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RESUMO

POLETTO, Ester. A transposi¢do do foco narrativo em Jogos Vorazes: os percal¢os
entre linha e tela. 2014. 56 paginas. Trabalho de Concluséo de Curso em Licenciatura
Letras Portugués/ Inglés — Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, 2014.

Este projeto de pesquisa objetiva analisar o foco narrativo do livro Jogos Vorazes (2008),
esse apresentado sob a perspectiva da personagem Katniss Everdeen em primeira pessoa,
e o foco narrativo presente na adaptacdo filmica de mesmo nome (2012), e perceber como
essa transposic¢do do foco narrativo das linhas para as telas se realiza. Para tanto, seréo
utilizadas teorias, primeiramente, sobre intermidialidade, isto é, relacdo e interacdo entre
duas midias distintas de Rajewsky (2012); acerca do foco narrativo ou ponto de vista
apropriando-se da classificacdo de Friedman (2002); e dos estudos cinematograficos
relacionados a caracterizagdo desse foco narrativo da literatura para as telas de cinema.
Nesta andlise, verificar-se-a de que modo o conhecimento dessa transposi¢éo da primeira
pessoa do livro para a tela complementa o entendimento de ambas as obras uma vez que
Suzanne Collins, a autora da obra literaria, também auxilia na producdo do roteiro na
adaptacao filmica.

Palavras-chave: Literatura Norte-Americana. Suzanne Collins. The Hunger Games.
Intermidialidade. Foco Narrativo.



ABSTRACT

POLETTO, Ester. The transposition of narrative focus on The Hunger Games: the
mishaps between line and screen. 2014. 56 pages. Trabalho de Concluséo de Curso de
Licenciatura em Letras Portugués/Inglés — Federal Technology University — Parana.
Curitiba, 2014.

This research aims to analyse the narrative focus of the book The Hunger Games (2008),
which is written from the perspective of the character Katniss Everdeen. Besides the book
analysis, it will be examined how the narrative focus is showed in the film adaptation of
the same name (2012), and how this transposition of the written for the filmic narrative
Is performed. To realize this study it is required to take notice of theories initially about
intermediality, i.e., theories regarding relationship and interaction between two distinct
media (Rajewsky, 2012); about the narrative focus or viewpoint by using the
classification of Friedman (2002); and film studies related to the characterization of
narrative focus in the first person. In this analysis it will be verified how the knowledge
of this transposition of the narrator-protagonist from the book to the screen complements
a profound understanding of both works, since Suzanne Collins, the author of the literary
work, also assists in the screenplay production of the filmic adaptation.

Keywords: North American Literature. Suzanne Collins. The Hunger Games.
Intermediality. Narrative Focus.
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1 INTRODUCAO

A literatura YA! tornou-se, nos dias de hoje, uma vertente entre as literaturas em
que, segundo Lesesne (2005), o publico alvo encontra-se entre os 10 e 20 anos, tendo
como foco o leitor jovem que até entdo nao fora considerado como um publico consistente
e relevante, dentre os outros. A tematica desta literatura, por sua vez, estabelece-se na
realidade do jovem — temas como sexualidade, amizade, liberdade, identidade entre
outros, sdo os que envolvem os enredos de YA — além de situar o personagem
protagonista, na maioria das vezes um adolescente, para familiarizar o leitor com o

“her6i” da trama.

A obra Jogos Vorazes é classificada como uma literatura YA pertencente ao
género literario da ficcdo — que envolve uma variedade de temas que dao vida as estorias,
e dentre eles, a utopia reversa ou distopia. A utopia reversa apresenta, como 0 proprio
nome por si s6 propde, uma ideia contraria a utopia — uma utopia negativa. Se utopia é
algo idealizado — a propria perfei¢do — a distopia seria a imperfeicdo ou a intolerancia as
condi¢cdes minimas de vida humana. Pasold (1999) compreende a distopia na literatura
como algo normalmente representado por alguns aspectos: divisdo entre classes sociais,
estabilidade e uniformidade, poder oligarquico voltado como instrumento de ditadura e
desumanizacdo. O autor de uma obra distdpica geralmente expde ao seu leitor um enredo
numa sociedade futura ao do tempo real deste, podendo aparecer como uma critica aos

acontecimentos do mundo contemporaneo.

Suzanne Collins, autora de diversos livros infantis e desenhos para a televiséo,
traz em 2008, ao publico YA, o primeiro livro (de mesmo nome) da trilogia Jogos Vorazes
sobre um futuro distopico da sociedade moderna. A trama é a estéria de uma jovem,
Katniss Everdeen, na busca pela sobrevivéncia em um pais de nome Panem (antigo
territorio dos Estados Unidos) que contém a Capital e 12 Distritos. Como uma condicao
de rendicdo da rebelido dos Distritos anos atrds contra o totalitarismo da Capital, esses
devem enviar um casal de jovens para lutar até a morte nos Jogos Vorazes, tendo um total
de 24 tributos? finalizando com apenas um vencedor. E nesse contexto que a trilogia é

norteada, mostrando o totalitarismo da Capital e do Presidente Snow? sobre a populagio

1 Optou-se pelo termo da lingua inglesa para literatura jovem-adulto, uma vez que na lingua portuguesa
ndo existe um termo equivalente, apenas Juvenil, Infanto-juvenil.

2 Tributos eram os nomes dados aos jovens dos 12 Distritos que participariam dos Jogos.

3 O presidente da Nacdo Panem o qual tudo vé e sabe, e tudo controla.
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sofrida dos 12 Distritos. Nos trés livros, a estoria é narrada em primeira pessoa pela

personagem Katniss.

Acompanhando o evoluir da sociedade, as manifestagdes culturais vém
frequentemente interagindo entre midias, e mais ainda construindo um dialogo entre
midias diferentes. Essa diferenca encontrada nos didlogos é que torna instigante a este
trabalho analisar um “mesmo enredo” pertencente a duas midias distintas. Escolheu-se a
obra Jogos Vorazes pois a narrativa literaria apresenta-se em primeira pessoa a qual
retrata uma sociedade distopica por meio de uma escrita que flui e estimula a leitura do
publico jovem. Na obra da midia cinematografica, ou seja, na narrativa filmica, nota-se a
primeira vista, uma inconstancia no relato em primeira pessoa. Este fato implicou na

escolha em comparar a mesma estdria nas duas midias diferentes, o livro e o filme.

