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1. INTRODUCAO

O presente projeto tem como objetivo geral analisar as narrativas literarias
distopicas presentes nas literaturas de lingua inglesa (hoje, o corpus literario
contém exemplos das literaturas estadunidense, canadense, australiana e sul-
africana) através de um viés histérico, politico e social, em uma tentativa de
estabelecer relacdes entre as sociedades distopicas criadas pelos textos e as
sociedades onde os textos se inserem. Nesta pesquisa foi analisado como principal
obra a recente trilogia Jogos Vorazes, de Suzanne Collins, que € composta pelos
seguintes livros: Jogos Vorazes (2011), Em chamas (2012) e A esperanca (2013).
Na obra, a regido de Panem possui doze distritos, e é controlado pela Capital que
anualmente faz um evento chamado de Jogos Vorazes, onde 24 adolescentes sao
postos em uma arena para lutar até a morte, como uma forma de controle e
soberania do estado.

Para fins dessa pesquisa é preciso entender Distopia. Para Kumar (1987) o
conceito de distopia- anti-utopia — tomou for¢a século XX quando novas tecnologias
e grandes acontecimentos histéricos surgiram. Eventos como a Primeira Guerra
Mundial, o fascismo, e a Grande Depressédo da década de 1930, fizeram com que
uma nova abordagem literaria ganhasse for¢a; o imaginario quanto ao futuro era
grande naquele tempo e as pessoas comecaram a imaginar como seria um futuro
cadtico e sem esperanca, tirando a visao utopica que era passada (p.5). Ja para
Mohr (2007) a preocupacgao quanto ao futuro, o descontentamento com a realidade
social e o progresso tecnoldgico fazem da distopia na pés modernidade uma
mistura de géneros literarios, onde na ficcdo cientifica atual se pode encontrar
inUmeras ideias utdpicas e distopicas (MOHR 2007 p. 6-7). Em suma, literatura
distépica tem como pretexto a exageracdo da condicdo humana e suas
dramatizacdes, que de acordo com Phillip Rief podemos chamar de de-creation,
que é aquilo que viola nossa moral e religiosidade em nossa sociedade, e que esta
presente nas obras de fic¢ao cientifica atualmente (MACDONALD, 2012 p. 4-5).

Neste conceito, € verificavel que a saga Jogos Vorazes se encaixa ha
categoria de fic¢do cientifica distdpica, visto que temos um sistema controlador — A
capital — e os proletariados que sofrem desigualdades. A pesquisa tem como tema
analisar diferentes obras do mesmo estilo, publicadas no século XX a fim de
comparacao com a recente distopia. As obras sdo: 1984 de George Orwell (1949),
Admiravel Mundo Novo de Aldous Huxley (1932) e Fahrenheit 451 de Ray Bradbury
(1953). Alem disso, uma analise critica da regido de Panem € prevista, tendo como
resposta as seguintes perguntas:

a) Como se da a construcéo da nacdo de Panem e de que forma a divisdo em
distritos norteia sua relacdo com a Capital?

b) Como se da a constituicdo dos sujeitos em cada um dos distritos e da
Capital? E de que forma tal construcédo é vista como vantajosa ou ndo pelos demais
distritos?
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c) De que forma a diviséo distrital de Panem pode ser vista como facilitadora
da guerra civil?

2. METODOLOGIA

Para esta pesquisa € necessaria a releitura de Jogos Vorazes assim como as
outras obras citadas, para fins de comparacao e entendimento sobre os aspectos
literarios abordados, destacando trechos relevantes para a pesquisa. Para isso é
necessario também a leitura de artigos tedricos sobre o assunto, aprofundando-se
mais no conteudo abordado.

