre
as pessoas sao sustentadas apenas enquanto satisfazem uma necessidade
emocional imediata, no entanto perdem seu valor diante de qualquer tipo de

desconforto ou desafio. Em suas palavras:

A sociedade de consumo prospera enquanto consegue tornar
perpétua a ndo-satisfacdo de seus membros (e assim, em seus
proprios termos, a infelicidade deles). O método explicito de atingir tal
feito é depreciar e desvalorizar os produtos de consumo logo depois
de terem sido promovidos no universo dos desejos dos consumidores.
(BAUMAN, 2007, p. 48).

Ou seja, o sistema nao visa possibilitar que as pessoas alcancem verdadeira
felicidade, pelo contrario, ele depende da insatisfacdo continua para perpetuar sua
existéncia. Quanto mais nos sentimos em falta ou incompletos, mais consumimos na
expectativa de que talvez seja através da proxima compra, do proximo
relacionamento, da proxima conquista que finalmente preencheremos o vazio interior
que carregamos.

Esse contexto é evidente na forma como as pessoas enfrentam suas préprias
vidas bem como suas interacbes com os outros individuos do convivio social diario.

Bauman faz mencéo que estamos vivendo em um periodo caracterizado pela liquidez,
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no qual tudo parece escapar por entre os dedos: as conexdes interpessoais, 0S
compromissos assumidos e as emocdes experimentadas. Da mesma maneira que se
troca de vestimenta ou de aplicativo, também se substituem pessoas, conceitos, ideias
e valores com grande facilidade, frequentemente sem profundidade, sem senso de
pertencimento e desprovidos de qualquer reflexao critica.

Somando a isto, Bauman aponta que 0 consumismo tem o poder de
mercantilizar diversos aspectos da vida humana, desde o corpo até sentimentos como
autoestima e felicidade. Além disso, necessidades mais essenciais como
pertencimento e realizacdo pessoal sdo ignoradas ou manipuladas em prol da
manutencdo do sistema através da criacdo de desejos artificiais. E um método de
influéncia social sutil, porém eficaz: o dominio ndo é imposto pela for¢a fisica, mas
pela constante seducéo de um estilo de vida ideal que esta sempre um passo a frente
do que atualmente se tem.

Esse estilo de vida causa angustia mental e confusdo emocional profunda. A
constante busca pela felicidade acaba por nos aprisionar em vez de nos libertar.
Nossa identidade passou entédo a ser formada pelo que consumimos ao invés do que
verdadeiramente somos. Em uma sociedade onde até nossos sentimentos s&o
comercializados como mercadorias, o valor de uma pessoa € avaliado por sua
utilidade, aparéncia ou desempenho, nao pelo seu cerne.

Nesse contexto, Bauman (2007) e Costa Lima (1982) em suas criticas a cultura
de massa, discutem e denunciam as formas de dominac&o simbdlica na sociedade
contemporanea. Enquanto Costa Lima destaca a reproducéo cultural como um meio
de padronizagdo ideolégica, Bauman enfatiza o consumismo como uma estratégia
para alienagdo e controle emocional das pessoas. Ambos destacam como o
entretenimento e o consumo simbdlico distraem as pessoas das estruturas de poder.
Essas nocfes contribuem para a interpretacao de situacdes tanto na realidade quanto
na ficcdo cientifica distopica; nestas ultimas é comum que o controle social se
estabeleca pela superficialidade das interagdes sociais e pela obediéncia disfarcada
como liberdade pessoal. Dessa forma, 0s escritores oferecem principios teoricos
essenciais para entender como a cultura popular influencia na manutencédo da ordem

social.
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2.1.3 REPRESSAO CONFORTAVEL E O HOMEM UNIDIMENSIONAL

Sob a mesma 6tica critica, o pensador Herbert Marcuse, em seu livro O Homem
Unidimensional (1969), explora como nossa sociedade industrial avan¢cada modela as
atitudes das pessoas e limita 0 pensamento critico. Para o tedrico, o capitalismo opera
de forma astuta ao integrar os individuos em um sistema de producdo e consumo que
entorpece o desejo por guestionamentos e promove uma nocdo falsificada de
liberdade. As pessoas sao levadas a crer que séo livres pelo simples motivo de
poderem consumir, escolher entre produtos e desfrutar do confortavel estilo de vida
proporcionado pela tecnologia. No entanto, essa sensac¢ao de liberdade ndo passa
de uma iluséo ja que esta diretamente ligada as normas e aos interesses do proprio
sistema.

Marcuse argumenta que muitas de nossas necessidades ndao sao auténticas,
mas sim fabricadas pela l6gica capitalista. Quando isso acontece, 0s anseios
humanos sé&o influenciados para manter o consumo em alta prioridade, fazendo com
gue o valor pessoal seja determinado pelo que se possui em vez de quem se €. Com
suas palavras: “As criaturas se reconhecem em suas mercadorias; encontram sua
alma em seu automavel, hi-fi, casa em patamares, utensilios de cozinha.” (Marcuse,
1969, p. 29). Essas palavras destacam como as pessoas atualmente se ligam aos
seus pertences para construir sua autoconfianca e identidade com base em sinais de
status social. Parece que um carro novo, smartphone de Ultima geracdo ou uma casa
numa localizagdo privilegiada tomam o lugar de uma conexao mais significativa
consigo mesmao.

Marcuse (1969) também traz o conceito de “Consciéncia Feliz” ou o que
podemos chamar de “Repressao Confortavel”. O autor argumenta que 0s avancos
tecnologicos e o aumento do nivel de conforto material ndo conduzem a liberdade
individual como se poderia pensar, pelo contrario tornam o controle social ainda mais
eficiente e até mesmo prazeroso para os individuos que o experimentam. Isso implica
gue quanto maior for o grau de comodidade proporcionado pelo sistema vigente,
Menos as pessoas conseguem perceber que estdo sendo manipuladas por ele. Nesse
contexto, a tecnologia é vista ndo apenas como um instrumento para progresso
técnico, mas também como uma ferramenta para manutencao da ordem estabelecida,
ao oferecer distracdo e praticidade enquanto traz diversdo. Em outra instancia,

contribui para a conformidade e diminui a capacidade de pensar de forma critica nas
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pessoas que acabam aceitando passivamente circunstancias injustas ou limitantes
por sentirem que suas necessidades imediatas estdo sendo atendidas sem
perceberem.

As ideias apresentadas por Marcuse destacam um dilema intrinseco a
sociedade contemporanea: embora muitos creiam estar avancando rumo a liberdade
por meio do desenvolvimento tecnolégico e do consumismo descontrolado, na
realidade, estdo perdendo gradualmente sua habilidade de pensamento critico

independente. Segundo o autor:

Neste processo, a dimensao 'interior' da mente, na qual a oposicao ao
status quo pode criar raizes, € desbastada. A perda dessa dimenséo,
na qual o poder de pensamento negativo - o poder critico da Razao -

BN s

estd a vontade, é a contrapartida ideoldgica do préprio processo
material no qual a sociedade industrial desenvolvida silencia e
reconcilia a oposigdo. (Marcuse, 1969, p. 31)

Devido as distracBes oferecidas pelo conforto e pela constante busca por
prazer imediato, a populacédo acaba por se conformar com sistemas que limitam sua
capacidade de reflexdo autbnoma. Esse estado de represséo confortavel apresenta
potenciais excessivos ao normalizar situagdes de injustica social, enfraquecer o
espirito critico individual e contribuir para manutencédo de estruturas autoritarias na
sociedade atual.