Portanto, o objetivo deste estudo ¢é analisar o foco narrativo do texto literario
Jogos Vorazes (primeiro livro da trilogia de Suzanne Collins) comparando-o com o foco
de sua adaptacdo filmica (com mesmo nome) a fim de se observar como ocorreu essa
transposicdo e de que maneira essa analise colabora para um melhor entendimento de
ambas as obras. Para esse fim, 0s seguintes objetivos especificos serdo seguidos: expor
0s principais conceitos entre midias, embasando-se nos textos de Irina Rajewsky, Robert
Stam, e Linda Hutcheon; identificar o foco narrativo com base na nomenclatura
estabelecida por Normam Friedman; analisar o ponto de vista dos textos em ambas as
midias, comparando-as; e observar e concluir de que forma essa anélise colabora para o

melhor entendimento das obras.

Para tanto, este trabalho sera dividido em cinco capitulos. O segundo capitulo
tratard da explicacdo das teorias de Rajewski (2012), e Genette (2006) sobre
intermidialidade — relagdes entre midias — para em seguida explanar sobre adaptacdo
filmica com as consideragdes de Stam (2006), Hutcheon (2011) e Cliver (2006). No
capitulo trés serdo apresentadas as teorias de foco narrativo literario com D’Onoftio
(2007), foco narrativo em primeira pessoa com a classifica¢do de Friedman (2002), e foco

narrativo no cinema.

No capitulo quatro sera desenvolvida a analise comparativa entre as duas midias,
o livro e o filme Jogos Vorazes, a partir da compreensdo das teorias sobre
intermidialidade, adaptacéo filmica e foco narrativo em primeira pessoa na literatura e no

cinema, e verificar-se-a se a transposicao do foco narrativo do livro permanece ou ndo no
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filme e de que modo essa transposicéo é efetuada. Ademais, no capitulo cinco, serdo feitas

as considerag0es finais acerca desta pesquisa.
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2 INTERMIDIALIDADE

Intermidialidade foi e é ainda considerado, como vemos em Rajewsky (2012), um
termo guarda-chuva para uma enormidade de estudos e abordagens acerca das midias e
das artes. Cada linha de pesquisa utiliza o termo e adapta seu conceito de forma a o

encaixar no objeto de pesquisa.

Desde o inicio, “intermidialidade” tem servido como um termo guarda-chuva.
Varias abordagens criticas utilizam o conceito, sendo que a cada vez o objeto
especifico dessas abordagens é definido de modo diferente e a intermidialidade
é associada a diferentes atributos e delimita¢des. (RAJEWSKI, 2012, p.16)

Os estudos de intermidialidade surgiram de um fomento, dentro do campo de
Estudos Interartes, de se conceituar e classificar as diversas pesquisas em midias. Sera
considerado midia, nesta analise, pelo conceito citado por Jirgen Muiller (1996 apud
CLUVER, 2006, p.24), que se apropria da conceituagio de trés outros autores, Rainer
Bohn, Eggo Miiller e Rainer Ruppert (1988): “midia é aquilo que transmite para, ¢ entre,
seres humanos um signo (ou complexo signico) repleto de significado com o auxilio de
transmissores apropriados, podendo até mesmo vencer distancias temporais e/ou
espaciais.” Sera explorado, portanto, duas midias distintas, uma obra literaria e uma obra
cinematogréafica, em que ambas transmitem, aos leitores/espectadores, signos repletos de
significados.

Rajewsky (2012) aborda trés grandes &reas e/ou vias de estudo para
intermidialidade, e dentro destas ha ainda variadas abordagens e significacGes para o
termo, sempre dependendo de que fenbmeno se esta estudando. Em outras palavras, ha
trés distin¢des de intermidialidade, e dentro dessas, outras separagdes (em cada estudo é
um caso diferente e para este um conceito variado e adaptado). Tais distin¢des basicas
fundamentam diferentes entendimentos, em termos gerais, de intermidialidade: a primeira
se desenvolve entre abordagens de intermidialidade geradas de modo sincronico e
diacrdnico; a segunda, pelo nascimento de uma nova midia e suas qualidades; e a terceira
distin¢do funciona no nivel dos fenémenos intermidiaticos analisados. N&o obstante, cada
uma dessas trés grandes abordagens oferece por si mesma uma extensa diversidade de
significac¢Oes de intermidialidade, variando de acordo com os fendmenos particulares que
se analisa. Tal diversidade de significacdes, segundo a pesquisadora, ndo “reflete uma
limitacdo da parte de cada uma das concepcles de intermidialidade, mas se deve a

natureza extremamente ampla e heterogénea do proprio assunto” (RAJEWSKY, 2012, p.
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21). Dando continuidade em seu texto, a autora explica sob qual das trés distin¢Ges ela

toma como base para seus estudos.
Algumas abordagens introduziram modelos que colocam diferentes objetos
numa escala de maior ou menor grau de intermidialidade precisamente para fazer
justica a uma grande quantidade de fenémenos intermidiaticos. Existem tambhém
abordagens que se concentram, em vez disso, em um tipo de fendmeno
(adaptagdes filmicas, ecfrase ou “musicalizacdo da literatura”) e também
aquelas, como a minha prépria, que levam em consideracdo um escopo maior de
fendmenos, reconhecendo uma maior variedade de qualidades intermidiéticas,

introduzindo assim subcategorias mais estreitamente definidas de
intermidialidade. (RAJEWSKY, 2012, p. 21)

Rajewsky afirma seguir uma direcdo sincrénica em sua pesquisa de fendmeno
intermidiatico e procura distinguir as diferentes manifestacdes de intermidialidade,
desenvolvendo assim uma teoria uniforme para cada uma delas. A abordagem da autora
tem por foco a intermidialidade como “uma categoria para a analise concreta de textos ou
de outros tipos de produtos de midias” (RAJEWSKY, 2012, p. 22). Enfatiza que, por
conta das variagdes na qualidade intermidiatica de um fendmeno a outro, as quais, por
sua vez, exigem diferentes e estreitas concepcdes de intermidialidade, torna-se pertinente
distinguir as subcategorias individuais de intermidialidade, além de projetar um principio
regular para cada uma delas. Para tanto, fragmenta intermidialidade em trés

subcategorias:

¢ Intermidialidade em sentido estreito de transposi¢ao midiatica;
e Intermidialidade em sentido estreito de combinacao de midia;

e Intermidialidade em sentido estreito de referéncias intermidiaticas.