Como metodologia foi feita a releitura da série, para fins de resgatar trechos
relevantes sobre o assunto, bem como a dos textos de Krishan Kumar, Dunja Mohr,
e outros artigos necessarios afim de estabelecer relacGes tedricas sobre o tema,
assim como a relacdo com as outras obras ja citadas e compara-las com a saga de
Suzanne Collins.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como a pesquisa ainda esta em andamento ainda ndo se tem resultados
concretos, porém alguns aspectos ja se é possivel analisar. A realizacao dos jogos
na obra é um meio de entretenimento e exploragdo para com as pessoas. “Panem”
se origina da expressao “Panem et circenses” que significa “Pao e circo”, que foi
uma politica criada pelos romanos a fim de distrair o povo e suas insatisfacoes com
0 governo através de espetaculos e batalhas, e que acontece em Jogos Vorazes.

Outro meio de entretenimento usado nas pessoas € a televisdo, como mostra
1984 e Fahrenheit 451, com 0 mesmo objetivo. O uso de pessoas nos jogos € uma
forma que a Capital possui de manter o poder e o controle sob a populacéo, e que
também se relaciona de modo diferente com cada distrito, de modo a atender suas
necessidades, onde é possivel perceber uma relacdo hierarquizada entre eles,
sendo que suas producdes de matéria prima também estdo relacionadas, um
exemplo que remete fortemente ao fordismo.

O parcelamento de tarefas nos distritos é visto como fonte de submisséo e
impoténcia entre a populacdo de Panem. Na economia pos-guerra do século XX o
Estado visava manter a classe operaria com seus devidos direitos, a fim de manter
seu capital, dando direitos trabalhistas, de saude, etc enquanto que na obra, a
Capital usa esse recurso apenas para benéficos proprios. Com essa divisdo
retratada, é reconhecivel que um desbalanceamento socioeconémico exista,
trazendo questdes de preconceito entre as classes. A presenca corporal € muito
importante nos novos modelos distdpicos, na maioria das vezes como sendo falho
e substituido por maquinas e outras tecnologias, trazendo em questdo o pos-
humanismo (MARKS DE MARQUES 2014 Pag19). Em Admiravel Mundo novo, por
exemplo, o uso da revolucao tecnologica, como a soma e hormdnios artificiais, visa
romper esse vazio corporal com substancias quimicas, a fim de criar uma
sociedade “nova” e que em Jogos Vorazes isso nao esta presente. A protagonista
usa o corpo a seu favor e de seus ideais.

Assim, para se concluir uma obra distopica, temos 0 momento apice onde a
populacdo se revolta contra o governo e a imagem da protagonista vira simbolo de
uma revolucdo. Aqui esta presente uma grande arma na luta contra a Capital: o
préprio corpo. Partindo da perspectiva hermenéutica é interessante se pensar que
Katniss, a partir do momento em que entra na arena pela primeira vez, consegue
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usar suas interpretacbes e a linguagem corporal para que o publico crie uma
empatia. Quando ela e Peeta decidem se suicidar no final do primeiro volume, a fim
de comprometer as regras do jogo, e a vitéria é dada aos dois, a protagonista
percebe o poder de persuasao que possui e que ira acompanha-la durante os livros.
No terceiro volume, Katniss ja vista como simbolo da revolucdo, € usada em
propagandas a fim de alertar a Capital e mostrar ao povo seus ideais.

O fato da trilogia ser destinada a um publico-leitor Young Adult (Jovem adulto)
proporciona uma nova Vvisdo de politica para os jovens, abrindo novos
guestionamentos e conhecimentos, e que as outras obras, por ter um publico alvo
maduro, ndo proporciona. O tema da trilogia pode despertar nos jovens o interesse
sobre o0 assunto, a fim de conhecer e saber mais sobre a politica do proprio pais.

4. CONCLUSOES

Espera-se tirar dessa pesquisa uma nova Visao literaria e uma nova
perspectiva sobre o tema Distopia, e que o estudo relatou novos g além de
responder as seguintes perguntas

b) Como se d& a constituicdo dos sujeitos em cada um dos distritos e da
Capital? E de que forma tal construcéo € vista como vantajosa ou nao pelos demais
distritos?

c) De que forma a diviséo distrital de Panem pode ser vista como facilitadora
da guerra civil?

Essas duas questfes serdo analisadas e respondidas durante o projeto, que
apontou novos questionamentos sobre o tema.
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