A teoria apresentada por Marcuse, na qual tecnologia e consumo sao utilizados
como meios de controle da sociedade, é refletida em histérias ficticias que descrevem
comunidades altamente estruturadas e aparentemente eficientes, mas muito
opressivas. Em certos cenarios distopicos ficticios os personagens habitam ambientes
Nnos quais o prazer e o entretenimento séo fornecidos em troca de conformidade e
uma noc¢do cuidadosamente construida de liberdade para evitar questionamentos.
Obras como Jogos Vorazes podem espelhar de forma simbdlica os conceitos
descritos por Marcuse, mostrando como o sistema pode exercer controle enquanto

aparenta proporcionar liberdade.
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2.2 MANIPULACAO MIDIATICA E ESPETACULARIZACAO NA SOCIEDADE
CONTEMPORANEA

Na segunda parte da fundamentacdo tedrica buscamos compreender o0s
processos de influéncia da midia na sociedade contemporénea, marcada pela
presenca constante do entretenimento simulado através das telas digitais. Para isso
nos baseamos em Guy Debord (2013) e Jean Baudrillard (1981) que destacam a
substituicdo da vivéncia auténtica por imagens artificiais.

Essa mudanca cria uma situacdo em que o contato direto com a realidade é
substituido por uma forte presenca de simbolos e entretenimento que distraem as
pessoas e as alienam de seu entorno natural enquanto facilitam o controle social.
Debord e Baudrillard explicam como essa dinamica contribui para o desenvolvimento
de uma sociedade onde verdades sao obscurecidas por um excesso de informagdes
e imagens manipuladas que mais confundem do que esclarecem.

Essas ideias estdo intimamente ligadas a literatura distépica que
frequentemente expdem como informagdes sao manipuladas e como dor, violéncia e
opressao sao transformadas em espetaculo para dominar e manter o poder. Ao
abordarem essas questdes, o0s textos de ficcdo chamam atencdo para 0s aspectos
negativos desse sistema, mostrando como transformar algo em espetaculo pode
funcionar para distrair as pessoas e fazé-las aceitar passivamente as desigualdades

sociais e injusticas do presente.

2.2.1 A SOCIEDADE DO ESPETACULO

Guy Debord explora em sua famosa obra A Sociedade do Espetaculo (2013)
como a vida nas sociedades contemporaneas se transformou em uma série de
espetaculos. A perspectiva de Debord ndo se limita apenas a uma sucessao de
imagens separadas; o autor considera esses espetaculos como mediadores de
relacionamentos sociais genuinos: “Mas hoje é por todo o lado que o copiado tem
tendéncia a substituir o verdadeiro.” (Debord, 2013, p. 164). Em outras palavras, a
experiéncia auténtica é trocada por representacdes em que a realidade deixa de ter

sua relevancia critica reflexiva para se tornar algo superficial e artificial.
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Esse comportamento é comum em plataformas de midia social como o
Instagram, onde as pessoas costumam mostrar suas vidas por meio de fotos e videos
cuidadosamente selecionados e editados para exibir apenas os momentos positivos
e esconder os desafios enfrentados na realidade do dia a dia. Assim sendo, 0
Instagram se tornou um lugar onde as pessoas constroem narrativas de felicidade e
sucesso que nem sempre refletem as contradices e dificuldades que enfrentam no
cotidiano. Esses conceitos promovem uma sensagao de desconexao passiva pois
individuos internalizam tais representacdes sem notar que estdo se distanciando do
contato genuino consigo mesmos e com o entorno.

Debord afirma que o espetaculo atua como um mecanismo de unido ilusoria,
reconstruindo continuamente a vida social por meio de representacbes que
naturalizam as estruturas de poder. Em suas palavras: “[...] € igualmente a supressao
dos limites do verdadeiro e do falso pelo recalcamento de toda a verdade vivida sob a
presenca real da falsidade que a organizagao da aparéncia assegura.” (Debord, 2013,
p. 114). Assim, o espetaculo ndo apenas organiza o tempo e 0 espaco, mas influencia
desejos e sentimentos, substituindo a esséncia pela aparéncia.

Essa dinamica faz com que, em vez de buscar autenticidade, as pessoas
passem a valorizar o que mostram ao mundo. Na cultura do entretenimento de massa,
a autenticidade se perde para dar lugar a uma realidade superficial, alimentada pelas
redes sociais e seus algoritmos, que limita a capacidade critica do individuo.

No cenario da atual sociedade midiatica intensiva em espetaculos de
entretenimento em massa, nota-se que o0 conceito de autenticidade é
progressivamente eclipsado para dar lugar a uma realidade simulada fabricada por
diversos meios de comunicagéao, plataformas online e formas diversas de lazer. Ao se
expor constantemente a essas representacdes visuais e narrativas, os individuos
absorvem inconscientemente valores pré-definidos pelo sistema simbdlico dominante,
0 que acaba por comprometer sua habilidade critica para pensar por si proprio e agir
autonomamente. O espetaculo ndo se contenta em retratar o mundo como ele €; ao
contrario, ele redefine este mundo criando uma nova representacédo baseada em seus
préprios codigos visuais narrativos.

Além disso, o espetaculo transforma a realidade convertendo conflitos,
sofrimentos e até mesmo opressdes em produtos de entretenimento. A violéncia e o

sofrimento sdo suavizados e incorporados em narrativas atraentes que distraem e
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anestesiam. Debord alerta que: “A discussao vazia sobre o espetaculo, isto &, sobre
aquilo que fazem os proprietarios do mundo, esta, assim, organizada por ele mesmo,
insistindo sobre os grandes meios do espetaculo, para nada dizer sobre a sua ampla
utilizacédo. (Debord, 2013, p. 120), evidenciando como o espetdculo gera debates
ilusdrios que obscurecem sua verdadeira funcédo na manutencado do sistema.

Por isso, Debord nos propbe um desafio ético e politico: desvendar o
espetaculo e redescobrir a experiéncia genuina como forma de resisténcia. Em obras
distopicas modernas, como Jogos Vorazes, a violéncia e o sofrimento ndo séo
representados de forma gratuita, mas como um meio de controle e distracao, refletindo
a critica de Debord ao poder das imagens que nos tornam espectadores passivos de

nossas proprias vidas.

2.2.2 SIMULACRO E HIPER-REALIDADE

Ampliando essa critica ao papel da midia e da imagem, Jean Baudrillard
explorou em sua obra Simulacro e Simulacao (1981) a ideia da perda da realidade em
nossa era atual ao destacar que vivemos em uma era poés-moderna onde estamos
imersos em um mundo de simulacros, reproducdes que perderam suas referéncias
originais ou uma realidade subjacente a elas. Para Baudrillard, o simulacro é uma
representacdo que nao aponta mais para algo tangivel; ao invés disso, refere-se
apenas a outras representacfes em uma sucessao infinita de imagens sem um ponto
de partida claro. Este fenbmeno cria a hiper-realidade, um universo onde os simbolos
e as imagens assumem totalmente o lugar da experiéncia direta da realidade. Para
muitos individuos torna-se a Unica realidade que compreendemos.