Rajewsky (2012) exemplifica a intermidialidade de transposicdo midiatica com
adaptacOes filmicas, novelizagdes, e assim por diante. Nessa subcategoria a qualidade
mididtica estd relacionada “com o modo de criacdo de um produto, isto €, com a
transformacédo de um determinado produto de midia (um texto, um filme, etc.) ou de seu
substrato em outra midia” (RAJEWSKY, 2012, p. 23). Continua a definir essa categoria
explicando que o texto “original”, filme, etc. ¢ a “fonte” do novo produto de midia
formado, formacdo essa embasada em um processo obrigatorio midiatico de

transformacdo em uma midia especifica.

Essa categoria ¢ uma concepgao de intermidialidade “genética”, voltada
para a produgdo; o texto ou o filme “originais” sdo a “fonte” do novo
produto de midia. Cuja formacdo é baseada num processo de
transformacdo especifico da midia e obrigatoriamente intermidiatico.
(RAJEWSKY, 2012, p. 23)
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A combinacao entre midias se da, como o proprio nome ja diz, atraves da juncéo
de duas midias, como acontece, por exemplo, em filme, 6pera, teatro, performances, ou
ainda com outra terminologia, como cita a autora, multimidia, “midia mista” (mixed
media), e intermidia. Rajewsky (2012) aponta que a qualidade midiatica dessa categoria
é determinada pelo processo de combinacdo de pelo menos dois tipos distintos de midia
que contribuem para formar o novo produto midiatico. Essas formas distintas de midias
estdo presentes “em sua propria materialidade” e contribuem, “em sua propria maneira
especifica, para a constituigdo e significado do produto” (RAJEWSKY, 2012, p. 23).
Desse modo, o conceito de intermidialidade para essa categoria ¢ “semidtico-
comunicativo, baseado na combinacdo de, pelo menos, duas formas midiaticas de
articulagdo.” (Id).

A terceira e ultima subcategoria sugerida pela pesquisadora — referéncias
intermidiaticas — é definida quando dentro de uma midia, por exemplo um filme, ha a
evocacdo ou imitacdo de outra midia, parecendo fazer mencéo a esta outra midia, ou seja,
havera uma referéncia de uma midia dentro de outra. O exemplo de Rajewsky € o de
mencao a pintura dentro de um filme, ou a referéncia de uma literatura em um filme

através de certas técnicas de filmagem.

A autora conclui que, em respeito a essa triplice divisdo, é importante notar que
uma simples configuracdo midiatica pode certamente cumprir o critério de duas ou até

mesmo as trés subcategorias.

Acerca de adaptacdo filmica, Rajewsky esclarece que esta pode ser classificada
na categoria de combinacao de midias, e mais ainda, que as adaptac6es derivadas de obras
literarias (a qual enquadra-se 0 nosso objeto de estudo) podem também ser classificadas
na categoria de transposicdo midiatica. Assumindo-se que esta pesquisa visa comparar
um texto novo, um produto novo de midia baseando-se em um texto-fonte, e levando em
conta a contribuicdo de Cliiver (2006) as ideias de Rajewsky ao expor que “[...] no estudo
de transformacOes e adaptagdes intermidiaticas deve-se, de preferéncia, partir do texto-
alvo e indagar sobre as razdes que levaram ao formato adquirido na nova midia”
(CLUVER, 2006, p 17), sera considerada a subcategoria transposicdo midiatica ou
intermidiatica como a classifica¢do ou conceito de melhor adequacéo ao objeto de anélise

proposto neste presente trabalho.
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2.1 ADAPTACAO FILMICA

As adaptacdes filmicas, segundo Robert Stam (2006), podem ser estudadas como
um fendmeno de “mutacio de formas entre midias”, sugerindo que uma adaptacdo, assim
como uma leitura de um romance, permite uma variedade de interpretacdes e visoes para
adaptagdo, as quais podem ser “inevitavelmente parciais, pessoais, conjunturais, com
interesses especificos” (STAM, 2006, p.27). Para o estudo das adaptagdes, Stam afirma
que é relevante levar em consideracdo as teorias e andlises literarias acerca da
“intertextualidade” e também do “dialogismo” bakhtiniano, em que ambos contribuem
para ultrapassar as contradi¢des existentes quanto a no¢ao do que seja “fidelidade”, e “de
um modelo diatico que exclui ndo apenas todos os tipos de textos suplementares mas

também a resposta dialogica do leitor/espectador” (STAM, 2006, p. 28).

Stam (2006) utiliza-se dos conceitos textuais de Gerard Genette acerca da
“intertextualidade” para analisar o cinema ¢ a adaptacdo. Este propde o termo
“intertextualidade” para “transtextualidade”, o qual conceitua ser “tudo aquilo que coloca
um texto em relacdo com outros textos, seja essa relacdo manifesta ou secreta”
(GENETTE, 1982* apud STAM, 2006, p. 29). Genette (2006) determina ainda cinco
categorias de transtextualidade, tendo dentre elas a hipertextualidade, entendida por “toda
relagdo que une um texto B (que chamarei de hipertexto) a um texto anterior A (que
naturalmente, chamarei de hipotexto)” (GENETTE, 2006, p.12), transformando-o,
modificando-o e estendendo-o. Introduzindo esse conceito para a adaptacdo, Stam (2006)
aponta a hipertextualidade como o tipo de transtextualidade de maior adequacdo para a
adaptacao esclarecendo que “adaptagdes cinematograficas [...] sdo hipertextos derivados
de hipotextos pré-existentes que foram transformados por operacdes de selecdo,
amplificagdo, concretizagio ¢ efetivagdo.” (STAM, 2006, p. 33). As diversas adaptagdes
cinematograficas de um mesmo filme podem ser observadas como “variagdes de leituras
hipertextuais disparadas pelo mesmo hipotexto” (Id), ou seja, sdo diversas possibilidades
de interpretacdo para um Unico texto. E cada uma das interpretacdes, no caso adaptacdes,

carregam consigo uma importancia Unica, uma visao Unica do texto original.

