UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
FACULDADE DE BIBLIOTECONOMIA E COMUNICACAO
DEPARTAMENTO DE COMUNICACAO
CURSO DE COMUNICAGAO SOCIAL
HABILITACAO PUBLICIDADE E PROPAGANDA

LUCIO LOPES SALIMEN

A INFLUENCIA DOS MEIOS DE COMUNICAGAO DE MASSA NA SOCIEDADE:
uma analise do filme Jogos Vorazes.

Porto Alegre
2016



LUCIO LOPES SALIMEN

A INFLUENCIA DOS MEIOS DE COMUNICAGAO DE MASSA NA SOCIEDADE:
uma analise do filme Jogos Vorazes.

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao Departamento de
Comunicagao da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul como requisito parcial
para a obtencio do titulo de Bacharel em
Comunicagdo Social - Habilitagdo
Publicidade e Propaganda

Orientadora: Prof.2. Dr2. Adriana Kowarick

Porto Alegre
2016






LUCIO LOPES SALIMEN

A INFLUENCIA DOS MEIOS DE COMUNICAGAO DE MASSA NA SOCIEDADE:
uma analise do filme Jogos Vorazes.

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao Departamento de
Comunicagao da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul como requisito parcial
para a obtencio do titulo de Bacharel em
Comunicagdo Social - Habilitagdo
Publicidade e Propaganda

Conceito:

Data de Aprovacéo:

BANCA EXAMINADORA

Prof.2. Dr.2 Adriana Kowarick
Orientadora
UFRGS

Prof.2. Dr.2 Mariangela Machado Toaldo
Examinadora
UFRGS

Prof.°. Ricardo Schneiders da Silva
Examinador
UFRGS



UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
FACULDADE DE BIBLIOTECONOMIA E COMUNICACAO

AUTORIZAGAO

Autorizo o encaminhamento para avaliagao e defesa publica do TCC (Trabalho de
Concluséo de Curso) intitulado

(o [STF= 101 (o] = 1o = T , estudante
(o [0 T ot U] =T0 T [ X0
.............................................. , desenvolvida sob minha orientagao.

Porto Alegre, .............. de e de 20.......
Assinatura:

Nome completo do orientador:



AGRADECIMENTOS

Primeiramente, gostaria de agradecer a minha mé&e, Maria Inés, por tudo
que fez e ainda faz para que eu e meus irmaos tenhamos a oportunidade de
escolher aquilo que quisermos fazer. Por ter tanta forca e determinacéao, enfrentando
as adversidades que a vida as vezes nos obriga a encarar, e seguindo em frente. Se
cheguei aqui, pode ter certeza que tu foi a principal responsavel. Essa conquista é

nossa. Assim como serao todas as outras que ainda teremos.

Ao meu pai, Sérgio, mesmo ndo estando presente fisicamente,
certamente faz parte dessa conquista e da minha formacédo enquanto pessoa. Serei
eternamente grato, e tenho certeza que esta orgulhoso onde quer que esteja.

Aos meus irméaos, Maise e Lucas, por toda a vida, por todas as brigas e
sorrisos. Vocés sao fundamentais pra mim, me fazem forte e eu espero que consiga

retribuir um pouco de todas as coisas boas que vocés me trazem.

A minha namorada, Andressa, pelo apoio fundamental neste trabalho e
incentivo nos momentos de desespero, tua ajuda foi essencial, assim como é tua

companhia todo os outros dias, te amo.

A minha orientadora, Prof.2. Dr.2 Adriana Kowarick, pelo empenho e por
acreditar no meu trabalho, mas principalmente pela troca de conhecimentos ao

longo da minha vida académica, se tornando além de uma professora, uma amiga.

Agradeco aos meus familiares, fundamentais na minha formagao pessoal

e cumplices dessa trajetoria.

Aos amigos, pelos bons momentos, viagens, festas e por poder contar
sempre com amigos t&o especiais. Que sorte a minha.

Aos professores e funcionarios da FABICO, aos ex-colegas e atuais de
trabalho e a todos de que de alguma forma contribuiram para minha formagao.

Por fim, agradeco a UFRGS e a FABICO, & um orgulho imenso fazer
parte de tudo isso, um sonho realizado e vivido tdo intensamente. Tentei aproveitar o
maximo que pude, e acredito que tenha conseguido. Muito obrigado por essa

maravilhosa aventura.



RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo identificar, dentro da trama do filme Jogos
Vorazes, a influéncia que os meios de comunicagdo de massa exercem na
sociedade. O filme se passa em um futuro distdpico, onde anualmente sao
realizados os Jogos Vorazes, competicao onde jovens s&o colocados em uma arena
para duelarem pelas suas vidas. Ha uma grande espetacularizagdo dos Jogos,
sendo televisionados para todos os cidadaos. Através de uma pesquisa bibliografica,
foi buscada uma compreensao dos conceitos de Comunicacédo de Massa e Industria
Cultural, e como elas foram utilizadas por governos totalitarios reais. Em seguida foi
feita uma analise filmica, onde, apés a decupagem do filme, foram analisados
trechos selecionados, onde foi possivel identificar elementos que puderam ser
relacionados com o0s conceitos trazidos na pesquisa bibliografica. Ao final, foi
possivel concluir que o governo do filme faz uso desses meios de comunicagao de
massa para perpetuar seu poder e alienar a sociedade, transformando os Jogos

Vorazes em um grande espetaculo midiatico.

Palavras-chave: Jogos Vorazes, comunicagdo de massa, Industria Cultural,
governos totalitarios.



ABSTRACT

This research aims to identify the influence of the mass media on the society by
analyzing the first movie of The Hunger Games franchise. The movie presents a
dystopian future, where every year the Hunger Games are realized, which is a
competition where twelve teenagers fight with each other for their life’s. There is a
huge spectacularization of the Games because the competition is broadcast for all
the citizens. Realizing a bibliographic research, this study sought to understand the
concepts of Mass Communication and Culture Industry and how they were used by
totalitarian governments. The second step was analyze the movie, where important
scenes were selected and analyzed. By that, was possible to identify elements that
could be related with the concepts brought on the bibliographic research. By the end,
was possible to conclude that the government of the movie uses the mass media for
perpetuate their power and alienate the society, turning the Hunger Games on a big

media entertainment.

Keywords: The Hunger Games, Mass Communication, Culture Industry, totalitarian

governments.
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INTRODUGCAO

A evolugdo da tecnologia permitiu o desenvolvimento de novos meios de
comunicagdo, e possibilitou que, cada vez mais, as mensagens transmitidas
alcangassem um maior numero de pessoas, assim, esses novos meios de atingir um
grande publico foram chamados de meios de comunicagc&o de massa (WOLF, 2008).
Esses meios acabaram contribuindo para o surgimento de uma poderosa industria
midiatica, onde grandes grupos de comunicagdo centralizaram os meios de
comunicacao de massa e passaram a ter um controle sobre o que € publicado.

Essas ferramentas de comunicacdo de massa se revelaram poderosas
ferramentas para propagacédo de ideias, uma vez que uma mensagem consegue
atingir um grande publico. Essa possibilidade de grande disseminagao encontrou em
governos totalitarios a sua outra face: a oportunidade de induzir a massa a pensar e
aceitar o que esta sendo disseminado nesses meios. Esses novos meios de
comunicagao foram usados como ferramentas de propaganda por diversos governos
totalitarios, que controlavam a midia e determinavam o que seria ou ndo comunicado
ao povo, criando uma relagcado de poder entre opressao e oprimido.

O uso desses novos meios de comunicagado que atingem e determinam o
gue a massa deve pensar, acabou valendo-se da arte para manipular o que a massa
deve consumir. O cinema e a televisdo acabaram por ser os grandes expoentes
dessa nova forma de comunicar do Século XX. Assim surge o que chamamos de
Industria Cultural, sugerido por Adorno e Hockerheimer, pensadores da Escola de
Frankfurt, que se dedicaram em grande parte a estudar os fendbmenos da Industria
Cultural na sociedade.

Entretanto, a Industria Cultural se difere da arte no sentido de que a arte
busca a interpretacdo do espectador, cada um pode absorver aquilo que esta sendo
exibido de uma forma diferente, enquanto na Industria Cultural o objetivo é
exatamente o contrario, ndo despertar diferentes interpretacées (COHN, 2008). A
Industria Cultural busca passar uma mensagem que possa ser absorvida pelo
espectador de forma especifica. Ela pretende homogeneizar a populagéo, ou seja,
transformar os individuos em uma massa que pensa igual. Assim, as pessoas
aceitardo mais facilmente aquilo que esta sendo passado a elas.

O filme Jogos Vorazes, de 2012, baseado na série de livros hombnimo, da

escritora Suzanne Collins, leva o espectador a um futuro distopico onde a sociedade
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esta dividida em 12 distritos e uma Capital. Essa sociedade é chamada de Panem e
€ controlada por um governo totalitario, que centraliza toda a riqueza e explora os
demais distritos, mantendo o controle social através de forte repressao militar.

Como todo governo totalitario, o presidente de Panem, Snow, faz uso dos
meios de comunicacdo para perpetuar esse poder sobre o povo. Para mostrar o
controle que tem sobre a sociedade, foi criado os Jogos Vorazes, competicdo que
sorteia duas criangas de cada distrito e as coloca em uma arena para duelarem até
sobrar somente um vivo. Os jogos s&o transmitidos a toda Panem por televisdo
como uma forma de entretenimento para a sociedade.

E é nesse mundo em que Katniss, uma jovem do distrito 12, se voluntaria
para os jogos no lugar da irma, que fora sorteada, e precisa enfrentar esse duelo
pela sua vida e, a0 mesmo tempo, agradar a audiéncia do programa.

O objetivo desse trabalho é relacionar o papel da espetacularizagdo dos
Jogos Vorazes na sociedade de Panem com os conceitos de Comunicagcdo de
Massa e Industria Cultural, identificando no filme seus elementos constitutivos que
configuram a relagdo de poder nas teorias de Comunicagdo de Massa e Industria
Cultural. Foi feita uma pesquisa bibliografica buscando os conceitos de comunicagéo
de massa, para isso foi utilizado como principal referéncia o livro Teorias das
Comunicagbes de Massa, de Mauro Wolf (2008), que traz conceitos importantes de
diferentes autores sobre comunicagado de massa.

No segundo capitulo sera explorada a industria cultural, buscando uma
compreensao sobre ela, como ela atua e suas caracteristicas. Utilizarei como
referéncia os autores Adorno e Horkheimer, através do livro Industria Cultural e
Sociedade (2009), que esclarece o conceito de Industria Cultural e também trarei
esclarecimentos de Morin, de seu livro Cultura de Massa no Século XX - Neurose
(2007), trazendo também importantes conceitos da Industria Cultural.