Nos escritos de Baudrillard (1981) é destacado um processo no qual as
imagens evoluem em relacao a realidade em quatro etapas distintas: inicialmente, elas
refletem uma realidade profunda, ou seja, sdo uma cépia fiel do que existe; em
seguida, passam a mascarar e deturpar essa realidade; depois, elas ocultam a
auséncia de uma realidade profunda; e, por fim, transformam-se em puro simulacro,
desvinculadas de qualquer relacdo com o real. Neste estagio final da hiper-realidade
contemporanea ocorre uma dissolugdo completa da fronteira que separava a
realidade da ficcdo e a verdade da aparéncia, isso confunde e desorienta nossas

percepcoes.
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Para exemplificar essa ideia de forma mais clara e tangivel, Baudrillard (1981)
utiliza casos impactantes em seus argumentos. Um exemplo é o da pornografia: ele
argumenta que a pornografia ndo retrata o sexo como ele realmente €, mas sim como
uma verséo ensaiada e intensificada, um simulacro da atividade sexual. A pornografia
cria representacdes de corpos e prazeres que nao refletem a realidade da experiéncia,
criando expectativas que substituem o desejo auténtico. O corpo exibido na tela,
editado e artificializado, se torna um simbolo do prazer que acaba suplantando a
experiéncia erdtica genuina. Em outras palavras, a satisfacdo passa a residir mais na
representacéao visual do que na experiéncia real, criando uma separacgéo entre n0SS0s
sentimentos e 0 que nos é apresentado.

Outra ilustracéo significativa sdo os parques tematicos da Disney. Baudrillard
(1981) aponta que esses locais reproduzem uma realidade idealizada e atrtificial
totalmente controlada, com o propésito principal de mascarar as lacunas de realismo

no mundo ao redor. O autor sustenta que:

A Disneylandia é um modelo perfeito de todos os tipos de simulacros
confundidos. E antes de mais um jogo de iluses e de fantasmas: os
Piratas, a Fronteira, o Future World, etc. [...] Mas o que atrai as
multiddes é sem duavida muito mais o microcosmos social, 0 gozo
religioso, miniaturizado da América real, dos seus constrangimentos e
das suas alegrias. [...] A Unica fantasmagoria neste mundo imaginario
€ a da ternura e do calor inerente a multiddo e a de um numero
suficiente e excessivo de gadgets proprios para manter o efeito
multitudinario (Baudrilard, 1981, p. 20).

Na realidade do parque encantado esta a tentativa de suavizar as dificuldades
e contradi¢Bes da vida cotidiana ao oferecer uma fantasia ingénua e utopica que cativa
a atencao dos visitantes de forma tranquilizadora. Essas representacdes agem nao
apenas como um passatempo, mas também como um mecanismo que ajuda a manter
a ordem social estabelecida ao desencorajar pensamentos criticos ou
guestionamentos por parte das pessoas.

Na sociedade contemporanea, amplamente permeada pela midia, esta exerce
um papel crucial na construgcdo da hiper-realidade. N&o apenas ao transmitir
informacgdes, mas também ao organizar e moldar nossa compreensdao do mundo ao
nosso redor. Essas hiper-realidades atenuam a cultura ao trocar a critica por
sarcasmo e a busca pela verdade por sensacionalismo e um envolvimento auténtico

por uma simulacao de participacao.
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Refletir sobre essas questdes € crucial ao analisarmos narrativas distopicas
modernas que retratam sociedades onde a verdade é manipulada e o passado
reescrito de acordo com interessados no poder dominante; a dor humana é
transformada em um espetaculo midiatico preocupante. Através da linguagem visual
e sonora dessas historias ficticias percebemos como o dominio simbdlico das imagens
também influencia o controle dos corpos e das percepcdes individuais. A aceitacéo
natural da vigilancia constante e das desigualdades se mescla em uma forma de
entretenimento massivo que, embora seja intrigante, também trava a reflexdo critica
e impede agoes significativas.

A representacao dessa dinamica pode ser observada em Jogos Vorazes; onde
0 uso da midia para manipulacdo e criacao de imagens com fins de controle social é
essencial para o enredo da histéria. O destaque dado a dor e a luta dos personagens
evidencia as teorias de Baudrillard a respeito de como o espetaculo e a simulacdo se
entrelacam na manutencao da ordem vigente.

Com base nas reflexdes apresentadas neste embasamento tedrico, fica claro
como pensadores como Zygmunt Bauman, Hérbet Marcuse, Guy Debord, Jean
Baudrillard e Luis Costa Lima contribuem para a compreensao critica da sociedade
atual, que estd submetida a regéncia do consumismo, a influéncia midiatica bem
como a homogeneizacdo cultural. Cada um deles, nos seus proprios termos, nos
encoraja a olhar para além das aparéncias das interagfes sociais, e interrogar os
mecanismos que discretamente moldam as subjetividades, desejos e
comportamentos.

Ao explorar temas como “felicidade conformista”, “sociedade de espetaculo”,
“reprodutibilidade cultural” e “obsolescéncia planejada”, os escritores demonstram
como a cultura contemporanea € moldada pela interacédo entre midia e mercado para
criar uma realidade na qual o guestionamento critico cede lugar com frequéncia a uma
aceitacdo passiva e na qual a suposta liberdade encobre formas complexas de
dominagdo social. As ideias desses intelectuais ndo somente esclarecem o
funcionamento dessas dinamicas complexas, mas também ressaltam a importancia
premente da resisténcia ativa e do engajamento reflexivo.

Dando continuidade ao contexto literario mencionado, o préximo capitulo
abordard Jogos Vorazes (2008) como uma narrativa com potencial simbdlico e

analitico para refletir as questdes discutidas até aqui. As reflexdes apresentadas
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devem nos auxiliar no aprofundamento da compreensao das experiéncias individuais
dos sujeitos observadas na narrativa sob analise. Ao representarem sociedades
distopicas com vigilancia intensiva, além de individuos em busca constante por
autonomia, essas narrativas servem como espelhos reflexivos ficcionais dos dilemas
presentes em nossa propria realidade atualmente.

Chega-se a conclusdo de que € imprescindivel refletir criticamente sobre a
cultura do consumo moderno juntamente com as midias e os estilos de vida atuais
ndo somente como uma necessidade imperativa, mas como algo urgente também.
Identificar as influéncias que nos moldam representa o principio fundamental para

conceber novas possibilidades de mudanca.
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3 CRITICA AO MATERIALISMO E A INFLUENCIA DA MIDIA

Publicado em 2008, o primeiro volume da trilogia Jogos Vorazes foi escrito pela
estadunidense Suzanne Collins. A narrativa surgiu em meio a um cenario onde a
popularidade dos reality shows estava em ascenséo juntamente com o avanco das
tecnologias digitais e 0 agravamento das disparidades sociais ao redor do mundo. Em
uma entrevista ao The Guardian, Collins (2012) conta que teve a inspiracdo para
escrever o livro ao alternar entre canais de noticias sobre guerras e programas de
competicdo na televisdo e perceber como ambos eram vistos como formas de
entretenimento pelo publico. Dessa forma surgem os Jogos Vorazes, como uma critica
a glamourizacao da violéncia e ao dominio social através dos meios de comunicacao
e a cultura consumista promovida pelo entretenimento popular em larga escala.