Cliver (2006), ao explorar as adaptacgdes filmicas, justifica, em termos gerais, um

dos objetivos deste trabalho ao dizer que ndo devemos voltar nosso olhar para questdes

4 Genette, Gerard. Palimpsestes. 1982. (Ndo foram encontradas referéncias mais completas no texto de
Stam (2006)).
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de fidelidade para com o texto-fonte ou sobre a adequacao da transformacao, pois a versdo
nova ndo assume o lugar do original, substituindo-o, mas sim de que modo essa
intermidialidade, ou a relacdo entre texto-fonte e texto-alvo, influencia a recepgao do
texto-fonte. Ademais, a recepcao do texto-alvo pode ou nao influenciar nossa recepgéo
do texto-fonte, como também pode somar esta aquela, de modo que as duas obras podem
tanto ser vistas como independentes quanto complementares uma da outra, sem sequer

problematizar a questdo de fidelidade do texto original.

Entretanto para o leitor/ espectador, segundo Linda Hutcheon (2011), torna-se
dificil ndo avaliar o qudo “fiel” uma adaptag¢do € em relacdo ao seu original, uma vez
tendo conhecimento do texto-fonte: “Se conhecemos esse texto anterior, sentimos
constantemente sua presenca pairando sobre aquele que estamos experienciando
diretamente.” (HUTCHEON, 2011, p.27). Consequentemente, ao dizermos que uma obra
¢ adaptacdo “anunciamos abertamente sua relagdo declarada com outra(s) obra(s).” (Id).
Todavia, como explicitado anteriormente por Cluver (2006), a questdo de fidelidade nédo
deve guiar nenhuma teoria de adaptacdo, mas sim como a propria nomenclatura informa,
adaptacao/ adaptar € o ato de ajustar, tornar adequado, modificar. Portanto, nota-se que o
objetivo da adaptacdo cinematografica € tentar adequar-se ao texto-fonte, alterando,

ampliando, modificando-o de acordo com a interpretacao e leitura do adaptador.

Hutcheon (2011) propGe que a adaptacdo pode ser determinada a partir de trés
“perspectivas distintas” e “inter-relacionadas”: “uma transposi¢do declarada de uma ou
mais obras reconheciveis; um ato criativo e interpretativo de apropriacdo/ recuperacao;
um engajamento intertextual extensivo com a obra adaptada” (HUTCHEON, 2011, p.
30). Nosso objeto de andlise, dentro desses trés aspectos mencionados por Hutcheon,
Jogos Vorazes — a adaptacdo filmica — enquadra-se como uma transposicao declarada da
obra literaria, pois claramente os produtores do filme anunciam essa relagédo de adaptacao;
também enquadra-se como ato criativo e interpretativo, uma vez que o filme nos mostra
uma estoria mais elaborada quanto ao enredo original e seu foco narrativo; e ademais
nosso objeto também pode ser enquadrado como um engajamento intertextual extensivo
com a obra adaptada por apresentar um dialogo entre o script e 0 enredo, e no qual estende

este enredo a outra dimensao.

Além disso, a autora explica as diferencas entre os trés modos de narrar uma
historia: o contar, 0 mostrar e o interagir, em que contar se resume em linhas; o0 mostrar

nas telas; e o interagir em videogame, cujo “leitor/espectador” interage fisicamente. O
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modo mostrar — um filme, nosso objeto de pesquisa — pode ressaltar outros elementos
significativos da historia que o modo contar simplesmente descreve, como a musica por
exemplo. Entretanto, nesse modo mostrar o espectador ndo pode entrar “na mente dos
personagens enquanto estes a ouvem [musica]; eles devem incorporar visivel e
fisicamente suas reacfes para que a camera as registre, ou entdo devem falar sobre suas
emoc¢des” (HUTCHEON, 2011, p.51).

A passagem do contar (texto escrito) para o mostrar (visual e auditivo), mais ainda
de um extenso e complicado romance para uma performance, ¢ sentida como a “mais
angustiante das transposi¢cdes” (HUTCHEON, 2011, p.64). Segundo Hutcheon (2011) um
romance, a fim de ser dramatizado, tem de ser destilado, reduzido em tamanho e, por
conseguinte, em complexidade. Ha muitas distingdes entre 0 modo contar e 0 mostrar,
mas, conforme Hutcheon argumenta, as adaptacdes do contar para o mostrar podem ser
relativamente equilibradas no sentido de que cada modo tem seu potencial e equivalente,

como também seu ideal de realizacdo.

No modo contar — na literatura narrativa, por exemplo — nosso
engajamento comega no campo da imaginacao, que é simultaneamente
controlado pelas palavras selecionadas, que conduzem o texto, e
liberado dos limites impostos pelo auditivo ou visual. N6s ndo apenas
podemos parar a leitura a qualquer momento, como seguramos o livro
em nossas maos e sentimos e vemos quanto da historia ainda falta para
ler; de resto, podemos reler ou pular passagens. Mas com a travessia
para 0 modo mostrar, como em filmes e adaptacdes teatrais, somos
capturados por uma histéria inexoravel, que sempre segue adiante.
Além disso, passamos da imaginacdo para 0 dominio da percepcao
direta, com sua mistura tanto de detalhe quanto de foco mais amplo. O
modo performativo nos ensina que a linguagem néo é a Gnica forma de
expressar o significado ou de relacionar histdrias. As representacdes
visuais e gestuais sdo ricas em associagdes complexas; a musica oferece
“equivalentes” auditivos para as emog¢des dos personagens, e assim,
provoca reagdes afetivas no publico; o som, de modo geral, pode
acentuar, reforgar, ou até mesmo contradizer os aspectos visuais e
verbais. (HUTCHEON, 2011, p. 48 - 49)

Hutcheon (2011) explica que o modo contar ¢ dominado pela nossa imaginacgéo a
partir das escolhas de palavras do autor. Porém, no modo mostrar, além da historia seguir
sempre adiante, ndo é mais a imaginacdo que toma conta do espectador mas sim a

percepcao direta e as representacfes visuais e gestuais, como também o aspecto sonoro
que interfere na reacéo e recepcdo desse espectador.