No terceiro capitulo sera investigado o uso desses meios de comunicagéo
de massa em governos totalitarios, de que forma esses governos viam os meios de
comunicagdo e utilizavam para propaganda politica. Para uma analise equilibrada,
utilizei quatro governos, dois de posicionamento politica de direita e dois de
esquerda. O nazismo na Alemanha de Hitler e seu intenso uso desses meios de
comunicagao, o fascismo da era Mussolini na Italia, o socialismo de Stalin na Unido

Soviética e Mao Tsé Tung na China foram os governos escolhidos.
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Para a analise do filme, sera utilizado a analise filmica. Como referéncia
sera utilizado o livro de Francis Vanoye com coautoria de Anne Goliot Lélé, que
desbrava o universo filmico. Primeiramente sera feita a decupagem do filme, o
descreverei para uma melhor contextualizacdo. Entdo serdo separadas cenas onde
os conceitos estudados nos capitulos anteriores sdo mais facilmente reconhecidos e
ficam explicitos, entdo sera possivel fazer o fechamento deste trabalho e a
compreensao da influéncia da transmissdo dos Jogos Vorazes na sociedade de

Panem.

13



1. COMUNICAGAO DE MASSA

A comunicagcdo sempre esteve presente na vida em sociedade, na forma
de transmissao de informacé&o e interagao social entre um individuo e outro. Com o
passar dos anos e o avango das tecnologias, essa comunicagao foi se
aperfeigoando. Novas formas e meios de atingir as pessoas foram surgindo, cada
vez buscando atingir mais pessoas e com maior eficiéncia da mensagem a ser
passada. Esse avango tecnoloégico permitiu o surgimento do que acabou sendo
denominado Comunicag&o de Massa (que sera analisada a seguir).

Comunicagdo de Massa é toda comunicagdo que visa atingir um grande
publico, a evolugéo das tecnologias proporcionaram a possibilidade de espalhar uma

mensagens para inumeros receptores.

(...) os meios de comunicacdo de massa constituem, ao mesmo tempo, um
setor industrial de maxima relevancia, um universo simbdlico que é objeto
de consumo em grande escala, um investimento tecnoldgico em continua
expansdo, uma experiéncia individual cotidiana, um terreno de conflito
politico, um sistema de mediagdo cultural e de agregagédo social, uma
maneira de passar o tempo, etc (WOLF, 2008, pag. 04)

Compreende-se por meios de comunicagdo de massa todos os veiculos
utilizados para disseminar alguma mensagem para um grande publico, como
televisdo, cinema, radio, jornais, revistas e a internet. Porém, nem sempre o uso

dessas tecnologias necessariamente configura-se como Comunicagédo de Massa:

Comunicagido de massa nao é simplesmente um sindbnimo de comunicagao
por intermédio de radio, televisdo ou qualquer outra técnica moderna, pois
muitas vezes a tecnologia esta presente sem que signifique comunicagao de
massa. (POYARES, 1988, pag. 64 )

Para configurar-se como Comunicagdo de Massa, deve-se ter a intengao

de atingir o maior numero de pessoas possiveis.
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Os meios de comunicacdo de massa constituiam ‘uma espécie de sistema
nervoso simples, que se estende para tocar cada olho e cada ouvido, numa
sociedade caracterizada pela escassez de relagbes interpessoais e por uma
organizagdo social amorfa. (KATZ-LAZARSFELD, 1955, apud WOLF,
2008. Pag. 11)

A massa, ou sociedade, compreende todos aqueles que s&o atingidos
pelos meios. Essas mensagens produzidas para atingir essa massa, visam tornar a
sociedade algo homogéneo, criando um padréo para as pessoas. Como afirma Wolf
(2008. pag. 07) “a massa é constituida por um agregado homogéneo de individuos
que sao substancialmente iguais, n&do distinguiveis, mesmo se provém de ambientes
diversos, heterogéneos e de todos os grupos sociais”.

Mesmo o individuo que esteja sendo atingido pela mensagem nao
necessariamente se reconhega naqueles valores que a mensagem esta passando,

ele acaba por absorver esses valores e aceitando a mensagem.

Os individuos - enquanto componentes da massa - sdo expostos a
mensagens, conteudos, eventos, que vao além da sua experiéncia,
referindo-se a universos de significado e valor que n&o coincidem
necessariamente com as regras do grupo de que fazem parte. Nesse
sentido, o fato de pertencerem a massa ‘orienta a atengdo dos membros
para longe das suas esferas culturais e de vida, para areas nao estruturadas
por modelos ou expectativas’ (FREIDSON, 1953). Portanto, esse é o fator
de isolamento fisico e 'normativo’ do individuo na massa que explica em
grande parte a importancia atribuida pela teoria hipodérmica as capacidades
manipuladoras dos primeiros meios de comunica¢do de massa. (WOLF,
2008. Pag. 8)

Para conseguir atingir o maximo de pessoas possiveis e fazé-las absorver
o que lhe é dirigido, a mensagem a ser passada precisa seguir certos padrdes.
Como as sociedade é composta por diferentes experiéncias e vivéncias, tornando
cada ser unico, a Comunicacdo de Massa precisa achar, dentro de todas as
diferengas, algo que seja comum para todos os individuos, que o todo sobreponha o
individual, a fim de a sua mensagem seja entendida por todo e qualquer individuo,
nao importando suas diferengas sociais. Para isso, a mensagem € uma mensagem

geneérica e que seja facilmente absorvida.
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As acbes da massa apontam diretamente para o objetivo e procuram
alcanga-lo pelo caminho mais rapido; este faz com que elas sejam sempre
dominadas por uma unica idéia, a mais simples 'possivel. E muito raro
acontecer de os membros de uma grande massa terem na sua consciéncia
um vasto mostruario de idéias em comum com os outros. Além disso, dada
a complexidade da realidade contemporanea, toda idéia simples deve ser
também a mais radical e exclusiva. (SIMMEL, 1917, apud WOLF, 2008, pag.
07)

Ou seja, a mensagem a ser transmitida pelos meios de comunicagao de
massa precisa ser simples e de facil assimilagdo, assim, atingira o maximo de
receptores. Naturalmente, como cada ser é diferente entre si, suas experiéncias e
vivéncias sociais o fardo absorver aquela informacdo de maneira diferente, ainda

que a mensagem seja igual para todos:

[...] as mensagens da midia contém caracteristicas particulares do estimulo,
que interagem de maneira diferente com os tragos especificos da
personalidade dos membros que compdem o publico. A partir do momento
em que existem diferencas individuais nas caracteristicas da personalidade
entre os membros do publico, é natural pressupor que nos efeitos havera
variagbes correspondentes a essas diferengas individuais. (DE FLEUR,
1970, apud WOLF, 2008, pag. 18)

Sobre a absor¢gdo da mensagem, Wolf (2008) afirma que “a interpretacao
transforma e modela o significado da mensagem recebida, preparando-a para as
opinides e para os valores do destinatario." Assim, essa mensagem sofrera
diferentes interpretagbes do receptor. Ainda que essa mensagem sofrera diferentes
interpretagdes, ela conseguira passar a informagao a que se propde.

Essa grande capacidade de disseminagdo que os meios de comunicagéo
de massa possuem acabam servindo como principal fonte de informacdo da
sociedade. Lé-se os jornais para saber as noticias do dia, em seguida assiste-se
televisdo para continuar se informando e ainda estamos conectados a todo instante
na internet . Os individuos acabam sendo bombardeados pela mesma informacéo a
todo o tempo, “aquilo que sabemos sobre nossa sociedade, ou mesmo sobre o
mundo onde vivemos, o sabemos pelos meios de comunicagao” (LUHMANN, 2005,
pag. 15).

Dessa forma passamos a ser dependentes desses veiculos que comandam

0s meios de comunicagdo e passam essas mensagens, uma vez que esses meios
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sdo a principal fonte de informacdo. O individuo acaba por ser pautado pelas
grandes empresas, e 0 que elas transmitem acabam se tornando a verdade. A esse
poder conferido aos meios de comunicagdo de massa, McQuail afirma:

[...] definicdo que hoje se da aos meios de comunicagdo de massa como
‘instituicdes que desenvolvem uma atividade-chave, que consiste na
producdo, na reprodugdo e na distribuicio de conhecimento [...],
conhecimento que nos coloca em condicdo de dar um sentido ao mundo,
que molda nossa percepgdo em relacdo a ele e contribui com o
conhecimento do passado e para dar continuidade a nossa compreensao
presente. (McQUAIL, 1983, apud WOLF, 2008, pag. 8)

Ainda que haja uma capacidade de interpretacdo, aquilo que o receptor
absorve acaba por ser considerado a verdade. A sociedade, dessa forma, aceita
aquilo que Ihe esta sendo imposto, atuando, assim, como uma massa. Segundo
Wolf (2008, pag. 6) afirma, “A massa € o juizado incompetente, representa o triunfo

de uma espécie antropoldgica que atravessa todas as classes sociais e que constroi

By

a propria fungcdo sobre o saber especializado, ligado a técnica e a ciéncia”. A
sociedade consome as mensagens dos meios de comunicagdo de massa para
formar suas opinides.

Em relagdo ao individuo e a existéncia dos meios de comunicagdo de

massa, Wolf destaca trés fungdes:

a. a atribuicdo de status e prestigio as pessoas e aos grupos transformados
em objeto de atengéo por parte da midia; determina-se um esquema circular
do prestigio para o qual ‘esta fungdo, que consiste em conferir um status,
entra na atividade social organizada, legitimando certas pessoas, grupos e
tendéncias selecionados, que recebem o apoio dos meios de comunicacgao
de massa’

b. o reforgo do prestigio para os que se adaptam a necessidade e ao valor
socialmente difundido de serem cidaddos bem-informados;

c. o reforgo das normas sociais, ou seja, uma fungédo que exerce a ética. ‘A
informagdo dos meios de comunicacdo de massa reforga o controle social
nas grandes sociedades urbanizadas, nas quais o anonimato das cidades
enfraqueceu os mecanismos de descoberta e de controle do
comportamento anormal, ligados ao contato informal face a face’.

(WOLF, 2008, pag. 56)
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Essas fungbes s&o atribuidas a sociedade como um todo, ao
funcionamento e eficacia dos meios de comunicagdo de massa.

Entre os meios de comunicagdo de massa, fora a internet, o que abrange
mais pessoas € a televisao, a sociedade se pauta pelo que assiste na televisdo, os
telenoticiarios s&o as grandes fonte de informagao.