Embora faca parte de uma trilogia que também inclui os livros Em Chamas
(2009) e A Esperanca (2010), esta analise se concentrara exclusivamente no primeiro
volume, onde sé&o introduzidos os principais conflitos existentes na trama juntamente
com as estruturas de poder e relacdes simbdlicas que fundamentam a critica social
presente na historia narrada. A historia se passa em um futuro distépico na nacao
ficticia de Panem, localizada onde antes existiam os Estados Unidos. O pais € dividido
entre a rica Capital e doze distritos periféricos e subordinados. Como puni¢do por uma
rebelido passada, a Capital impde anualmente os Jogos Vorazes: um evento
televisionado no qual dois jovens de cada distrito, um menino e uma menina,
totalizando 24 participantes , sdo selecionados para batalhar até a morte em uma
arena controlada por alta tecnologia. Os Jogos sdo apresentados como uma festa
nacional, mas na verdade servem como um meio de represséo e espetaculo.

A protagonista, Katniss Everdeen, se voluntaria para participar dos Jogos no
lugar de sua irm& mais nova, Prim. Junto a ela, € sorteado Peeta Mellark, um jovem
gue, no passado, havia ajudado Katniss em um momento de fome. Para obter apoio
dos espectadores durante os Jogos, 0s jovens decidem criar uma farsa sobre um
romance entre eles. No entanto, suas atitudes levam a revolta nos distritos
guestionando o controle da Capital sobre eles. A historia de Collins vai além da
simples aventura juvenil ao se tornar uma metafora das interacdes sociais atuais no
que se refere a exposicao exagerada, ao consumo excessivo e a manipulacédo de

imagens.
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Neste capitulo pretendemos analisar de maneira critica os principais elementos
da obra a luz dos conceitos discutidos na base tedrica correspondente aos estudos
sobre o consumismo com referéncias aos autores Zygmunt Bauman e Luis Costa
Lima, e sobre a manipulacdo midiatica e a espetacularizagdo com base nas pesquisas
de Guy Debord e Jean Baudrillard. A andlise considera ainda a atuacdo dos
personagens como representacbes de resisténcia simbodlica e subjetiva,
especialmente Katniss e Peeta, 0s quais se recusam a se submeter integralmente ao

sistema espetacular da Capital em vigor.

3.1 A CRITICA AO CONSUMISMO E A CULTURA DE MASSA

O consumismo é um dos alicerces centrais do modo de vida da Capital em
Jogos Vorazes. Os habitantes desse nucleo urbano vivem em fungéo do prazer, da
estética, da ostentacdo e do entretenimento, enquanto os distritos sobrevivem em
condicdes de extrema escassez. Essa dualidade evidencia a critica a desigualdade
promovida por uma cultura de consumo que, como aponta Zygmunt Bauman (2007),
transforma o individuo em mercadoria e o valor da vida humana em algo mensuravel
por sua capacidade de consumir.

A obra expbe como o consumo nédo se limita a bens materiais, mas abrange
também as experiéncias, os corpos e o0s afetos. A participacado forcada dos tributos
nos Jogos € um exemplo disso: suas imagens sdo manipuladas, seus estilos sao
moldados por produtores, e suas histérias sdo vendidas como narrativas épicas ao
publico da Capital. Como observa Herbert Marcuse (1969), a sociedade
unidimensional transforma a liberdade em aparéncia, e a alienacao se da por meio do
prazer controlado. Nesse sentido, os Jogos funcionam como uma valvula de escape
cuidadosamente orquestrada pelo poder.

Luis Costa Lima (1982), ao tratar da cultura de massa, ressalta que ela opera
com a padronizagdo da experiéncia estética, simplificando o contetdo critico e
estimulando respostas emocionais previsiveis. A Capital € um retrato disso: tudo é
espetaculo, e o sofrimento alheio é convertido em entretenimento. Os tributos sao
submetidos a l6gica do marketing, como quando Katniss precisa interpretar um papel
romantico para agradar ao publico e garantir patrocinadores, o que reforca a

mercantilizacdo das relacdes humanas.
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Esse contexto também permite estabelecer conexfes com praticas
contemporaneas. O culto a influenciadores digitais, por exemplo, revela como a
identidade € moldada e vendida como produto. A crescente popularizacdo de
plataformas que promovem apostas e promessas de enriquecimento rapido, muitas
vezes divulgadas por celebridades da internet, reflete a mesma Idgica de alienagéo e
exploracdo simbdlica presente na obra: pessoas comuns séo levadas a acreditar em
ilusbes de ascenséao social, enquanto reforcam o sistema que as oprime. A iluséo de
escolha, tanto em Panem quanto no mundo atual, constitui um dos pilares mais

eficazes da dominacé&o pelo consumo.

3.1.1 A CRITICA AO CONSUMISMO EM JOGOS VORAZES E NA SOCIEDADE
CONTEMPORANEA

O romance em analise descreve um ambiente distopico onde o consumo
excessivo e a ostentacdo séo utilizados como instrumentos de controle politico e
social. Neste cenério ficticio criado pela autora, h4 uma critica firme ao consumismo
alienante através da contraposicao entre a rigueza exagerada da Capital e a pobreza
extrema dos distritos. Essas diferencas destacam n&o apenas a desigualdade
econbmica gritante existente no universo da obra, mas também evidenciam o
emprego estratégico do consumo como um meio de manipulacdo social, cultural e
simbadlico utilizado pelo governo ficticio retratado na historia.

A Capital se vé como um lugar onde a luxdria se transforma em desperdicio,
onde os valores humanos sao retirados para dar espagco a hedonismo e prazer
imediato. Os locais vivem imersos numa cultura de exageros, caracterizada por festas
extravagantes, vestidos ostentosos, cirurgias estéticas e entretenimento superficial,
enguanto os residentes dos distritos sofrem com fome e opresséo estatal. Em uma
passagem do livro mencionado, Katniss observa: “Dias e dias de caga e colheita para
essa Unica refeicdo, e mesmo assim ndo passaria de um pobre substituto da verséo
original da Capital” (Collins, 2010, p. 73). Essas palavras ndo apenas destacam a
discrepancia de recursos existente entre os diferentes grupos sociais, mas também
evidenciam a aceitacdo da desigualdade como algo naturalizado no cotidiano:
enquanto alguns poucos vivem um estilo de vida luxurioso e abundante, muitos outros

lutam para sobreviver com 0 minimo necessario ou até menos que isso.
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A narrativa deixa evidente que, enquanto os habitantes da Capital se deixam
levar por distracdes oferecidas pelo conforto e pela busca incessante por prazeres
imediatos, tornam-se passivos frente as injusticas que sustentam esse sistema. A
alienacao gerada pelo consumo os impede de refletir criticamente sobre as estruturas
gue oprimem os demais, criando um contraste brutal com os distritos, onde pessoas
chegam a comer cées selvagens ou alimentos improprios para tentar sobreviver. Essa
divisdo simbdlica e material entre espetaculo e escassez aprofunda a dentncia de um
sistema desigual que anestesia uns com excesso e subjuga outros com privacao

Essa logica encontra respaldo nas reflexdes de Zygmunt Bauman,
especialmente em sua obra Vida para consumo (2007), na qual o autor caracteriza a
modernidade liquida como um tempo marcado pela efemeridade dos vinculos e das
escolhas. Para Bauman, o consumo deixou de ser um meio de suprir necessidades
para se tornar uma forma de construir identidades. No mundo liquido-moderno, os
individuos sdo constantemente pressionados a consumir ndo apenas objetos, mas
também estilos de vida, aparéncias e experiéncias, huma busca incessante por
pertencimento e reconhecimento. A cultura do consumo, portanto, ndo satisfaz; sua
pratica perpetua a insatisfacdo, pois sua légica se baseia na obsolescéncia
programada e no desejo sempre renovado por novidades.