Em cada modo sdo adaptadas diferentes coisas e de diferentes maneiras, “contar
uma historia € descrever, explicar, resumir, expandir; o narrador tem um ponto de vista e

grande poder para viajar pelo tempo e espaco, e as vezes até mesmo se aventurar dentro
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das mentes dos personagens” (HUTCHEON, 2011, p.35), j4 o mostrar uma historia
“envolve uma performance direta, auditiva e geralmente visual, experienciada em tempo
real” (Id). Para tanto, com relagdo a adaptacdo de romances, 0s quais contém uma
variedade de descricdes que podem ser revertidas em acdo ou atuacdo na tela, ou até

mesmo descartadas, essa adaptacdo performativa deve:

[..] dramatizar a descricdo e a narracdo; além disso 0s pensamentos
representados devem ser transcodificados para fala, acbes, sons e
imagens visuais. Conflitos e diferencas ideoldgicas entre o0s
personagens devem tornar-se visiveis e audiveis. No processo de
dramatizacdo, ha inevitavelmente certa reenfatizagdo e refocalizacéo de
temas, personagens e enredo. (HUTCHEON, 2011, p. 69)

Outro aspecto de diferenciacdo do contar e mostrar aparece na linguagem,
principalmente na fic¢do literaria, que, segundo Hutcheon, “com sua apreensdo visual,
conceitual e intelectual, “concebe” a interioridade com maior precisdo” (HUTCHEON,
2011, p. 90). Por outro lado, as performances cinematograficas (percepc¢do visual e
auditiva direta), tornam-se mais adequadas a representacdo da exterioridade. Além da
linguagem, “o ritmo pode ser transformado e o tempo comprimido ou expandido.
Mudancas na focalizacdo ou no ponto de vista da histdria adaptada podem conduzir a
diferengas significativas” (HUTCHEON, 2011, p. 34).

Apesar das diferencas, ndo se torna adequado dizer que uma adaptacdo ndo possui
valor artistico tanto quanto a obra adaptada. Ao contrério, a relacao da adaptacdo com sua
“fonte” pode ser anunciada abertamente e ambas sdo dotadas de qualidades artisticas.
Hutcheon comenta que a sociedade desde sempre presencia adaptacGes (como quando
Shakespeare adaptou estdrias faladas para suas pecas de teatro) e as recebe cada vez mais
de bom grado. Ademais, parte desse prazer de entretenimento, que o publico obtém
através delas, “advém simplesmente da repeticdo com variacdo, do conforto do ritual
combinado a atracao da surpresa. O reconhecimento e a lembranca sdo parte do prazer (e
do risco) de experienciar uma adaptacdo” (HUTCHEON, 2011, p.25).

Considerando as informacgdes sobre como uma adaptacdo filmica procede, qual
sua importancia, e como transpor a narrativa escrita para a filmica, pode-se compreender
que a adaptagdo ndo sera uma copia de seu texto fonte, e sim uma nova obra que o adaptou
e o transformou em algo t&o significativo quanto sua fonte. Nesse pensamento, infere-se
que Jogos Vorazes — a adaptacéo, é a transformacao do texto fonte em uma nova obra, e
que ambas tem seu papel para o publico leitor/ espectador, e inclusive o espectador da

obra cinematografica pode sentir-se instigado a ler a obra literéaria, agregando valor a
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recepcdo do texto fonte. Essas caracteristicas da recepc¢édo do cinema e da literatura e do
papel do espectador e do leitor serédo abordadas na seg¢do seguinte, com o intuito de
entender a relacdo entre leitor/espectador e livro/filme.

2.2 ESPECTADOR, LEITOR E A ADAPTACAO

O leitor e espectador sdo considerados como parte integrante e participativa das
obras a partir das décadas de 60/70, segundo Ziberman® (1989 apud ROHRIG, 2010)
acerca do papel do leitor e Spinelli (2006) em seu texto sobre a trajetoria da historia do
papel do espectador no cinema. Ambos desempenham de certa forma 0 mesmo papel,
mas em duas midias diferentes. A partir dessa descoberta do papel do leitor/espectador,
0s criticos e tedricos literarios e cinematograficos consideram que para que 0 sucesso/
valor de recepcdo de uma obra possa acontecer, a obra deve se sustentar em trés pilares
equivalentes: o autor/ diretor — o leitor/ espectador — 0 mundo/ comunidade.

O papel do leitor no processo da leitura ndo é mais o de apenas um receptor — um
personagem passivo e secundario, mas sim de “protagonista de sua propria histéoria e da
propria histéria para a qual estd, mediante a leitura, dando vida e significacdo” (ROHRIG,
2010). Para Ziberman (1989, apud ROHRIG, 2010), o leitor é encarado como o principal
elo do processo literario, e produz alteragcdes na obra que recepciona. Segundo Rohring
(2010), “os significados que a obra de arte adquire no instante da recepcdo nao
permanecem idénticos aqueles do momento de sua criagdao ou concepg¢ao” pois ao receber
a obra e lé-la as experiéncias do autor — que criaram a obra literaria — juntam-se as
“experiéncias, crencas e valores de vida e de leitura do receptor” (ROHRING, 2010).
Portanto, € nessa juncao de experiéncias que ocorre a leitura, e ndo somente na obra em
si ou na apreensao do receptor, “mas no lago que se cria entre o dito e o lido” (Id).