[...] o acesso a televisdo tem como contrapartida uma formidavel censura,
uma perda de autonomia ligada, entre outras coisas, ao fato de que o

assunto é imposto, de que as condigdes da comunicagdo sdo impostas e,
sobretudo, de que a limitagdo do tempo impde ao discurso restricoes tais
que é pouco provavel que alguma coisa possa ser dita. (BORDIEU, 1997,

pag. 19)

A perda dessa autonomia é proveniente do poder da televisdo sobre o
individuo. Sdo os grandes veiculos que controlam a informagdo. A imagem tem um
forte poder sobre as pessoas, quando transmitida, ela € mais facilmente aceita como

verdade, como afirma Bordieu:

[...] a imagem tem a particularidade de poder produzir o que os criticos
literarios chamam o efeito de real, ela pode fazer ver e fazer crer no que faz
ver. Esse poder de evocagdo tem efeitos de mobilizacdo. Ela pode fazer
existir ideias ou representacdes, mas também grupos. (BORDIEU, 1997,
pag. 28)

As grandes corporagdes e empresas S&80 as que mais aproveitaram-se
dessa evolucdo dos meios de comunicacado, podendo difundir suas informacodes, e
no caso de grandes empresas de produtos, seus produtos para um publico
imensamente maior. E como elas possuem a capacidade de atingir o individuo em
varios meios de comunicacio de massa, cada vez mais a sociedade é bombardeada
por servicos e bens que lhes s&do oferecidos como fundamentais para a sua
felicidade.

Ja para os veiculos de informagdo, os meios de comunicagdo de massa
servem para informar a sociedade com aquilo que é de interesse dessas grandes
corporagdes. Elas que decidem o que o individuo deve receber de noticias e

mensagens. O publico, por sua vez, pauta suas agendas conforme os assuntos
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noticiados por esses grandes veiculos de informag&o. Desse controle da informacao,

surgiu a hipétese do agendamento, de Maxwell McCombs.

Os publicos usam estas saliéncias da midia para organizar suas préprias
agendas e decidirem quais assuntos sdo os mais importantes. Ao longo do
tempo, os topicos enfatizados nas noticias tornam-se os assuntos
considerados os mais importantes pelo publico. Em outras palavras, os
veiculos jornalisticos estabelecem a agenda publica. (McCOMBS, 2009,

pag. 18)

Assim, ndo podendo controlar o que a sociedade deve dizer, os veiculos
noticiosos, selecionando o que vao noticiar, acabam controlando o que a sociedade
deve pensar, colocando sempre em evidéncia o que deve ser discutido em
sociedade. Dessa forma, esses veiculos mantém o controle sobre o individuo,
pautando a opinido publica, utilizando de todos os meios de comunicacéo para focar

Nnos mesmos assuntos:

Independentemente do veiculo, um foco restrito sobre poucos temas
transmite uma mensagem poderosa a uma audiéncia sobre quais sdo os
mais importantes tépicos do momento. O agendamento dirige nossa
atengcdo as etapas formativas da opinido publica quando entdo os temas
emergem e logo conquistam a atencao do publico. (McCOMBS, 2009, pag.
42)

Pudemos compreender, nesse capitulo, como a Comunicacdo de Massa
surgiu e influencia a sociedade como um todo, a partir dos avangos tecnoldgicos,
que permitiram que informag¢des e mensagens pudessem ser propagadas para cada
vez mais pessoas. Junto dessa capacidade de alcangar inumeras pessoas, criou-se
um cenario onde foi possivel persuadir o pensamento das pessoas.

Esses meios de comunicagdo foram desenvolvendo técnicas para abordar
e atingir efetivamente a sociedade, que por ser formada por diferentes experiéncias
de vida, para conseguir atingir um maior numero de pessoas, a mensagem precisa
ser genérica e de facil assimilagdo, dessa forma ela consegue atingir o receptor.
Que por sua vez, acaba por tomar como verdade aquilo que esses meios de

comunicacdo de massa lhe estdo transmitindo sem grandes questionamentos.
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A massa se constitui em um grupo que torna-se homogéneo, na medida
que sao afetados pela mesma informacédo. Porém, os veiculos de comunicacao,
ainda que fosse o objetivo, ndo conseguem controlar o que o individuo em
sociedade deve dizer, entdo utiliza-se de todos os veiculos de massa para induzir o
que esse individuo deve pensar, focando em assuntos e replicando em todos os
veiculos os assuntos que as grandes corporagdes de comunicagao pretendem que
entre em discussao na sociedade. As grandes corporagdes utilizam-se dos meios de
comunicagcdo de massa para pautar a opinido publica, e assim, obter um controle
sobre a sociedade, o que ela pensa, fala e reproduz. Dessa forma, os meios de
comunicagdo de massa obtém o resultado que eles esperam, que o individuo
consuma e interprete da forma que ela quer que o individuo interprete a mensagem

que esta sendo passada para ele.

2. INDUSTRIA CULTURAL

O termo Industria Cultural foi originalmente empregado a primeira vez no
final da década de 40, com a publicacao do livro “Dialético do Esclarecimento”, em
1947, dos autores Theodor Adorno e Mark Horkheimer, dois pensadores e
expoentes da Escola de Frankfurt. A expressédo Industria Cultural surgiu em
substituicdo ao termo “cultura de massa”, uma vez que a cultura ndo é feita pela
massa e sim feita para a massa. Ela serve de ferramenta para aumentar os padrdes
de consumo.

Como afirma Gabriel Cohn (2008, pag. 65) “[...] o conceito de industria
cultural é inseparavel de uma teoria critica da produg¢ao e do consumo de cultura, na
qual o polo dominante € o da produgéo”. Para Adorno e Horkheimer (1974, pag. 57)
0 cinema e o radio ja ndo precisam se apresentar como arte, pois ndo passam de
um negdcio, utilizados para “legitimar o lixo que propositalmente produzem”. A
industria cultural visa a producdo em massa dos bens culturais com o intuito do lucro

e controle sobre o individuo. Cohn citando uma das ideias de Adorno:

[...] A grande obra de arte é um ente significativo multidimensional. Sempre
tem mudltiplas camadas de significado. Por isso mesmo, demanda um
trabalho especifico para ser interpretada. Ndo pode ser incorporada
passivamente, mas requer o percurso completo dos seus niveis de
significado [...] (ADORNO, 1975, apud COHN, 2008, pag. 73)
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Com isso, podemos distinguir um produto da industria cultural com a obra
de arte. A industria cultural ndo busca criar diferentes significados a partir de uma
obra, mas sim potencializar efeitos, buscando estimulos padronizados, “ela nao
demanda do receptor uma interpretagdo autbnoma. Na realidade, atua no sentido de
prover o mapa da interpretagdo junto com a mensagem que emite”. (COHN, 2008,
pag. 73). Ou seja, a industria cultural ndo busca uma interpretagéo do individuo, mas
sim cria estimulos e critérios conforme seus interesses, fazendo com que o individuo
aceite o que a industria cultural esta oferecendo como verdade absoluta.

A industria cultural inibe a capacidade de interpretacdo do espectador
através do uso de efeitos visuais e sonoros, ditando o ritmo e a intencdo que o
espectador deve absorver.

Desde o comego é possivel perceber como terminara um filme, quem sera
recompensado, punido ou esquecido; para nao falar da musica leve em que
0 ouvido acostumado consegue, desde os primeiros acordes, adivinhar a
continuagdo, e sentir- se feliz quando ela ocorre. (ADORNO;
HORKHEIMER, 2009, pag. 9)

A industria cultural faz uso da evolugdo dos meios tecnologicos e do apelo
estético para prender e inserir no individuo, a mensagem que ela esta querendo que

ele absorva, como afirma Edgar Morin:

Produzida industrialmente, distribuida no mercado de consumo, registrando-
se principalmente no lazer moderno, a cultura de massa se apresenta sob
diversas formas (informagdes, jogos, por exemplo), mas particularmente sob
a forma de espetaculo. E através dos espetaculos que seus contetidos
imaginarios se manifestam. Em outras palavras, € por meio do estético que
se estabelece a relagdo de consumo imaginario. (MORIN, 2007, pag. 77)

O homem na industria cultural funciona, segundo Adorno, apenas como um
instrumento de consumo. "O consumidor ndo € soberano, como a industria cultural
queria fazer crer, ndo é o seu sujeito mas o seu objeto.” (ADORNO, 1967, pag. 6,

apud Wolf, 1985). O homem passa a ser um ser genérico, todo mundo é substituivel,
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o individuo passa a ser classificado e organizado em diferentes tipos de
consumidores, conforme seu nivel social, financeiro, etc, com o objetivo de consumir

aquilo que foi preparado para ele:

Para todos, alguma coisa é prevista a fim de que nenhum possa escapar; as
diferengas vém cunhadas e difundidas artificialmente. O fato de oferecer ao
publico uma hierarquia de qualidade em série serve somente a
quantificacdo mais completa, cada um deve-se portar, por assim dizer,
espontaneamente, segundo o seu nivel, determinado a priori por indices
estatisticos, e dirigir-se a categoria de produtos de massa que foi preparada
para o seu tipo. (LIMA, 2000, pag. 172)

A industria cultural por ideologia implanta um conformismo no homem, a

fim de que esse aceite o que Ihe é oferecido sem objecdes e criticas.

Nao obstante, a industria cultural permanece a industria do divertimento. O
seu poder sobre os consumidores é mediado pela diversdo que, afinal, é
eliminada n&o por um mera diretriz, mas sim pela hostilidade, inerente ao
préprio principio do divertimento, diante de tudo que poderia ser mais do
que divertimento. (ADORNO; HORKHEIMER, 2009, p.18)

Enquanto industria do divertimento, a industria cultural opera de forma a
restringir e privar os espectadores do que € prometido, causado uma sensagao de
insaciabilidade no individuo.

O principio impde que todas as necessidades lhe sejam apresentadas como
podendo ser satisfeitas pela industria cultural, mas, por outro lado, que
essas necessidades sejam de antemao organizadas de tal sorte que ele se
veja nelas unicamente como um eterno consumidor, como objeto da
industria cultural. (ADORNO; HORKHEIMER, 2009, pag. 115)

O individuo busca em seu periodo de descanso o divertimento através de
atividades de lazer, porém esse divertimento é uma ilusdo, ja que as atividades de
lazer acabam por ser uma extensdo do seu cotidiano. A industria cultural busca
controlar os interesses dos consumidores, como afirmam Adorno e Horkheimer
(2009, pag. 25) “divertir- se significa que ndo devemos pensar, que devemos
esquecer a dor, mesmo onde ela se mostra. Na base do divertimento planta- se a
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impoténcia”, assim, aos poucos, o individuo passa a perder a capacidade critica e
transforma a qualidade desse lazer em uma mera banalidade, assim, a industria
cultural visa alienar a sociedade, criando um ‘conformismo social’ através do
entretenimento.