Em Jogos Vorazes, essa dinamica se expressa na forma como a Capital
consome ndo apenas bens materiais, mas também a vida e o sofrimento dos
habitantes dos distritos. Os Jogos em si sGo um espetaculo de violéncia estetizada,
oferecido como entretenimento para distrair e alienar a populacéo, enquanto reforca
a posicao de poder do governo. O consumo, nesse caso, € simbolico: consome-se a
dor do outro, transformando-a em produto midiatico. Como observa Herbert Marcuse
em O homem unidimensional (1969), a sociedade industrial avancada cria falsas
necessidades e suprime o pensamento critico ao integrar o individuo a légica do
sistema, fazendo-o acreditar que o consumo é a principal via de realizagdo pessoal.
Para o autor, a dominagcdo € internalizada na forma de desejo, e a liberdade é
substituida pela conformidade com os padrdes do mercado.

Esse processo se manifesta também nas contradicdes enfrentadas pelos
personagens dos distritos. Katniss e outros tributos sdo adornados com roupas
chamativas, maquiados e treinados para se tornarem figuras desejaveis ao publico da

Capital, como se fossem celebridades. A preparacdo para os Jogos transforma os
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participantes em mercadorias: seus corpos e historias sdo embalados e vendidos
como entretenimento, e seu sucesso depende de agradar aos patrocinadores. O
espetaculo, portanto, ndo apenas representa uma forma de opressdo, mas € um
reflexo direto da légica de mercado aplicada as relacdes humanas. Essa critica se
alinha a analise de Luis Costa Lima, que em Teoria da cultura de massa (1982) aponta
como o0 consumo simbdlico, ou seja, o consumo de imagens, valores e
comportamentos contribui para a uniformizacdo cultural e a despolitizacdo da
sociedade. Segundo o autor, a cultura de massa transforma o individuo em espectador
passivo, condicionando-o a aceitar os padrées impostos pelos centros produtores de
sentido, como a midia, o mercado e o Estado.

A partir dessa perspectiva, é possivel estabelecer conexdes diretas entre a
distopia de Panem e préticas presentes na sociedade contemporanea. Um exemplo
atual relevante sédo os aplicativos de compra por impulso, como lojas de compras
online que estimulam o consumo rapido e descartavel por meio de ofertas constantes,
notificagcdes e recompensas gamificadas. Esses aplicativos criam um ambiente que
favorece o consumo compulsivo, promovendo uma sensacéao iluséria de prazer e
satisfacdo, mas que rapidamente se desfaz, alimentando um ciclo vicioso. Os
produtos adquiridos, muitas vezes de baixa durabilidade, reforcam a logica do
consumismo liquido descrita por Bauman (2007): tudo se torna substituivel, inclusive
0s préprios sujeitos, que passam a medir seu valor pelas mercadorias que consomem
ou ostentam.

Outro fendmeno contemporaneo que ilustra a critica da obra de Collins € o
papel dos influenciadores digitais, que ocupam uma funcdo semelhante & dos
personagens midiaticos da Capital. Através das redes sociais, esses influenciadores
constroem modelos de vida baseados na aparéncia, no consumo de marcas e na
exposicao constante da intimidade. A busca por curtidas, seguidores e relevancia
social reforca o ideal de sucesso atrelado ao consumo e a visibilidade, contribuindo
para a consolidacao de padrdes inalcancaveis. Essa performance constante diante
das cameras aproxima-se da experiéncia vivida por Katniss, obrigada a se apresentar
de maneira estratégica para garantir sua sobrevivéncia. A Capital, nesse sentido,
antecipa a logica das redes sociais, onde a imagem vale mais que a esséncia e onde

a espetacularizacao da vida substitui a vivéncia real.
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Dessa forma, o romance oferece uma metafora da critica ao consumismo e a
alienacédo, ao mostrar como o luxo e o entretenimento podem ser utilizados como
instrumentos de manipulacéo e controle. A obra denuncia a falsa liberdade prometida
pelo mercado e expde as contradigcbes de um sistema que naturaliza a desigualdade
em nome da ordem e da estabilidade. A critica de Collins ultrapassa a ficcao e se
conecta diretamente com os diagnésticos dos pensadores contemporaneos,
revelando-se atual e necessaria em tempos em que 0 CONSUMO passou a ocupar o

lugar da ética, da politica e do afeto.

3.2 AMANIPULACAO MIDIATICA COMO FORMA DE DOMINACAO

A obra analisada vai além da critica ao consumismo e adentra um campo
igualmente perigoso: a manipulagdo midiatica como forma de dominag&o social e
politica. A autora constréi uma narrativa em que a dor, o sofrimento e a morte sao
transformados em espetaculo, revelando como os meios de comunicagcdo podem ser
utilizados para controlar, alienar e conduzir as massas. A Capital, por meio da
transmissao obrigatoria dos Jogos e do controle das imagens veiculadas, converte a
tragédia em entretenimento, mascarando a violéncia com uma estética cativante e
espetacularizada.

A propria estrutura dos Jogos evidencia esse processo: 0 evento é
televisionado em tempo real, com cameras espalhadas por toda a arena, insercdes
de trilha sonora e narrativas construidas para gerar comoc¢ao e engajamento. Os
protagonistas se veem obrigados a controlar suas imagens e suas reacgbes para
atender as expectativas do publico e dos patrocinadores. Nesse contexto, a
autenticidade € substituida pela performance, e a vida se torna um roteiro a ser
encenado. Como Peeta afirma: “Quero morrer como eu mesmo. N&o quero ser
transformado em algum tipo de monstro que sei que n&o sou” (Collins 2008, p. 156).

Essa dinamica encontra correspondéncia direta na teoria de Guy Debord que,
em sua obra A sociedade do espetaculo (2013), analisa como as rela¢des sociais sdo
mediadas por imagens que encobrem a realidade e servem aos interesses da classe
dominante. Para Debord, o espetaculo ndo é apenas um conjunto de imagens, mas
uma forma de organizagao social em que a representacao se impde sobre o real, e a

aparéncia substitui a experiéncia auténtica: “O espetaculo é o capital a tal grau de
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acumulagao que se torna imagem” (Debord, 2013, p. 31). O autor destaca que essa
l6gica promove a passividade dos individuos, transformando-os em espectadores e
minando sua capacidade de acéo critica. Em Jogos Vorazes (2008), esse processo é
evidente: o povo da Capital, alienado pela estética do espetaculo, consome o
sofrimento dos tributos com entusiasmo, sem perceber ou sem querer perceber a
brutalidade do sistema que o sustenta.

A manipulacao midiatica também atua como uma estratégia de silenciamento
e de controle politico. Ao transformar os Jogos em uma tradicao festiva e obrigatoria,
0 governo apaga a memoria histérica da rebelido dos distritos e reafirma
continuamente sua autoridade. A espetacularizacdo funciona, portanto, como uma
forma de reescrever a realidade: ao transformar a violéncia em espetaculo, o poder
converte opressdo em entretenimento. Um exemplo dessa logica aparece na
transformacdo das antigas arenas em pontos turisticos. Conforme descreve a

protagonista:

As arenas sao sitios historicos, preservados apds os Jogos. Destinos
populares para os visitantes da Capital em férias. Passar um més,
rever 0s Jogos, passear pelas catacumbas, visitar os locais onde as
mortes aconteceram. Vocé pode até participar das remontagens
(Collins, 2008, p. 159).