Para Spinelli (2006) o papel do espectador vem sendo discutido por diversas areas

do conhecimento somadas a do cinema, entre elas a psicologia, a semioética, a pragmatica,

5 ZIBERMAN, Regina. Estética da Recepcéo e Historia da Literatura. Sdo Paulo: Atica, 1989.
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a estetica da recepcdo. Esta Ultima aborda a recepcéo de todas as obras artisticas, tanto as
literarias como cinematogréficas. Em seu texto, O papel do espectador cinematogréfico,
Spinelli apresenta como foi desenvolvida a evolugdo dos estudos de uma construgao
teorica do espectador, e aponta que existem duas correntes metodoldgicas que permeiam

esta discussao:

[...] a investigacdo textual, que, mesmo tentando deslocar o papel do
espectador como mero decodificador de um texto para uma posicéo de
interlocutor, continua presa a certos tipos de estruturas textuais que
fazem com que o texto filmico seja responsavel pelo lugar, pela
trajetéria e pela presenca do espectador; e aquelas que delimitam a
pesquisa aos estimulos junto ao pablico, como a estética da recepgéo e

as investigaces socioldgicas e historicas. (SPINELLI, 2006, p. 14-15)

Uma vez que o papel do leitor e do espectador sdo parecidos no sentido em que
ambos influenciam na recepgdo e “leitura” das obras literarias e cinematograficas, a
adaptacdo como adaptacio® para eles é, segundo Stam, “inevitavelmente um tipo de
intertextualidade se o receptor estiver familiarizado com o texto adaptado™ (2000, p. 64,
apud HUTCHEON, 2011, p. 45). Esse processo dialdgico torna-se constante ao
compararmos uma obra de conhecimento anterior com aquela que experienciamos agora.
Ao experienciar uma adaptacdo, o receptor pode sentir tanto prazer quanto frustacdo a
partir da intimidade criada “através da repeticdo e da memoria” da obra original.
Conforme Hutcheon expde “como membros do publico, necessitamos de memoria para
experienciar tanto a diferenga quanto a semelhanga” (HUTCHEON, 2011, p. 47), pois
para analisar a qualidade de um filme ou de uma obra literaria, sempre nos valemos de

comparagdo com aquilo que ja conhecemos, 0 nosso conhecimento prévio, de mundo.

Tomando a teoria da recepcdo como base, infere-se que o receptor faz sua leitura
individual, mas que ndo é a mesma do autor, porém se assemelham dentro de uma
comunidade leitora pertencente a um conhecimento amplo de mundo. Considera-se,

portanto, que a leitura de uma obra literaria pode ser mais individual’ do que a

® Hutcheon (2011) deixa claro que o leitor/espectador esta ciente de que a obra é uma adaptagao.

7 A leitura de uma obra literaria acontece de maneira individual a cada leitor, com sua experiéncia Unica e
exclusiva, pois uma pessoa normalmente faz a leitura de um livro sozinha e assim o interpreta. Ja na
visualizagdo de uma obra filmica, por exemplo hum cinema, todos os espectadores compartilham ao mesmo
tempo a obra, que transmite o ponto de vista do diretor do filme, mas ainda assim, a “leitura” da obra
continua sendo individual.
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visualizagdo de uma obra filmica. Hutcheon (2011) argumenta que ‘“embora nossas
visualizagdes de mundos literarios sejam sempre altamente individuais, a variagdo entre
os leitores talvez seja ainda maior na fic¢do fantastica do que na realista” (HUTCHEON,
2011, p.56). Néao obstante, o diretor/ adaptador também revela a sua versdo particular
daquela histéria, o que provavelmente pode ndo condizer com a histdria imaginada pela
mente dos milhares de leitores que assistirdo a adaptacdo filmica. E uma vez que esse
leitor visualizou no filme os personagens, coisas e objetos, ele comecara a relacionar 0s
atores aos personagens quando continuar a leitura. Huctheon ainda comenta que “A
passagem do modo contar para o mostrar — do livro para o filme — pode significar uma
mudanga ndo s6 de género, mas também de midia, e com isso alteram-se as expectativas
do publico” (HUTCHEON, 2011, p.76).

Portanto, ha uma variedade de fatores existentes para o publico receber uma
adaptacdo, que influenciam na interpretacédo e leitura dessa adaptacdo, a qual conversa
diretamente ou ndo com uma obra literaria. Nesses fatores, o publico, conhecendo o texto
fonte, cria expectativas de como seria materializar uma historia que até entdo, foi
imaginada individualmente por cada leitor. E como cada leitor interpreta e imagina a seu
modo, e inclusive o faz o adaptador da histéria, hd uma grande chance de que essas
interpretacdes ndo se cruzem, o que torna ainda mais valido a aceitacdo da adaptacdo
como um compartilhamento de uma leitura Gnica para varias outras leituras.

A partir do entendimento adquirido sobre intermidialidade, mais especificamente
0 conceito de intermidialidade que a analise deste trabalho serd embasada — a
transposicdo midiatica — € possivel compreender a relagéo deste ao processo de adaptacao
filmica e ao papel significativo que tém o leitor/espectador. Verifica-se que todos esses
elementos encontram-se em harmonia e cada um se apresentando com sua importancia
Unica quando o objeto de estudo é uma obra adaptada de outra, e ambas estdo inseridas
na sociedade. Para dar continuidade ao objetivo desta pesquisa, sera abordado no préximo
capitulo a segunda parte na qual se enquadra o objeto de estudo: o foco narrativo. Jogos
Vorazes, livro e filme, é uma obra que dialoga em duas midias distintas, e que em uma
delas, no livro, a narrativa encontra-se em primeira pessoa. O capitulo trés explanara
sobre quais os tipos de foco narrativo existem em primeira pessoa, e como esses focos

funcionam para a area do cinema.
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3 FOCO NARRATIVO

A narrativa, segundo D’Onofrio (2007), pode ser entendida como “todo discurso
que nos apresenta uma histéria imaginaria como se fosse real, constituida por uma
pluralidade de personagens, cujos episddios de vida se entrelacam num tempo e num
espaco determinados” (D’ONOFRIO, 2007, p. 46). Roland Barthes compreende a

narrativa como uma arte universal:

Inumeraveis sdo as narrativas do mundo. Ha em primeiro lugar uma
variedade prodigiosa de géneros, distribuidos entre substancias
diferentes, como se toda matéria fosse boa para que o homem Ilhe
confiasse suas narrativas: a narrativa pode ser sustentada pela
linguagem articulada, oral ou escrita, pela imagem, fixa ou movel,
pelo gesto ou pela mistura ordenada de todas as substancias; esta
presente no mito, na lenda, na fabula, no conto, na novela, na pintura,
no vitral, no cinema, nas histérias em quadrinhos, no fait divers, na
conversacao. Além disso, sob essas formas quase infinitas, a narrativa
esta presente em todos os tempos, em todos os lugares, em todas as
sociedades... internacional, transhistorica, transcultural, a narrativa esta
af, como avida. (109, p. 19-208, apud D’ONOFRIO, 2007, p. 46, grifos
meus)

Por ter a narrativa um carater universal, D’Onofrio argumenta que ¢ necessario
estabelecer os elementos que constituem essa narrativa e as regras que permeiam a
narratividade, para que seja possivel discriminar os “elementos invariaveis” — que S&0
comuns a todo tipo de narrativa — dos “elementos variaveis” que sdo especificos e
particulares de cada narrativa. A partir dessa premissa, surgiu o estudo do foco narrativo
0 qual situa-se na narragdo e investiga a maneira como o narrador é apresentado dentro

da historia.

O foco narrativo, segundo Carvalho (1981), pode ser entendido como o modo de
ver ou entender um assunto ou uma questdo. Ha duas terminologias para esse estudo: foco
narrativo e ponto de vista, sendo esta a mais antiga e que provém da linguagem relativa a
arte da pintura, em que significa “posi¢do particular (no espago, tempo ou
desenvolvimento) da qual se avalia ou de onde se considera alguma coisa”
(CARVALHO, 1981, p. 2). Quando traduzido para o portugués escolheu-se o nome foco
narrativo “o que sugere o ponto de partida da viséo, indica a inevitdvel marca que deixa

o narrador no material da sua narrativa” (Id.)

8 In: VARIOS. Analise estrutural da narrativa. Petropolis: Vozes, 1972.
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Como dito por D’Onofrio (2007), para haver uma relagdao entre o autor € o
receptor, é necesséria a base triade da comunicacdo humana: emissor > mensagem >
receptor. Esses trés elementos devem ser certificados “externa e internamente ao texto
literario”, ou seja, posicionar a triade no plano da realidade e da fantasia. D’Onoftrio

explica a diferenca dos papéis do emissor em ambos 0s planos:

No mundo da existéncia fisica, 0 emissor é o autor que destina sua obra
(mensagem) a um leitor virtual (receptor). No texto artistico, 0 emissor
€ uma personagem (0 narrador) que comunica a outra personagem
(receptor) fatos, idéias e sentimentos (mensagem). (D’Onoftio, 2007, p.
48).

O personagem, dentro da obra literaria, como um ser ficcional, assume o papel de
narrador, ou seja, € pelo ponto de vista do personagem-narrador que o leitor conheceré o
que acontece na trama. Segundo D’Onofrio (2007), para que haja coeréncia dentro desse
tipo de narracdo é esperado que a personagem narre explicacfes de como e quando teve
conhecimento das acdes que esta narrando e dos pensamentos das outras personagens. O
autor da obra literaria, por sua vez, para resolver essa dificuldade técnica se utiliza do
“truque de atribuir o papel de narrador ndo a uma s6 personagem, mas varias, sucessiva
ou alternadamente, pelo discurso direto ou indireto livre” (D’Onofrio, 2007, p. 52). Esse
fato resultaria num ponto de vista maltiplo em que o processo de foco narrativo seria
evidenciado a todo momento quando uma personagem tomasse a palavra. D’Onoftrio
aponta que esta pluralidade de visdes numa mesma narrativa € comum e que o problema
disso ¢ “distinguir a visdo predominante, pois esta implica especificidade de estrutura e

de significagdo propria de cada obra literdria” (I1d).

Tendo como fundamento que uma histdria, para ser contada, necessita de um
narrador, e que este narrador num texto literario, conforme visto anteriormente, ndo € o
autor, mas o autor se faz passar por narrador, podendo um personagem assumir este papel,
é essencial sistematizar ou distinguir os diferentes tipos de narrador presentes na
literatura. De acordo com Friedman (2002), ha uma variedade de questionamentos na

narrativa acerca dos tipos de narrador existentes:

[..] 1) Quem fala ao leitor? (autor na primeira ou terceira pessoa,
personagem na primeira ou ostensivamente ninguém); 2) De que
posicao (angulo) em relagdo a estoria ele a conta? (de cima, da periferia,
do centro, frontalmente ou alternando); 3) Que canais de informacédo o
narrador usa para transmitir a estdria ao leitor? (palavras, pensamentos,
percepgdes e sentimentos do autor; ou palavras e a¢fes do personagem;
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ou pensamentos, percepcdes e sentimentos do personagem: através de
qual ou de qual combinagdo destas trés possibilidade sobre estados
mentais, cenario, situacdo e personagem vém?); e 4) A que distancia ele
coloca o leitor da estdria? (proximo, distante ou alternando).
(FRIEDMAN, 2002, p. 7, grifos meus)

A partir dessas perguntas e dos estudos acerca de narrador feitos até entdo,
Friedman propde oito tipos de foco narrativo ou tipos de narrador: Autor Onisciente — é
aquele que possui um ponto de vista totalmente ilimitado, o autor pode escolher qualquer
angulo de onde quer narrar, pois tudo sabe e tudo vé, e em tudo pode interferir; Narrador
Onisciente Neutro — em que a narracdo é ausente de intromissdes diretas do autor que
narra de modo impessoal na terceira pessoa; “Eu” como Testemunha — € um personagem
gue relata a estdria (até mesmo em primeira pessoa), entretanto neste tipo de narracao “o
autor renuncia a sua onisciéncia em relacdo a todos os outros personagens envolvidos, e
escolhe deixar sua testemunha contar ao leitor somente aquilo que ele, como observador,
poderia descobrir de maneira legitima” (FRIEDMAN, 2002, p. 12) ; Narrador-
protagonista — é o narrador-personagem que se encontra “quase que inteiramente limitado
a seus proprios pensamentos, sentimentos e percepgoes” (FRIEDMAN, 2002, p. 14);
Onisciéncia Seletiva Multipla — é a narracdo em que ndo ha narrador, mas apenas 0s
proprios pensamentos dos personagens, “o leitor ostensivamente escuta a ninguém; a
estoria vem diretamente das mentes dos personagens” (Id); Onisciéncia Seletiva — esta
narrativa difere-se da anterior no fato de o leitor limitar-se apenas a mente de um dos
personagens e ndo de todos ; O Modo Dramético — em que as informacdes disponiveis ao
leitor limitam-se em sua maioria ao que as falas e acfes dos personagens; e A Camera —
ponto de vista em que “o objetivo é transmitir, sem sele¢do ou organizacao aparente, um

“pedaco da vida” da maneira como ela acontece” (FRIEDMAN, 2002, p. 17).