Para conseguir prender o individuo conforme seus interesses, a industria
cultural precisa fazer com que as pessoas se identifiquem naquilo que estdo
assistindo. Transmitir algo que o individuo almeje, idealizando a vida ideal a ser
buscada, mesmo que a realidade na qual os individuos estao inseridos ndo permita
que aquilo seja atingido.

Criando uma fuga da realidade nesses individuos, aprisionando-o naquilo
qgue deve querer para conquistar a felicidade plena, como todo final de um filme deve
ser, levando o individuo a aceitar a sua realidade e buscar a utopia da felicidade nos
produtos e ideias que a industria cultural esta oferecendo, € a mistura do real e do
imaginario, de forma que o espectador ja ndo consegue diferenciar um do outro, e
essa € uma das caracteristicas da industria cultural.

Para criar essa identidade do espectador, a industria cultural utiliza-se
também de herois, esses herdis carregam algo com o cotidiano do individuo, para
trazer uma verossimilhnanga com a pessoa, porém também transmitem e mostram
algo que os deixa superior as demais pessoas, algo para o individuo admirar e se

espelhar, como afirma Morin:

Diferentes fatores favorecem a identificagdo do espectador com o heréi; o
6timo da identificacdo se estabelece num certo equilibrio de realismo e de
idealizagdo; é preciso haver condigdes de verossimilhanca e de veracidade
que assegurem a comunicagao com a realidade vivida, que as personagens
participem por algum lado da humanidade quotidiana, mas, é preciso
também que o imaginario se eleve alguns degraus acima da vida
quotidiana, que as personagens vivam com mais intensidade, mais amor,
mais riqueza afetiva do que o comum dos mortais. [...] € preciso, enfim, que
os herdis sejam dotados de qualidades eminentemente simpaticas.
Atingindo esse 6timo, as personagens suscitam apego, amor, ternura; ja se
tornam n&o tanto os oficiantes de um mistério sagrado, como na tragédia,
mas uns alter egos idealizados do leitor ou espectador, que realizam do
melhor modo possivel o que este sente em si de possivel. (MORIN, 2007,
pag. 79)

Dessa forma, mostrando um lado do heréi em que ele aproxima-se das

pessoas, mostrando o dia-a-dia, os seus sentimentos, mostrando que os herdis tém
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algo de semelhante com o espectador, a industria cultural cria esses idolos para se
as pessoas admirem e se espelhem neles, onde o individuo pode reconhecer-se,
porém jamais igualar-se, pois os idolos estdo acima dos demais, sdo especiais e
diferentes.

Rudiger (2004), no entanto, traz uma perspectiva diferente da industria
cultural, ele afirma que o individuo continua decidindo, apesar de aceitar quase que
passivamente o que a industria cultural impde, ele ainda consegue ter algum senso
critico e questionar o que a industria cultural esta tentando lhe impor, uma prova
disso € a publicidade, onde as empresas precisam estar sempre se reinventando
para conseguir atingir o individuo. Segundo Rudiger (2004) "a conclusdo que nos
permite tirar, porém, € a de que seu alcance é restrito e seus sujeito ndo sao
marionetes nas maos dos que comandam a patica da industria cultural". Ou seja,
Rudiger afirma que, no final das contas, o individuo ndo € plenamente manipulavel,
pois apesar de aceitar o que a industria cultural propde, o individuo € que decide

consumir ou ndo, como afirma:

As pessoas adultas ndo tém real respeito pelo que consomem via Industria
Cultural. Os magazines de variedade e os programas de televisdo ndo séo
vistos como algo importante, mas meios de preencher uma pausa nos
afazeres ou de relaxar sem compromisso, depois do cumprimento das
obrigacdes cotidianas. (RUDIGER, 2004, pag. 181)

Foi possivel identificar nesse capitulo, o poder que a industria cultural
imprime. Através do crescimento tecnoldgico, essa industria conseguiu utilizar-se de
ferramentas para controlar os interesses da massa. Reduzindo o senso critico do
individuo, ela acaba por alienar a sociedade, uma vez que essa massa acaba
ficando passiva, torna-se uma espécie de prisioneira da industria cultural.
Misturando a realidade com a ficgao e utilizando-se de idolos, ela consegue deixar o
individuo refém das suas investidas.

Um dos objetivos da industria cultural &€ exatamente esse, deixar o
individuo sem senso critico e de interpretacdes. Diferente de como acontece na arte,
onde uma obra inspira diversas significagdes individuais em cada um que a vé, na
industria cultural essa interpretacéo € vetada. Ela passa ao individuo o que ela quer
que ele absorva para que cada vez menos tenha a capacidade de questionar aquilo
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que esta vendo, transformando o individuo em mero objeto, classificados conforme
os interesses da industria cultural. Tudo em busca do grande lucro, de conseguir
fazer que o individuo consuma mais e continue consumindo o que a industria o
oferece.

Ela busca criar padrées de consumos e dessa forma separar os individuos
conforme esses padrdes criados, de uma forma a separar a sociedade segundo sua
classe social e potencialidade de consumo. Ha pesquisadores que afirmam que
ainda que a industria tenha éxito, ela precisa se reinventar a todo momento, pois o
individuo segue vivo, e apesar de manipulado ele ainda mantém tragcos que
consegue escolher o que mais lhe chama a ateng&o, ou seja, o individuo aceita de
certa a forma a investida da industria cultural, porém consegue escolher o que lhe &

conveniente ou nao.

3. USO DOS MEIOS DE COMUNICAGAO DE MASSA POR GOVERNOS
TOTALITARIOS

Os meios de comunicacdo de massa sdo extremamente poderosos em sua
influéncia nas pessoas. Com ele € possivel manipular a sociedade de modo a induzir
o individuo a pensar sobre determinado assunto, colocar em pauta o que deve ser
discutido, uma vez que os principais meios de informagao das pessoas sao 0s meios
de comunicagcdo de massa. Por todas as suas caracteristicas, eles acabam por
servirem como excelente ferramenta para quem quer alienar ou controlar a massa.

Como afirma Wolf:

[.] os meios de persuasdo de massa constituiam um fendémeno
completamente novo, desconhecido, do qual ndo havia ainda um
conhecimento suficiente por parte do publico, e o contexto social em que
esses meios apareciam e eram usados era o dos regimes totalitarios ou de
sociedade, que estavam se organizando em tomo da superagéo das formas
comunitarias precedentes, e nas quais vastas massas de individuos eram -
segundo tradigbes heterogéneas de pensamento, mas concordantes a esse
respeito - representadas como atomizadas, alienadas, ‘primitivas’. (WOLF,
2008, pag. 11)

Essas ferramentas comunicacionais de alto alcance acabaram por servir
como eficientes canais para governos e movimentos que precisam chegar a
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populagcdo, onde a mensagem produzida por eles atingiram mais pessoas que
qualquer outro meio de comunicacdo. Governos totalitarios fizeram e fazem muito
uso dos meios de comunicagao de massa. Foi durante o periodo entre a primeira e
segunda guerra que se desenvolveram estudos mais aprofundados sobre o usos da
Comunicacdo de Massa e seus efeitos na populagdo. Entre eles, a Teoria

Hipodérmica (ou teoria da bala magica), que em sua definig&o traz:

[...] segundo a teoria hipodérmica, ‘cada individuo € um atomo isolado que
reage sozinho as ordens e as sugestdes dos meios de comunicagao de
massa monopolizados’ (Wright Mills, 1963, p. 203). Se as mensagens da
propaganda conseguem atingir os individuos da massa, a persuasao é
facilmente ‘inoculada’: ou seja, se o ‘alvo’ é alcangado, a propaganda obtém
0 éxito que se propde. (WOLF, 2008. pag. 9)

Outros importantes estudos foram realizados pela Escola de Frankfurt, que
investigou profundamente os efeitos da comunicacéo e da industria cultural nos
individuos.

Para esses governos autoritarios, é importante controlar os meios de
comunicagao, uma vez que para manter o povo alienado e aceitar aquilo que lhe é
imposto, ndo pode haver vozes contrarias que falem mais alto que a do governo.
Assim, através dos meios de comunicagado de massa, esses governos limitam o que
deve ser transmitido a sociedade, criam suas propagandas, controlando o que o
povo deve consumir.

Noticias que falem o que é contrario ao que a ideologia desses governos
pregam ndo devem ser transmitidas, assim a sociedade consome somente aquilo
que ela deve saber, apenas o que o Estado esta Ihe mostrando como correto, para
que assim, os individuos assimilem como verdade essas informacdes e pensem de
forma homogénea, tornando-se, entdo, uma massa.

Essa massa deve ser impactada de todas as formas e meios, como jornais,
revistas, radio, cartazes, televisdo e cinema. O jornal sempre foi muito usado para
divulgacao desses regimes, assim como o radio, que consegue transmitir a voz, sua
emogao e vibragdo, serve para grandes discursos apaixonados a fim de inflamar a
massa, os cartazes e fotografias servem como poderosa propaganda também, como

ressalta Domenach:
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A imagem é, sem duvida nenhuma, o instrumento mais notavel e o mais
eficaz. Sua percepcdo ¢é imediata e ndo demanda nenhum esforgo.
Acompanhado de uma legenda, substitui vantajosamente ndo importa que
texto ou discurso. Nela resume-se a propaganda, de preferéncia, conforme
teremos oportunidade de ver a propoésito dos simbolos. (DOMENACH, 2005,
pag. 56)

A televisdo e o cinema trouxeram a questdo da imagem em movimento,
validando essa imagem como verdade. Todas essas ferramentas servem para
manutengdo de um sistema. S&o estratégias que podem manter o povo alienado e
em sintonia com os valores que o Estado pretende passar. Para um governo
autoritario prosperar, deve-se usar os meios de comunicagao a seu favor. Controlar
a massa para nao surgir movimentos contrarios e validar o que o Estado esta
passando.

Entre os governos que utilizaram a midia de massa, estda o Nazismo, na
Alemanha de Hitler, que valorizou muito a questdo da midia e da propaganda
politica; O Fascismo de Mussolini, na ltalia, a Unido Soviética, de Stalin, e a China
de Mao Tsé Tung, sdo exemplos onde pode-se observar esse uso intenso das

midias de massa para beneficio do Estado e alienagdo da massa.