Tal pratica revela como a memoria da dor € reciclada e ressignificada como
lazer, aprofundando a anestesia coletiva frente a violéncia institucionalizada. Essa
leitura aproxima-se da critica de Jean Baudrillard (1981), que argumenta que a
realidade é substituida por simulagbes, constru¢cdes midiaticas que reproduzem
signos e imagens, criando uma hiper-realidade. Nesse cenario, o que importa ndo €
mais a verdade, mas a verossimilhanca, a capacidade de parecer verdadeiro ou
emocionante. Como afirma o autor, “tudo € uma simulagcédo, uma cépia sem original,
uma repeticdo sem modelo” (Baudrillard, 1981, p. 225).

Essa l6gica estd presente na maneira como a historia de Katniss e Peeta é
manipulada para criar uma narrativa romantica que agrade ao publico e gere
audiéncia. A relacdo entre os dois tributos, inicialmente construida como estratégia de
sobrevivéncia, € editada e divulgada como um romance épico, uma trama que
emociona, humaniza os participantes e mobiliza os espectadores da Capital. “Sé fico

desejando que haja uma maneira de mostrar a Capital que eles ndo mandam em mim.



34
Que sou mais que uma pega no jogo deles” (Collins, 2008, p. 156), diz Katniss,
expressando sua recusa a logica da simulagcdo e a transformacédo de sua vida em
mercadoria narrativa. Ainda assim, ela se vé forcada a interpretar o papel que lhe é
imposto, pois sabe que, nesse jogo, sua sobrevivéncia depende da aceitacdo publica.

Além da espetacularizacdo da dor, a dominacdo também se estabelece por
meio da vigilancia constante, especialmente nos distritos mais pobres. No Distrito 11,
por exemplo, as puni¢des sao publicas e severas: trabalhadores sao chicoteados em
praca aberta por cometerem “crimes” como comer os proprios alimentos que cultivam
para a Capital. Esse controle do corpo e da conduta € mais um mecanismo de coercao
gue evidencia como o espetaculo caminha junto da represséo direta, operando tanto
pela seducéao quanto pelo medo.

Essa tens@o entre violéncia explicita e entretenimento revela o duplo
movimento da logica espetacular: enquanto reprime brutalmente os corpos nos
distritos, oferece a populacdo da Capital distracdes sofisticadas e envolventes. E
nesse contexto que a manipulacéo das emocoes e dos afetos como forma de distracao
e controle encontra eco em fendmenos contemporaneos, como os reality shows.
Esses programas transformam a convivéncia humana em produto de consumo
midiatico, explorando conflitos, lagrimas e momentos de vulnerabilidade como fontes
de entretenimento. A edi¢do das imagens, a criacdo de vildes e herdis, e a interacao
com 0 publico pelas redes sociais constroem uma narrativa que estimula a
identificacdo e o0 engajamento, enquanto mantém os espectadores ocupados com
uma realidade fabricada. Trata-se de um espetaculo que, assim como 0s Jogos
Vorazes, opera como anestésico politico e cultural, desviando a atencdo dos
problemas estruturais da sociedade.

Essa encenacéo da vida e manipulacao das emocdes se reflete diretamente na
estrutura narrativa de Jogos Vorazes, que revela como o0s sujeitos sdo levados a
performar papéis para garantir sua sobrevivéncia. A obra mostra que a Capital ndo
apenas controla a realidade externa, mas molda a subjetividade dos individuos,
transformando sentimentos em espetaculo. Katniss, ao perceber-se como peca de um
roteiro imposto, luta internamente para preservar sua identidade, mesmo que precise
ceder as exigéncias externas. Esse conflito entre autenticidade e aparéncia destaca
um aspecto central da narrativa: a tenséo entre o ser e o parecer. O enredo entre 0s

tributos € manipulado pela edicéo oficial dos Jogos, que seleciona cenas e silencia
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outras, criando uma historia comovente e vendavel, uma ficcdo construida sobre a dor
real dos personagens.

A manipulacdo midiatica como forma de lucro também se manifesta no
crescimento de jogos de azar e apostas online. Essa pratica, amplamente divulgada
por influenciadores nas redes sociais, utiliza estratégias de marketing emocional e a
promessa de riqueza facil para atrair pessoas, especialmente jovens e individuos em
situacdo de vulnerabilidade financeira. Assim como nos Jogos Vorazes, em que 0S
tributos sdo expostos a riscos mortais diante de um publico sedento por emocgéo, 0S
usuarios desses jogos arriscam seus recursos e sua estabilidade em nome de um
entretenimento viciante. A promessa de sucesso rapido mascara a exploracao,
criando uma falsa sensacao de controle e liberdade. Baudrillard (1981) observa que,
na hiper-realidade, o perigo esta na substituicdo da realidade concreta por um
simulacro de escolha e autonomia: o sujeito acredita estar no controle, quando, na
verdade, esta sendo manipulado por estruturas invisiveis.

Portanto, tanto na ficcdo quanto na realidade, o espetaculo opera como uma
forma sofisticada de dominacgdo. Em Jogos Vorazes, a Capital utiliza a midia como um
instrumento para encenar a obediéncia, apagar a critica e legitimar sua posicao de
poder. Na sociedade contemporanea, essa mesma logica se manifesta em diferentes
formatos: da performance digital ao entretenimento televisivo, passando pelos
mecanismos de aposta e consumo emocional. Em todos esses casos, a
espetacularizacdo impede o pensamento critico e desvia a atencao das estruturas de
opressao, criando uma realidade paralela onde a aparéncia domina a esséncia.

A critica de Collins, assim como as teorias de Debord e Baudrillard, nos alertam
para os riscos de uma sociedade em que a informacao se confunde com manipulacao,
e onde o espetaculo substitui a experiéncia auténtica. O desafio, portanto, € romper
com essa logica de passividade e reapropriar-se da realidade, recusando os roteiros
impostos e reivindicando o direito de narrar a prépria histdria ainda que, como Katniss,

seja preciso desafiar o sistema para isso.

3.3 ARESISTENCIA E A SUBVERSAO: KATNISS E PEETA COMO EXEMPLOS

No universo ficticio de Jogos Vorazes, embora 0 entretenimento e o

materialismo sejam pecas-chave na estratégia de controle exercida pela Capital, ha
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também uma dimenséao significativa que destaca personagens que desafiam, mesmo
gue parcialmente, a légica dominante. As atitudes de Katniss Everdeen e Peeta
Mellark, ao questionarem os papéis que |lhes sdo designados, os colocam como
icones de resisténcia e revolta diante do sistema de entretenimento espetacularizado.
Suas posturas sao influenciadas pelas demandas do ambiente em que estéo inseridas
e revelam lacunas na influéncia midiatica ao mesmo tempo que questionam os limites
entre representacdo e autenticidade, obediéncia e rebeldia.

Desde o comeco da histdria Katniss mostra desconfianca em relagdo a
natureza do show e ndo aceita passivamente o simbolismo que Ihe é imposto. Ao
entrar nos Jogos Vorazes ela percebe que para sobreviver precisa representar um
papel diante das cameras, mas ao mesmo tempo busca preservar sua dignidade
perante as lentes. Um dos momentos mais marcantes de sua resisténcia é quando ela
faz um enterro simbdlico para Rue; esse gesto personaliza sua morte e quebra com
sutileza o clima impessoal dos Jogos Vorazes: “Lentamente um caule atras do outro,
decoro seu corpo com as flores. Cubro o ferimento horroroso. Fago uma guirlanda em
seu rosto. Trango seus cabelos com cores vivas. Terdao que mostrar isso. (Collins,
2008, p. 254).” Em um movimento surpreendente e comovente, o olhar de Katniss
foge da violéncia extravagante para a compaixao, perturbando brevemente a narrativa
estabelecida.

Peeta também demonstra sua resisténcia de forma delicada, mas significativa.
Quando ele compartilha sua vontade de permanecer fiel & propria esséncia em uma
conversacao — “O maximo que eu posso sonhar € em nao sujar meu nome [...] — Nao
quero que eles mudem meu jeito de ser na arena” (Collins, 2008, p.156) fica claro seu
posicionamento critico diante da transformacdo de sua identidade em mero
entretenimento publico. Peeta e Katniss reconhecem que, para sobreviver, precisam
assumir papéis cuidadosamente construidos: o de um casal romantico idealizado, e o
de jovens simultaneamente corajosos e vulneraveis. No entanto, ambos se esforcam,
cada um a sua maneira, para preservar sua identidade dentro desse jogo simulado
imposto pelo espetaculo dos Jogos.

Os personagens principais resistem até o momento de subverséo final em que
Katniss ameaca consumir as frutas venenosas com Peeta, desafiando diretamente a

estrutura do espetaculo dos Jogos Vorazes. A decisdo de morrer juntos em vez de
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permitir um Unico vencedor para entretenimento do publico marca uma ruptura na

|6gica de controle da Capital. Em suas palavras:

Sim, eles precisam de um vitorioso. Sem um vitorioso, a coisa toda
explodiria nas maos dos lIdealizadores dos Jogos. Eles teriam
fracassado diante da Capital. [...] -Mostra bem as amoras. Quero que
todo mundo veja. Estendo meus dedos e as amoras escuras brilham
no sol. Aperto a Ultima vez a mdo de Peeta como um sinal, um adeus,
e noés comecamos a contar. -Um, dois, trés [...] A voz frenética de
Claudius Templesmith berra por cima deles: -Parém! Parém! Senhoras
e senhores, tenho o prazer de anunciar os vitoriosos da septuagésima
guarta edicdo dos Jogos Vorazes |[...] (Collins 2008 pg. 67).

Neste ponto em particular ndo se trata apenas de um gesto de amor ou
desesperanca; é também uma forma de resisténcia politica e simbolismo subjacentes.
Ao desafiar as normas estabelecidas e pressionar o sistema até cederem, Katnniss e
Peeta destacam as fraquezas do espetaculo, revelando que mesmo sob vigilancia e
controle ainda ha espaco para a acéo critica e transformadora.

Esse senso de resisténcia é refletido em movimentos atuais que se opdem a
cultura do consumismo excessivo e a influéncia da midia manipuladora. O conceito
de consumidor consciente, por exemplo, preconiza uma mudanca em relacdo ao
consumo desenfreado e exagerado, promovendo decisdes baseadas em
necessidades genuinas, impactos ambientais e responsabilidade social. Atitudes
como o estilo de vida minimalista, a pratica do consumo ético e 0 apoio a pequenos
produtores locais sdo maneiras de desafiar o paradigma capitalista que valoriza a
acumulacao de bens e aparéncias. Assim como Katniss desafia a imposi¢céo de trajes
extravagantes e comportamentos ensaiados em Jogos Vorazes, 0s seguidores
desses movimentos também recusam a ideia de ostentacdo e superficialidade em
busca de uma vida alinhada com seus principios.

Na sociedade atual surge uma atitude critica em relacdo a cultura popular de
massa; especialmente no que se refere a influéncia dos influenciadores digitais e ao
uso de plataformas de compras que promovem compras impulsivas. Muitos jovens e
ativistas utilizam as redes sociais ndo para promover espetaculos vazios, mas sim
para denunciar praticas injustas e debater sobre os impactos ambientais e
psicolégicos do consumismo, expondo a falsidade das narrativas vendidas como

auténticas. Nesse processo de analise e reflexdo ha algo semelhante a descoberta
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gue Katniss experimenta durante os Jogos Vorazes: o reconhecimento de que existe
uma estrutura por tras da aparéncia e que desafia-la é possivel e vital.

Atualmente a resisténcia também se faz presente na criacdo e
compartilhamento de conteddos educativos reflexivos, que visam estimular o
pensamento critico das pessoas. Canais no YouTube, perfis no Instagram e podcasts
focados em consumo consciente, educacdo midiatica e sustentabilidade estédo
surgindo como opc¢des ao entretenimento superficial. Esses espacos de resisténcia
online atuam como contrapontos & mentalidade predominante, assim como Katniss e
Peeta desafiam as normas do jogo na arena. Apesar de estarem imersos no sistema,
ainda assim conseguem questiona-lo e reinventa-lo.

No entanto, tal como na obra literaria, desafiar o sistema na vida real ndo isenta
0s sujeitos de riscos. A protagonista Katniss esta constantemente sob ameaca do
sistema que procura coagir ou elimina-la, da mesma forma, individuos influentes ou
movimentos que questionam as estruturas do capitalismo digital frequentemente se
deparam com represalias simbdlicas, ataques cibernéticos e até mesmo isolamento
social. Mesmo assim, o simples ato de conseguir ver através das artimanhas do
espetaculo ja representa um gesto politico e revolucionario. De acordo com Debord
(2013), reconhecer o espetaculo € o ponto de partida para ir além dele.

O trabalho de Suzanne Collins examina personagens que desempenham
papéis enquanto desafiam as normas estabelecidas e questionam seu entorno, uma
reflexdo sobre o impacto da imagem e da narrativa na tomada de decisdes individuais.
Katniss e Peeta sdo retratados ndo como herdis tradicionais, mas como figuras
ambiguas enredadas em um sistema que rejeitam, mas ao qual estdo ligados
irrevogavelmente. Sua resisténcia pode ser vista como um apelo a reflexdo critica e a
possibilidade de contestar parcialmente o espetaculo que influencia nossas vidas

diarias.

3.4 SINTESE: IMPLICACOES E REFLEXOES

A analise de Jogos Vorazes ajuda a perceber como as praticas de consumo e
a manipulacdo midiatica funcionam como instrumentos essenciais de controle social
tanto na ficcdo quanto na vida real. O trabalho de Suzanne Collins retrata uma

sociedade fortemente influenciada pela exposicdo da dor ao publico em geral pela
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glamourizacao da violéncia e pela alienacao proporcionada pelo consumo, elementos
gue se entrelacam para sustentar as bases do poder. Essas ferramentas ndo apenas
desviam a atencdo e proporcionam entretenimento; elas também influenciam na
formacao de identidades e contribuem para a manutencao das discrepancias sociais
ao impor padrdes de conduta e valores aspiracionais alinhados com interesses
econdmicos e politicos.

Na cidade grande o consumo néo se limita apenas aos habitos diarios; ele se
torna uma mentalidade que aceita como natural o desperdicio excessivo de recursos
materiais luxuosos sem valor real. Esse comportamento consumista alienante, visto
pela perspectiva de pensadores como Bauman (2007) e Marcuse (1969), acaba por
despersonalizar as pessoas transformando-as em meros objetos seguindo papéis
predefinidos pelo sistema vigente. Ao adentrar nesse ambiente consumista opressivo,
Katniss se vé obrigada a se transmutar em mercadoria, manipulada para atender as
expectativas estéticas do momento. O publico revela como a identidade pessoal é
influenciada pelas demandas do mercado e da audiéncia atualmente na sociedade
digital contemporéanea.