3.1. O NAZISMO E OS MEIOS DE COMUNICAGAO

Dentre os governos autoritarios, um dos que mais fizeram o uso do controle
da midia para divulgar seus ideais e ludibriar a sociedade, fazendo com que ela
absorva sem questionar o que esta sendo passado pelos meios de comunicagao foi
o Nazismo, regime que comandou a Alemanha de 1935 a 1945. O nazismo de Hitler
valorizou muito a questdo do controle dos meios de comunicacdo de massa, tinha
como uma das ferramentas mais forte a propaganda do regime.

Hitler acreditava no poder da propaganda e da persuasdo no individuo,
como afirma em seu livro Mein Kampf. A respeito da fungdo da propaganda, Hitler
(1926) diz: “A propaganda politica busca imbuir o povo, como um todo, com uma
doutrina. A propaganda para o publico em geral funciona a partir do ponto de vista
de uma ideia, e o prepara para quando da vitéria daquela opinido".

Hitler, inclusive, implementou de um Ministério, liderado por Joseph
Goebbels, dedicado a questdo da propaganda nazista. Esse Ministério deveria
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pensar em todos meios de comunicagdo de massa como uma ferramenta de
divulgacéo do regime, garantir que a mensagem fosse transmitida em todos campos,
como imprensa, radio, cinema, etc. Segundo Hitler (1926), a mensagem tinha que
ser de facil entendimento, para todas as camadas da populagdo conseguirem
compreender o que estava sendo passado, desde aqueles que nao tinham estudo
até os mais intelectuais.

A ideia era vender o regime nazista e a figura de Adolf Hitler como a
solucao de todos os problemas, o salvador, aquele que estava acima do bem ou do
mal. Era fazer com que o povo acreditasse nesse salvador e no que o regime
pregava através desses meios, embora a realidade vivida fosse completamente
diferente.

Hitler afirmava que as opinides do povo estavam mais relacionadas com a
impressao produzida nos sentidos do que pela reflexdo pura, Domenach (2005, pag.
48) sustenta que (um dos motivos do sucesso da propaganda nazista) “essa é a
razao efetiva do éxito da propaganda nazista em relagcdo as massas alemas:

predominio da imagem sobre a explicagcédo, do sensivel brutal sobre o racional’:
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Figura 1 - Propaganda Nazista enaltecendo Hitler

Fonte: historiadigital.org

Além de enaltecer o lider da nagcdo Adolf Hitler, a comunicagéo feita pelo
nazismo tinha como objetivo engrandecer a raga ariana, mostrar ao povo a sua
superioridade perante as demais ragas.

Outro meio explorado pelo Nazismo foi o cinema. Através da industria do
entretenimento, o regime nazista criou filmes exaltando a raga ariana, o poder do
povo e convocou a unido da massa. Investiu-se como nunca na industria do cinema
alemao. O filme mais famoso, que inovou o0 cinema da época, foi O Triunfo da
Vontade, de Leni Riefenstahl, que, inicialmente, era um filme documental do Il
Congresso do Dia do Partido do Reich, realizado em Nuremberg em 1934 (Figura 2).
Porém com toda a producdo, o filme se tornou um expoente do cinema da
propaganda nazista. Nele tudo era grandioso e servia para reafirmar a raca ariana
como superior e exaltar seu grande lider, Adolf Hitler.
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Figura 2 - Cena do filme Triunfo da Vontade, de Leni Riefenstahl

Fonte: http://www.cineset.com.br/

Dessa forma, dominando todos os meios de comunicagéo e entretenimento
do povo, Hitler conseguiu manipular os interesses da sociedade que em grande
parte acabou acreditando nos ideais que estavam sendo passados a eles.

3.2. O FASCISMO DE MUSSOLINI E OS MEIOS DE COMUNICAGAO

O governo fascista comandou a ltalia de 1922 a 1945 sob o comando de
Benito Mussolini. O regime de Mussolini ficou caracterizado por forte opresséo e
controle da maquina social. Todos os o6rgados de imprensa foram fechados e
controlados pelo governo. Os meios de comunicagao sofriam uma forte censura pelo
Ministério da Cultura Popular, 6rgdo criado para controlar esses meios de
comunicagdo e orquestrar a propaganda fascista. Os meios de comunicagao
divulgavam os grandes feitos do governo e idolatravam seu lider, Mussolini. Para

mostrar a for¢ca do seu lider, ele geralmente era retratado de maneira atlética, como
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um trabalhador (Figura 3). Dessa forma, de acordo com Fissore (2010), mostrava-se

o quanto o lider da nagao era poderoso e podia levar o pais para o melhor caminho.

Figura 3 — Mussolini retratado como um trabalhador

Fonte: http://www.temporamagazine.com/

Diferentemente do nazismo, que o cinema teve influéncia crucial para o
controle das massas, no fascismo ele ndo teve a mesma importancia, ainda que o
cinema e o radio também servissem ao governo, sempre passando a ideia que
Mussolini havia acabado com a pobreza, crime e tensdes sociais. Cercando a
massa de todos os lados, o Governo Fascista queria impor o que a sociedade

Italiana devia pensar e discutir, além de coibir o surgimento de ideais diferentes.
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O controle dos meios de comunicacdo de massa e entretenimento aliado a
opressao violenta a quem questionasse o governo e seus valores era um dos pilares

mais fortes para manutencéo do poder de Mussolini sobre o povo.

3.3. 0 USO DOS MEIOS DE COMUNICAGAO POR STALIN (UNIAO SOVIETICA)
E MAO TSE TUNG (CHINA)

Outros governos totalitarios também assumiram o controle da midia e
fizeram dos meios de comunicagdo de massa como ferramenta para propaganda do
seu regime e visando garantir seu poder sobre o povo. Stalin, na Unido Soviética,
assumiu controle dos veiculos de comunicacado e fez uso dele para promover a
imagem de grande lider, carismatico e atento as necessidades do seu povo (Figura

4), além de acabar com toda manifestagc&o contraria ao seu comando.

Figura 4 — Cartaz de Stalin cercado pelo povo

Fonte: http://www.taringa.net/

Na China, liderada por Mao Tsé Tung, todos os meios de comunicagao
também foram controlados pelo Partido Comunista. Foi criado o Departamento de
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Propaganda do Comité Central, responsavel por controlar os meios de comunicagao
e desenvolver propagandas do Governo.

O culto a personalidade também era a regra, Mao Tsé Tung era o Grande
Lider e em todos locais e veiculos de comunicagcdo afirmavam isso (Figura 5).
Segundo Linshan (1987), buscava-se nisso a idolatria do povo a Mao e a crenga que

podia-se confiar em seu lider e suas escolhas como melhor caminho possivel.

Figura 5 — Cartaz de Mao Tsé Tung sendo aclamado pelo povo

Fonte: chineseart.co.uk

Na China, como a maioria da populacdo era analfabeta, o meio de
comunicagado mais usado foi o radio, pela facilidade de chegar na massa e por n&o
precisar ler para compreender o que esta sendo transmitido.

Pode-se perceber que o uso dos meios de comunicagdo de massa sao
parte fundamental para o sucesso e manutencdo de governos totalitarios. A
imprensa passa a ser controlada pelo Estado, somente informagdes de interesse do
mesmo sao divulgadas, podendo distorcer e até mesmo mentir para a populagao.
Tudo gira em torno da propaganda do Governo e do lider. Esse lider deve ser
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enaltecido em todos os momentos, deve-se construir uma imagem de lider
carismatico e atento aos problemas do povo e que somente ele conseguira resolver.

Essas taticas foram usados tanto por governos totalitarios de esquerda
como de direita. A partir do momento em que se instaura um Estado autoritario, é
preciso bombardear a populagdo com propagandas do governo para que O0s
cidadaos acreditem que seguir os ideais do governo é o melhor e unico caminho.
Além de controlar os veiculos de comunicacao, o Estado também controla as areas
de entretenimento como o cinema, também usado para reafirmar o poder do Estado
e fazer do lider um heroi.

O povo, impactado de todos os lados, desde os jornais, radios e até mesmo
0s cinemas, acaba por acreditar nesses ideais e aceitar melhor o que o Estado esta
Ihe impondo, e por isso os meios de comunicagdo de massa s&o tdo importantes
nesses tipos de governos.

4. METODOLOGIA

A metodologia escolhida para este trabalho esta dividida em duas partes.
Primeiro foi realizado uma pesquisa bibliografica para definir e aprofundar os
conhecimentos sobre Comunicacdo de Massa, Industria Cultural. Essa pesquisa
também buscou identificar como esses meios de comunicagcdo de massa foram
usados por governos totalitarios.

Para analisar o filme Jogos Vorazes, sera utilizado como método de
pesquisa a analise filmica, adaptando ela para as especificidades do objeto. O
objetivo proposto para esse trabalho é analisar o uso dos meios de comunicagao de
massa pela Capital no filme Jogos Vorazes e como ele serve de ferramenta para
controlar e administrar seu poder sobre a populagéo.

Um filme, enquanto produto cultural, carrega inumeras significagdes, todos
elementos construtivos de um produto audiovisual sdo pensados em conjunto para
obter o resultado esperado e criar uma significagcdo aos que assistem. Analisar um
filme é desmembrar todos esses elementos e recortes a fim de encontrar aquilo que

se esta querendo mostrar.
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Analisar um filme ou um fragmento é, antes de mais nada, no sentido
cientifico do termo, assim como se analisa, por exemplo, a composi¢cao
quimica da agua, decompd-lo em seus elementos constitutivos. E
despedacgar, descosturar, desunir, extrair, separar, destacar e denominar
materiais que ndo se percebem isoladamente "a olho nu", pois se é tomado
pela totalidade. Parte-se, portanto, do texto filmico para "desconstrui-lo" e
obter um conjunto de elementos distintos do préprio filme. (VANOYE,
GOLIOT-LETE, 2002, pag. 15)

Através da pesquisa bibliografica e dos conceitos de Comunicagdo de
Massa e Industria Cultural, sera feito um paralelo com o filme, identificando

elementos na narrativa que demonstrem esses conceitos.

O filme opera escolhas, organiza elementos entre si, decupa no real no
imaginario, constréi um mundo possivel que mantém relagdes complexas
com o mundo real: pode ser em parte seu reflexo, mas também pode ser
sua recusa (ocultando aspectos importantes do mundo real, idealizando,
amplificando certos defeitos, propondo um "contramundo" etc). (VANOYE,
GOLIOT-LETE, 2002, p4g. 28)

Levando-se em conta o contexto do filme, que acontece em um futuro
distopico, a analise identificara dentro da trama, cenas em que os meios de
comunicagdo de massa s&o utilizados pelo governo para manter o poder sobre a
sociedade, como a Capital tenta impor e ditar o que a sociedade deve consumir e
pensar.

Primeiramente sera apresentado o filme, um resumo de toda narrativa e
contextualizagdo do longa-metragem. Apos, serdo selecionadas cenas em que
possa contribuir para o objetivo do trabalho, a fim de encontrar elementos de
controle social através dos meios de comunicagdo de massa e da espetacularizagao

dos Jogos Vorazes.
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5. O FILME JOGOS VORAZES

A trama de Jogos Vorazes se passa em um futuro distépico. O filme se
situa em Panem, uma sociedade dividida em 12 distritos, criados apds um colapso
na América do Norte. Cada distrito é responsavel pela produg¢ao de alguma atividade
econdmica que sustenta a Capital, que é a regido que centraliza todas as riquezas
produzidas pelos distritos e que mantém um controle sobre a sociedade através de
forte opressdo armada e monitoramento constante. A Capital € a unica regido rica
em Panem. Em todos os outros distritos os moradores tém escassez de comida e de
outros recursos.

Como a Capital explora todos os recursos produzidos pelos outros distritos,
ha uma desigualdade muito grande entre a ela e eles. Essa diferenga pode ser
evidenciada nas Figuras 6 e 7. Na Figura 6, vemos um ambiente rural, com casas de

madeira e antigas, sem nada de tecnologia ou construgdes modernas.

Figura 6: Personagem Katniss corre pelo Distrito 12

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Enquanto na Capital, podemos ver uma cidade cosmopolita, com
construgdes grandiosas e muitos prédios (Figura 7), mostrando a clara diferenca

entre os distritos e a Capital.
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Figura 7: Visao aérea da Capital

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Para manter sua hegemonia e opressao ao povo, a Capital organiza
anualmente um evento onde todos os distritos participam: os Jogos Vorazes, esse
evento, que da nome ao filme, € uma competicdo entre os distritos para lembrar de
uma rebelido acontecida em anos anteriores, sufocada violentamente pelo governo.

Assim, como forma de puni¢ao pela rebelido e para lembrar quem esta no
poder, anualmente sdo escolhidas duas criancas de 12 a 18 anos de cada distrito,
um menino € uma menina sao colocadas em uma arena onde deverdo se enfrentar
até a morte. Somente um podera sair vivo e, consequentemente, vitorioso. O dia em
gue essas criangas sao sorteadas é chamado de Colheita e as criangas escolhidas
ficam sob a tutela da Capital e sdo chamadas de Tributos.

Os Jogos Vorazes s&o transmitidos para todos os distritos através de
teldes, criando-se todo um espetaculo de entretenimento em torno desses Jogos.

O filme nos apresenta a jovem Katniss Everdeen, moradora do Distrito 12,
e sua familia, a irma mais nova, Prim e sua mae. O pai morreu em um acidente nas
minas de carvao do Distrito 12. Katniss desenvolveu grande habilidade no arco e
flecha, pois caga animais em uma area proibida do distrito para conseguir alimentar
ela e sua familia. No dia da Colheita, todas as criangas aptas a disputador os jogos
sdo convocadas para o sorteio e sua irma Prim é selecionada. Para ndo deixar a
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irma disputar os jogos, Katniss se oferece para ir no seu lugar e € aceita, juntamente

com o sorteado entre os homens, Peeta Mellark (Figura 8).

Figura 8: Katniss e Peeta selecionados no dia da Colheita

Fonte: Filme Jogos Vorazes

ApoGs serem selecionados na Colheita, eles sdo levados até a Capital, onde
sdo tratados como herdis e aplaudidos pela populagcdo de la. Antes de serem
levados a arena onde ocorre os Jogos, os selecionados passam por etapas até se
tornarem Tributos prontos para a competicdo. Recebem treinamento e orientagdes
de como sobreviver os jogos, de um mentor. Alguém que ja se saiu vitorioso da
arena e que fica encarregado de dar dicas e cuidar dos jovens. Recebem um
treinamento e sdo exibidos para possiveis patrocinadores, que sao pessoas que
assistem os jogos e que podem mandar produtos que os jogadores necessitem para
sobreviver nos Jogos.

Também antes de irem para os Jogos, os participantes fazem o Desfile dos
Tributos, onde sao exibidos diante uma plateia utilizando fantasias especiais,
confeccionadas por estilistas (Figura 9). Os participantes também s&o exibidos a
toda sociedade através de um programa de televisdo, onde sao entrevistados
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perante o publico, criando um grande espetaculo midiatico em torno dos Jogos
Vorazes.

Figura 9: Transmissao do Desfile dos Tributos

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Apos toda essa exibicdo, os Tributos estdo prontos para duelarem em um
combate sangrento televisionado. Eles s&o colocados em uma arena lado a lado,
(Figura 10) e o duelo tem inicio. A arena consiste em uma floresta totalmente
monitorada por cameras instaladas em todo o lugar, transmitido os detalhes dos

Jogos para todos os distritos e a Capital.
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Figura 10: Os jogadores posicionados pouco antes do inicio dos Jogos

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Katniss, a personagem principal, esconde-se na floresta para descansar e
se proteger dos outros jogadores, ja que além dos combatentes, os Tributos também
devem conseguir sobreviver as diversas adversidades, pois ficam sozinhos no meio
de uma floresta.

No decorrer do filme, a manipulagdo dos Jogos se torna cada vez maior, 0s
organizadores dos Jogos alteram o cenario a todo momento, para aproximar cada
vez mais os adversarios para conseguir o que buscam, que no caso, € uma batalha
pela vida.

Katniss e Peeta se unem para tentar sobreviver e chegar até o final, e
revelam um principio de romance entre eles. Esse lago afetivo acaba beneficiando
os dois, pois, dessa forma, conquistam a simpatia dos que assistiam os Jogos. Ao
receber ajuda do seu mentor, que enviou remédios que Peeta necessitava, junto
com uma mensagem para que Katniss e Peeta deixem esse amor mais real, Katniss
fica ciente de que precisa agradar os espectadores, e decide levar adiante o ‘amor’
que surgiu entre eles.

Durante os Jogos, Katniss faz amizade com Rue, uma das competidoras
mais jovens, que pertencia ao Distrito 11. Em determinado momento, Rue acaba

morta e Katniss faz um veldrio simbdlico para a menina (Figura 11), causando uma
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comogao entre os espectadores, principalmente os do Distrito 11. Para acalmar a
populagao, e ouvindo os conselhos do mentor de Katniss e Peeta, o organizador dos
Jogos muda as regras, avisando que agora duas pessoas poderiam ser campeas,
desde que fossem do mesmo distrito.

Figura 11: Katniss cuidando do corpo da pequena Rue, do Distrito 11

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Katniss e Peeta conseguem sobreviver juntos até o final. Quando s6 restam
os dois e mais um competidor, os organizadores promovem o encontro deles para a
grande final. Manipulando o cenario e criando cées predadores que perseguem 0s
combatentes, os trés se encontram no ponto em que os Jogos tiveram inicio. Os trés
comegam uma luta para ver quem sobrevivera, Katniss e Peeta acabam vencendo
esse duelo e conseguindo matar o outro participante.

Quando eles percebem que sdo os campedes, uma voz anuncia que a
regra que havia sido alterada (que permitia que dois participantes fossem
campedes) foi revogada, e somente um podera sair vencedor. Os dois jovens do
Distrito 12 decidem desafiar o sistema e ameagam se matar juntos, envenenados,
(Figura 12) em um plano de Katniss desafiando os organizadores a mudar de ideia
novamente. Temendo a reagdo do publico com essa atitude e a possibilidade de
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Katniss e Peeta virarem martires para o povo, caso viessem a se matar juntos, o

organizador do evento declara os dois vencedores.

Figura 12: Katniss e Peeta prestes a comer uma fruta com veneno

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Os dois sao tratados como herdis por todos, sdo novamente entrevistados
pelo apresentador do programa que transmite os Jogos e sdo coroados pelo
presidente de Panem, Snow. O presidente ndo gostou de ter sido confrontado,
obrigando, inclusive, o organizador do evento daquele ano a se matar da mesma
forma que Katniss e Peeta iriam se matar, envenenado com uma fruta.

No final, os dois voltam para o distrito 12 e sdo recebidos por toda
populagcdo do local como herdis (Figura 13). Enquanto o presidente Snow os

observa na central de edi¢do dos Jogos Vorazes.
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Figura 13: Katniss e Peeta s&o saudados pelos moradores do Distrito 12

Fonte: Filme Jogos Vorazes

51 O USO DOS MEIOS DE COMUNICAGAO DE MASSA NO FILME JOGOS
VORAZES

ApOs a decupagem apresentada anteriormente, para prosseguir na analise,
de acordo com Vanoye e Goliet-Léte (2002), é necessario ‘desconstruir’ o filme, a
fim de identificar trechos onde evidenciam-se a utilizagdo dos meios de comunicagao
de massa e a espetacularizagdo da transmissao dos Jogos Vorazes, reforcando a
ideia do uso da Comunicag¢ao de Massa como ferramenta de controle social.

Logo no comego, o organizador dos Jogos Vorazes, chamado de
idealizador, participando de uma entrevista para um programa de televisao (Figura
14), falando do objetivo do jogo e o que ele quer transmitir com os jogos, € possivel
identificar uma justificativa emocional dos violentos Jogos, quando o idealizador
argumenta se tratar de algo que une toda Panem. De acordo com Morin (2007),
essa justificativa emocional serve para criar um enredo aos Jogos, colocar o
espectador ‘dentro’ dos Jogos e aceita-lo melhor. Além disto, mostrar a
espetacularizagdo dos Jogos, transformado-os em um grande programa de
auditério.
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Figura 14: Entrevista com o idealizador dos Jogos Vorazes

Fonte: Filme Jogos Vorazes

No dia da Colheita, um grande evento € organizado, simbolos do governo
sdo colocados perto da area onde serdao anunciados os Tributos. Para fazer o
sorteio, aparece uma representante do governo, destacadamente mais arrumada e
com cores extravagantes, em contraste com as roupas simples e cinza dos
moradores do distrito.