Da mesma forma, a manipulacdo midiatica descrita por Debord (2013),
conhecida como “o espetaculo”, opera na obra como uma forma de controle que nao
se manifesta apenas através da for¢ca, mas também por meio da seducéo. Os Jogos
Vorazes transformam a brutalidade em entretenimento, normalizando a violéncia
como um show. Nos dias atuais, essa logica é espelhada em préaticas que incluem a
exibicdo espetaculosa do cotidiano nas redes sociais, a transformacéo de tragédias
em conteudos virais e a banalizacdo da dor alheia em nome do engajamento. Esses
dispositivos ndo so6 influenciam a perspectiva do observador como também
determinam o que é considerado “visivel’ e consequentemente o0 que existe
socialmente.

Esses procedimentos contribuem para fortalecer um sistema de disparidades
sociais porque os padrbes impostos sdo fora do alcance para muitos individuos
comuns. Enquanto uma minoria privilegiada, como os habitantes da Capital, desfruta
de riquezas materiais, visibilidade publica e vantagens especiais, 0 restante luta
simplesmente para sobreviver em Panem ou nos terriveis distritos da realidade
cotidiana. O consumismo intensifica essa divisédo ao vender uma falsa ideia de acesso

a um modo de vida estandardizado, ao mesmo tempo em que 0s meios de
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comunicacdo mascaram as verdadeiras razdes estruturais por tras da marginalizacao
social.

Além disso, essas praticas influenciam as perspectivas marcadas pela
incerteza, comparacédo continua e busca por validagédo. As pessoas séo orientadas a
se exibirem constantemente, seja nos palcos dos eventos esportivos ou nas redes
sociais, fazendo com que percam contato com sua prépria identidade genuina e
experiéncias auténticas. A cultura do entretenimento substitui o ser pela aparéncia, o
conteudo pela superficialidade, transformando assim nossa existéncia em um eterno
espetaculo publico.

No entanto, o livro também destaca lacunas nesse sistema. A atitude
desafiadora de Katniss e Peeta, assim como as reacfes da audiéncia aos seus
comportamentos subversivos, mostram que é viavel desafiar os limites estabelecidos,
mesmo sob rigoroso controle. Atualmente, praticas como consumo consciente,
minimalismo e criticas a cultura digital agem como formas de resisténcia simbdlica
gue procuram recuperar o senso de independéncia pessoal e incentivar uma
consciéncia coletiva mais ampliada. Mesmo estando integrados no sistema ainda
assim essas mudancas propiciam opcdes e incentivam uma reflexao critica sobre os
processos que aceitamos como naturais.

Portanto, a leitura de Jogos Vorazes junto com a analise de autores como
Bauman, Debord, Marcuse, Costa Lima e Baudrillard, permite refletir sobre as formas
sutis e poderosas de dominagcdo na sociedade atual. As estratégias de consumo e
manipulacdo midiatica ndo apenas mantém o poder, mas também influenciam
profundamente nossas percepcodes, desejos e relacionamentos. Ao compreender
esses processos, abrem-se possibilidades para novas formas de resisténcia que
enaltecem a autenticidade, a solidariedade e a justica social como alternativas ao

espetaculo e a transformacéo da vida em mercadoria.
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4 CONCLUSAO

O estudo em questao teve como proposito examinar de que forma o livro Jogos
Vorazes da autora Suzanne Collins critica de maneira incisiva 0 consumismo e a
influéncia da midia, mostrando como esses mecanismos funcionam como formas de
controle social tanto na ficcdo quanto na sociedade atual. Através de uma analise
qualitativa e interdisciplinar foi observado que a narrativa do livro reflete praticas e
discursos presentes em nossa realidade mesmo sendo ambientada em um futuro
distépico.

No que tange ao consumismo na Capital, percebeu-se uma sociedade marcada
por demonstracdes extravagantes e luxuosidade excessiva que alienam as massas
através do consumo supérfluo. Essa mentalidade compartilha semelhancas com o
conceito de “consumismo liquido” cunhado por Zygmunt Bauman (2007) caracterizado
pela natureza efémera das relagdes humanas e pela busca incessante por novidades
gue acarreta na falta de sentido nas praticas sociais. Além disso, com base nas
reflexdes de autores como Herbert Marcuse (1969) e Luis Costa Lima (1982) é
possivel apontar que as pessoas sdo transformadas em objetos manipulaveis e
condicionadas a desejar o que o sistema imp08e, escondendo assim a opressao por
trds da promessa de satisfacéo instantanea.

No campo da manipulagédo midiatica, a obra expbe como o espetaculo se torna
ferramenta de dominacgéo. Os Jogos Vorazes ndo sdo apenas uma punicao simbolica,
mas um espetaculo televisivo cuidadosamente encenado para manter o controle e a
distracdo das massas. Tal aspecto encontra ressonancia direta nas reflexdes de Guy
Debord (2013), que compreende a sociedade do espetadculo como uma forma
moderna de dominacdo que transforma tudo, inclusive a dor e a resisténcia em
mercadoria. Jean Baudrillard (1981), por sua vez, reforca essa visdo ao argumentar
que vivemos sob o dominio das simulacdes, em que a realidade é constantemente
substituida por uma versdo midiaticamente editada e espetacularizada.

Ao longo da narrativa, Collins insere brechas de resisténcia a essa logica. As
acOes de Katniss e Peeta, que fogem ao roteiro esperado pelo espetaculo, assumem
um papel simbdlico de subversdo. Seus gestos, como o uso do tordo, a decisdo de
desafiar as regras do jogo ou as demonstracdes genuinas de afeto, tensionam o0s

limites do controle e inspiram movimentos de ruptura. Essas atitudes dialogam com
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iniciativas atuais de resisténcia ao consumismo e a espetacularizacdo da vida, como
0s movimentos de consumo consciente, 0 minimalismo, as criticas as redes sociais e
a denuncia dos danos provocados por influenciadores e plataformas de
entretenimento predatorio.

A andlise demonstrou que, ao revelar a instrumentalizacdo da midia e o apelo
consumista como mecanismos de controle, Jogos Vorazes ultrapassa o
entretenimento juvenil e oferece uma reflexao critica sobre a sociedade de consumo,
a espetacularizacdo das emocgoes e 0 esvaziamento do sujeito. A obra propde, ainda
gue sutilmente, caminhos de resisténcia, ao apresentar protagonistas que buscam
resgatar a autenticidade, a solidariedade e a autonomia frente ao sistema.

Portanto, a relevancia desta pesquisa se confirma ao demonstrar que a
literatura, especialmente a distopia, pode ser um espaco fértil para o questionamento
das estruturas sociais contemporaneas. Ao aproximar ficcéo e realidade, este trabalho
contribui para o debate sobre os impactos do consumo e da midia nas formas de
subjetivacdo, nas desigualdades sociais e na perda de autonomia critica dos sujeitos.
Assim como Katniss se recusa a ser apenas uma peca no jogo da Capital, o leitor €
instigado a repensar seu papel no mundo real: conformar-se ao espetaculo ou

encontrar formas de resistir.
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