Antes, porém, é transmitido um video propaganda dos Jogos Vorazes,
exibindo em um grande teldo para que todos possam ver. No video, jovens sao
retratados como herdis em meio a uma batalha, fortes e dispostos a lutar por sua
honra (Figura 15), enquanto uma narracgéo explica a origem dos jogos. E possivel
identificar nesta passagem uma dramatizacdo da razdo dos Jogos, como afirma
Bordieu (1997, pag. 25) “A televisdo convida a dramatizacdo, no duplo sentido: pde
em cena, em imagens, um acontecimento e exagera-lhe a importéncia, a gravidade,

e o caratér dramatico, tragico”.
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Figura 15: Teldo exibe propaganda dos Jogos Vorazes

Fonte: Filme Jogos Vorazes

O video também serve de propaganda para o governo, uma vez que
reafirma que a revolta que justifica os jogos foi uma traicdo do povo com seu
governo, que cuida, protege e ama todos os individuos de Panem. Nessa
propaganda em forma de video, € possivel identificar o poder da imagem sobre as
pessoas, como afirma Bordieu (1997), a imagem exerce um forte poder sobre o
individuo, legitimando aquilo que esta sendo transmitindo, sendo mais facilmente
aceito como real.

ApOs ser selecionada para os Jogos Vorazes, Katniss € levada para uma
sala para se despedir da familia, quando se despede de seu melhor amigo, Gale, o
mesmo diz para Katniss conseguir um arco, instrumento que ela dominava. No que
Katniss diz ser dificil conseguir, Gale afirma: “S6 querem um bom show. E tudo que
querem” (Figura 16). Essa fala demonstra o conhecimento de Gale sobre os jogos,
sobre o carater de entretenimento e a espetacularizacdo da transmissao
televisionada dos jogos, que de acordo com Adorno e Horkheimer (2009), serve para
alienar a sociedade, pois ao oferecer entretenimento, aos poucos, o individuo perde

a capacidade critica, criando um ‘conformismo social’.
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Figura 16: Gale orienta Katniss

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Tudo é feito e produzido para que se tenha um grande espetaculo para
quem assiste, e conseguir um arco seria garantia de mortes cinematograficas para a
audiéncia dos jogos.

Cenas violentas se tornaram banais, um simples produtos da televisao, na
proxima cena escolhida, apresentamos Katniss assistindo televisao (Figura 17), nela
esta sendo transmitido o programa sobre os Jogos, os comentaristas conversam
enquanto analisam a morte de um participante. Lembrando os comentarios de jogos
de futebol, banalizando a questdo da morte, tratada como um mero jogo de
entretenimento, sendo transmitido para todos de Panem. O uso da televisdo
novamente é usada para dar veracidade, alienar a massa e fazer com que aceitem
aquela violéncia que estao assistindo (ADORNO; HORKHEIMER, 2009).
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Figura 17: Katniss assiste programa de televisdo sobre os Jogos Vorazes

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Como a Capital controla todos os meios de comunicagdo, os usa para
divulgar aquilo que ela pretende que o publico que esta assistindo assimile, de
acordo com McCombs (2009), quem controla os veiculos de comunicagdo colocam
em pauta o assunto que deve ser discutido e assistido pela populacio,
estabelecendo, assim, a agenda publica.

Na proxima cena escolhida, Katniss entra na sala do vagéo onde o trem
esta levando ela e Peeta para a Capital, enquanto o mentor deles da dicas de como
sobreviver na arena (Figura 18).
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Figura 18: Katniss e Peeta conversam com seu mentor

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Quando indagado por Katniss, o mentor afirma que a melhor maneira de
sobreviver na arena € agradar o publico, pois para sobreviver la €, as vezes, preciso
receber agua, medicamentos e isso sO € conseguido através de patrocinadores, que
podem enviar mantimentos para os jogadores.

Nessa cena se pode reafirmar o carater de entretenimento dos Jogos
Vorazes, onde o publico torce e escolhe seus favoritos. Esses participantes que
caem no agrado do publico conseguem patrocinadores para chegar até o final. Essa
identificacdo com os jogadores é a transformacéo dos Tributos em herdis, algo que
funciona como uma valvula de escape para os espectadores, fazendo-os aceitar
mais facilmente sua realidade, pois ‘vivem’, de certa forma, aquilo que os seus
herdis estdo vivendo na televisdo, e que jamais poderdo viver na vida real (MORIN,
2007).

Na cena em que os Tributos, apds serem embelezados por estilistas para
demonstragdo ao publico, sdo exibidos em um local similar aos estadios de futebol,
para todos cidaddos da Capital e para o presidente Snow (Figura 19), fica claro a
espetacularizagdo dos jogos e a alienagdo do povo, ignorando o fato de que
praticamente todos aqueles que estdo desfilando morrerdo em uma batalha
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sangrenta em prol do divertimento do publico, retomando o conceito de Adorno e
Horkheimer (2009), que a Industria Cultural visa alienar a massa através do
entretenimento.

E possivel identificar, também, a utilizacdo pelo presidente Snow das
formas de propaganda de governos totalitarios. Enquanto o publico fica nas
arquibancadas, os Tributos sdo exibidos e ficam de frente para onde esta o
presidente, em um local mais alto, uma area exclusiva, onde todos podem enxerga-

lo.

Figura 19: Desfile dos Tributos

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Na cena onde o organizador dos Jogos Vorazes, Seneca, é chamado pelo
presidente Snow para uma conversa (Figura 20), as falas do presidente, mostradas
a seguir, evidenciam o papel dos Jogos Vorazes na sociedade de Panem:

- Seneca, por que acha que temos um vencedor?

- Quero dizer, por que temos um vencedor?

- Se fosse sO para intimidar os distritos, por que nao sortear 24 deles e
executar de uma vez? Seria mais rapido.

- Esperanga. E a Unica coisa mais forte que o medo.

(JOGOS ..., 2012, 50min)
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O presidente Snow usa os Jogos Vorazes para dar esperanga aos povos
dos distritos, transformando os Jogos em uma batalha pela honra de defender seu
distrito. Coloca esses jovens como herdis que podem salvar suas vidas da miséria,
embora, na verdade, esses sonhos sdo podados conforme o desenrolar dos jogos.
Fazendo a manutencéo dessa esperanga, como afirma Adorno e Horkheimer (2009),
de forma que ela nunca seja atingida, criando um objetivo que jamais sera atingido,

uma mera ilusao.

Figura 20: Presidente Snow conversa com organizador dos Jogos

Fonte: Filme Jogos Vorazes

E possivel observar, também, a posicdo de superioridade do presidente
Snow, enquanto a realidade de Panem é de pobreza, o presidente ostenta uma
tranquilidade cercado de flores em um jardim grandioso, enquanto demonstra certa
preocupagao com o protagonismo e destaque que Katniss obteve antes de comecar
os Jogos.

Na cena onde os Tributos sao entrevistados pelo apresentador do
programa (Figura 21), os participantes precisam se ‘exibir' para o publico que os
assiste. Uma vez que, conforme afirma Wolf (2008), a Comunicagdo de Massa
busca passar valores que sejam absorvidos por todos que estdo assistindo. Logo,
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esse programa sendo transmitido para todos, busca criar uma massa homogénea
em pensamento.

Os Tributos sédo orientados a conquistar a simpatia da plateia, enquanto o
apresentador entrevista um a um. Esse exibicionismo serve, também, para agradar a
audiéncia, fazer eles escolherem seus preferidos para torcer. Retomando o que
afirma Morin (2007), idealizando os Tributos, buscando a identificagcdo do publico
com os participantes, o espectador elege seus herois para seguir e se imaginar na
vida desses participantes.

Para os Tributos, também serve para atrair a atengcado dos patrocinadores e

conseguir doag¢des dentro dos Jogos para ajuda-los na sobrevivéncia.

Figura 21: Katniss exibe-se para a plateia

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Essas demonstracdes de aptiddes dos participantes e a exibigao deles para
todo o publico, mais uma vez, demonstra o carater de espetaculo dos Jogos
Vorazes, como em ‘reality shows’ modernos.

Como Jenkins (2009, pag. 315) afirma “sentimo-nos entusiasmados com a
cultura popular; acolhemos os personagens; integramos as historias em nossas

vidas; reformulamos essas histérias e as tornamos nossas”. Ou seja, escolher um
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herdi a seguir leva o individuo a viver aquela vida que esta vendo na televisdo, a
fugir da sua realidade.

Na proxima cena, o espectador € levado para a central de transmisséo dos
jogos, uma sala totalmente equipada e com uma grande equipe trabalhando e
monitorando os participantes a todo momento (Figura 22).

Figura 22: Idealizador dos Jogos controlando a central de transmissao

Fonte: Filme Jogos Vorazes

E nessa central que o programa é editado, todos os movimentos dos
participantes dentro da arena sdo monitorados e transmitidos para a populacéao.
Tudo é editado para ser passado para o publico somente aquilo que é de interesse
do governo. Eles alteram o rumo dos participantes, adicionam elementos para mudar
a trama e controlam o que o povo deve assistir dos Jogos, tudo em prol do
espetaculo, que €&, como afirma Morin (2007), como se apresenta a cultura de
massa, € através dos espetaculos que o conteudo imaginario se manifestam.

Na cena em que antecede o comego dos Jogos, aparecem teldes sendo
transmitidos para todos os distritos (Figura 23), enquanto o povo acompanha o inicio

dos Jogos. A imposicdo do governo em fazer o povo consumir o que esta sendo
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transmitido fica evidente, uma vez que os Jogos Vorazes s&o a unica forma de
entretenimento que é oferecido para a sociedade, buscando alienar e educar os
individuos sobre a superioridade do governo e sua autoridade inquestionavel. Como
afirma McCombs (2009), restringindo o que sera transmitido para o publico, &
possivel manipular o que deve ser discutido pela sociedade.

Figura 23: Teldo exibindo o inicio dos Jogos Vorazes

Fonte: Filme Jogos Vorazes

E interessante reparar, também, a diferenca entre os povos dos distritos e
as pessoas da Capital. Enquanto nos distritos todos assistem mais seriamente, na
Capital € um grande festejo, o povo comemora e vibra com cada cena que aparece
no teldo. Isso se justifica pelo fato de que os individuos da Capital ndo conhecem a
realidade dos distritos, uma vez que a Capital é a unica regido desenvolvida e rica
de Panem, e onde os Jogos Vorazes sdo simplesmente diversao e entretenimento.

Na cena onde Hemingway, o mentor de Katniss e Peeta, conversa com o
idealizador dos Jogos, logo apos atitude de respeito de Katniss diante da morte da
competidora Rue, ter desencadeado uma revolta no Distrito 11, deixa claro o uso

dos Jogos como uma forma de manipular o povo. Hemingway fala para Seneca:
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- Sei que pode controlar o povo, ja fez isso antes. Se ndo pode amedronta-los,
dé a eles algo em que possam acreditar.

- Por exemplo?

- Amor de jovens.

(JOGOS ..., 2012, 50min)

Hemingway convence Seneca a ndo matar Katniss, uma vez que, fazendo
isso, estaria transformando ela em um martir para o povo, incentivando ainda mais o
surgimento de revoltas nos distritos. Porém, se desse ao povo algo em que
pudessem acreditar, eles voltariam ao estado de alienacdo, de mero espectadores.
Um amor entre dois participantes teria esse poder, controlaria qualquer revolta que
pudesse surgir e daria ao povo o que eles querem, ainda que seja somente um
espetaculo ficcional. Como Morin (2007) afirma, os personagens precisam causar
apego, amor, ternura, dessa forma, o espectador se reconhece neles, transportando
para si aquilo que os personagens estéo vivendo na televisao.

Para que os cidaddos de Panem continuem torcendo pela vitéria de Katniss
e Peeta, Hemingway precisa estimular que os dois tenham um romance, ainda que
seja somente aos olhos do publico. Dessa forma, conseguiriam apoio popular, mais
patrocinios e chances de vitéria. Na cena em que Katniss da um beijo na bochecha
de Peeta (Figura 24), que estava gravemente machucado, Hemingway envia um
presente para eles como patrocinador. Junto com o presente, estava um bilhete
escrito: ‘Vocé chama isso de beijo?’. Katniss entende que precisa criar um clima de
romance com Peeta para agradar a audiéncia, fazer o publico acreditar nesse

romance entre os herois.
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Figura 24: Katniss beija Peeta

Fonte: Filme Jogos Vorazes

No final dos Jogos, quando restam vivos somente Katniss e Peeta, a regra
de vencedor que havia sido alterada, permitindo que dois pudessem vencer, é
revogada, mostrando o poder e autoridade do governo. Essa nova mudanca de
regra é um recado claro de que o governo é absoluto, além de destruir a imagem
ascendente de Katniss com o povo, ja que teria que duelar com seu amor para
sobreviver, acabando com o amor idealizado pelos espectadores. Retomando o que
afirma Adorno e Horkheimer (2009), a Industria Cultural mantém uma eterna
esperancga no espectador, de forma que esse nunca se sinta plenamente feliz, nunca
consiga atingir seu objetivo.

Desafiando as regras impostas pelos organizadores do jogo, Katniss e
Peeta, entdo, planejam se matar juntos, comendo uma fruta venenosa (Figura 25).
Com receio de novamente criar um martir para o povo, que poderia se inspirar nos
dois e comegar uma rebelido contra o governo, a mesma voz que anunciara a volta
da regra antiga, interrompe os dois antes de comerem a fruta e anuncia o casal
como os grandes vencedores daquela edicdo dos Jogos Vorazes. Assim, o
presidente Snow conseguiria manter o controle sobre os cidadaos e ainda passar a

imagem de um governo que cuida do seu povo, caridoso.
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Figura 25: Katniss e Peeta prestes a comer a fruta envenenada

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Na ultima cena analisada, Katniss e Peeta estdo sendo entrevistados pelo
apresentador do programa que transmite os Jogos Vorazes (Figura 26), enquanto a
plateia da Capital esta euforica. Katniss é orientada por Hemingway a confirmar seu
amor por Peeta, que surgiu durante os Jogos. O final feliz, através do romance
idealizado e aplaudido por todos, demonstra, como afirma Adorno e Horkheimer
(2009), como a Industria Cultural transmite aquilo que o publico almeja como
felicidade, preparando toda trama, que sempre se repete, para prender a atencéo do
espectador, buscando uma identificagdo com o que esta sendo transmitido.
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Figura 26: Katniss e Peeta sendo entrevistados

Fonte: Filme Jogos Vorazes

Mesmo com o enfrentamento de Katniss contra as regras impostas pelos
organizadores e pelo governo, os Jogos Vorazes acabaram com o final feliz
idealizado, o amor superando todas as dificuldades e, no final, vencendo. O povo,
consegue assim uma satisfagdo, embora sua realidade nunca se aproxime do que
estda vendo na televisdo, e o governo consegue manter seu controle sobre essa
massa (ADORNO; HORKHEIMER, 2009).

Como foi possivel identificar, através da analise feita sobre o filme e das
cenas selecionadas, durante toda a trama ficam evidentes os momentos em que o
governo faz uso da transmissao dos Jogos Vorazes para alienar e controlar o povo.
Desde o inicio, com a convocagao de criangcas de cada distrito, que demonstra o
poder do governo sobre os cidadaos, junto com a imagem de governo que cuida do
povo, evidenciado através do video que fala sobre os Jogos Vorazes, no dia da
Colheita.

Ha uma grande espetacularizagdo dos violentos Jogos Vorazes,
transformado em um programa de televisdo, como os reality shows dos dias atuais.
Tudo nele é pensado como um grande roteiro de filme, transformando os jovens
selecionados em herdis, pretendendo criar uma identificacdo entre eles e o publico
(MORIN, 2007). Os desfiles, com roupas preparadas por estilistas e exibidos em
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uma arena lotada, mostrando os Tributos para o presidente Snow, lider da nacéo,
que aparece sempre em posicao superioridade perante todos.

Os Jogos servem como entretenimento e esperanga para o povo, que
encontram nesses Jogos Vorazes uma fuga de sua realidade (ADORNO;
HORKHEIMER, 2009). Os Jogos contam com uma grande central de transmiss&o,
exclusiva para editar e transmitir somente aquilo que €& de interesse de seus
organizadores e, logicamente, do seu presidente. Como afirma Lima (2000), tudo &
preparado para o publico especifico, e esse, por sua vez, deve consumir somente
aquilo que é oferecido ao seu grupo.

Os jogadores, por sua vez, compreendem que seu sucesso depende de
sua simpatia, e ndo somente de suas habilidades na arena de batalha. O povo quer
ver um espetaculo, algo que os encante e desperte a vontade de torcer por seus
favoritos (ADORNO; HORKHEIMER, 2009).

Os participantes séo transformados em objetos de diverséo para o publico,
que ignoram o fato de jovens estarem se matando. A audiéncia absorve o que véem
como um mero espetaculo televisivo e aceitam mais facilmente sua realidade,
transportando seus sonhos e anseios para aquela batalha, ignorando a realidade em
que vivem, pois a imagem exerce um poder muito forte sobre o individuo (BORDIEU,
1997). Enquanto para o governo, esses jogos servem para reafirmar sua soberania
ao povo, como uma ferramenta de propaganda e difusdo da sua ideologia, além de

servir para alienar a sociedade.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Esta monografia buscou identificar o uso dos meios de comunicagéo de
massa para influenciar e alienar a sociedade dentro do contexto do filme Jogos
Vorazes. Mesmo que a narrativa do filme nos leve a um futuro distépico, e que se
trate de um filme de ficcdo cientifica, foi possivel encontrar um paralelo com as
teorias de Comunicac&o de Massa, Industria Cultural e semelhangas com governos
autoritarios que se estabeleceram na nossa historia.

Por se tratar de um filme de fantasia, ha um exagero na caracterizagao
desse governo autoritario, ele é o extremo do que seriam esses governos na vida
real. Seria algo inaceitavel para nossa realidade. A pesquisa bibliografica revelou
que € possivel encontrar grandes semelhangas neste filme de ficgdo cientifica com
as intengdes que eram usados os meios de comunicacido de massa e como foram
utilizados por governantes totalitarios reais.

A Industria Cultural e sua busca visando padronizar e alienar as pessoas
através da Comunicagao de Massa, com o objetivo de vender ou passar algum ideal,
utilizando-se da arte e do entretenimento como ferramenta, distorce o objetivo real
da arte e padroniza o que deve ser passado e assimilado pela populagao.

Compreendendo como os governos autoritarios fizeram uso dessas
ferramentas para controlar o povo e a tentativa de transformar a sociedade em uma
massa homogénea na forma de pensar, foi possivel notar a importancia da
comunicagao para o sucesso de qualquer governo. A exaltagao do lider, tanto usada
por Hitler, Mussolini, Stalin e Mao Tse Tung, que diferem de ideais, mas aproximam-
se das formas de uso das ferramentas de comunicagdo, mostra a importancia que
esses lideres deram para as propagandas dos seus governos. Esses sistemas
totalitarios precisam controlar os veiculos de comunicagao para que 0 povo consuma
somente aquilo que é do interesse de seus lideres. Dessa forma, o governo pauta o
que sera discutido e aquilo que sera passado como verdade para o povo.

Com a pesquisa bibliografica realizada, podemos encontrar diversas
semelhangas do governo autoritario de Panem com os governos totalitarios que ja
existiram. Apesar de se tratar de uma ficcdo cientifica e estar ambientado em um
futuro distopico, o governo de Panem, utiliza-se de técnicas semelhantes aos
governos totalitarios apresentados na parte tedrica deste trabalho.
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O controle absoluto de todos os meios de comunicagdo e a grande
valorizagdo desses meios, mostrada em uma grande central de edigédo televisiva,
que controlava tudo que deveria ser transmitido e manipulava os jogos conforme o
interesse dos organizadores.

A utilizagdo dos Jogos Vorazes como um grande espetaculo midiatico,
transformando esses jogos em um programa de televisdo, em puro entretenimento,
criando enredos e herdis para o povo, busca a alienacao da populacdo de Panem. O
uso dos meios de comunicagdo para passar a imagem de governo que protege e
cuida dos seus cidaddos e a valorizagdo da figura do grande lider, sempre
colocando o presidente Snow acima de todos, serve para fazer o povo continuar
obediente e acreditar que o sistema de Panem é a melhor alternativa.

Foi possivel concluir que a espetacularizagdo dos Jogos Vorazes serve, na
trama do filme, como ferramenta de manutencdo de poder do presidente Snow,
buscando alienar o povo e reafirmar o poder do governo sobre os cidadaos de
Panem, como podemos identificar pelo uso dos meios de comunicacido de massa e
no paralelo demonstrado com a Industria Cultural.

Tive grande satisfagdo em realizar essa pesquisa, pois como apaixonado
por cinema e comunicagao, encontrar fragmentos em um filme de ficgdo cientifica,
contextualizando com teorias de comunicacéo foi um exercicio satisfatério que me
trouxe muita alegria. Ao mesmo tempo em que é um pouco assustador identificar em
um filme que apresenta um futuro distopico, encontrar na realidade tantas
semelhangas. Espero que essa pesquisa possa contribuir, de alguma forma, para

mais pessoas que também se interessem pelo assunto.
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