Diante desses tipos de ponto de vista sugeridos por Friedman (2002), percebe-se
que dois deles enquadram-se como foco narrativo em primeira pessoa: o “Eu” como
Testemunha e o Narrador-protagonista. Em ambos a narrativa normalmente é feita em
primeira pessoa, distinguindo-se apenas sob qual personagem esta narrando, se um
personagem- testemunha (secundario) ou se um personagem protagonista (principal). Na
proxima secdo esses dois pontos de vista, potencialmente adequados para a analise de

Jogos Vorazes, serdo melhor explorados.
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3.1 FOCO NARRATIVO EM 12 PESSOA

Para Friedman, ha dois tipos de foco narrativo em primeira pessoa: o “Eu” como
Testemunha e o Narrador-protagonista. No foco “Eu” como Testemunha, o narrador se
apresenta como ‘“‘um personagem em seu proprio direito dentro da estoria, mais ou menos
envolvido na acdo, mais ou menos familiarizado com os personagens principais, que fala
ao leitor em primeira pessoa” (FRIEDMAN, 2002, p. 12). Desse ponto de vista, o leitor
tem a seu dispor somente 0s pensamentos, percepgdes e sentimentos do narrador-
testemunha, e enxerga a obra do ponto o qual Friedman chama de periferia n6made, pois
“o autor renuncia inteiramente a sua onisciéncia em relagdo a todos os outros personagens
envolvidos, e escolhe deixar sua testemunha contar ao leitor somente aquilo que ele, como

observador, poderia descobrir de maneira legitima” (1d).

No Narrador-protagonista o contar da narrativa passa de um personagem
testemunha — secundario — para um dos personagens principais, que narra a estoria em
primeira pessoa. O narrador-protagonista encontra-se no envolvimento central da acéo,
fato que o limita praticamente por inteiro a seus proprios sentimentos, impressoes,
percepcOes, ideias e pensamentos. Desse modo, segundo Friedman, o angulo de visao
sera o do centro fixo e a distancia entre o leitor e narrador podera ser longa ou curta, ou

ainda ambas.

Para D’Onofrio, o eu que narra se identifica com o eu da personagem principal
que vive os fatos, ou seja, € um personagem que Vvive a estoria e a incorpora no papel de
narrador. E através dele — de seus olhos, pensamentos, impressdes, que o leitor conhece
a narrativa. E por intermédio dele que sdo apresentados “os elementos constitutivos da
narrativa: os fatos, as outras personagens, 0s temas e 0 motivos, as categorias do tempo e
do espaco” (D’Onofrio, 2007, p. 53).

Diante desses dois pontos de vistas com narragcdo em primeira pessoa, definiu-se
através da leitura que a obra Jogos Vorazes — objeto de estudo deste trabalho — pode ter o
foco narrativo de Narrador-protagonista, uma vez que a personagem principal é quem
narra toda a estoria e através de seus olhos o leitor pode conhecer os fatos e
acontecimentos da obra literaria. Considerando as proprias palavras da autora da obra,

Suzanne Collins, sobre o foco da narragéo e personagem:
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Apesar da perspectiva em primeira pessoa nos dar uma pessoal e intima relagcdo
com o romance, ela tem suas limitagdes. Como em qualquer outro romance
escrito na perspectiva da primeira pessoa, quando o ponto de vista é restrito
aquele do personagem principal, o leitor pode sentir como se algo estivesse
faltando. Isso permanece especialmente verdadeiro para Jogos Vorazes, no
cenario Pés-apocaliptico de Panem, uma nacdo onde distritos oprimidos sédo
dominados pela extravagante Capital. Muitos dos interessantes personagens
secundarios seriam dignos de seu prdprio tempo de destaque ou até mesmo por
seus proprios romances®. (COLLINS, 2013, p. 56, grifos da autora)

Percebe-se com a afirmacéo de Collins que o texto em primeira pessoa limita o
leitor ao ponto de vista daguela personagem. Uma vez que se tem a chance de adaptar
esse enredo para o cinema, verifica-se que a autora — por ter escrito o roteiro juntamente
com o diretor do filme — modifica algumas vezes esse ponto de vista a fim de apresentar
0s outros pontos de vista presentes na trama. A fim de melhor entender como esses outros
pontos de vista aparecem no filme Jogos Vorazes, a secdo a seguir tratara sobre de que
modo ou a partir de que técnicas os pontos de vista sdo elaborados e transpostos para o

cinema.

3.2 FOCO NARRATIVO NO CINEMA

O ato de analisar um filme, argumenta Penafria (2009), implica em duas partes
importantes: primeiro decompor/ descrever e por conseguinte determinar e entender 0s
vinculos entre esses componentes decompostos, isto ¢, interpretar; “O objetivo da analise
é, entdo, o de explicar/esclarecer o funcionamento de um determinado filme e propor-lhe
uma interpreta¢dao” (PENAFRIA, 2009, p. 1).

Penafria (2009) propde uma analise interna ao filme, na qual “centra-se no filme
em si enquanto obra individual e possuidora de singularidades que apenas a si dizem
respeito” (PENAFRIA, 2009, p. 7). Sendo a andlise feita em um unico filme torna-se

possivel exploré-lo levando em consideragdo o estilo do seu realizador. Dentro dessa

9 A traducdo dos textos cujos originais estdo em inglés sao responsabilidade da autora deste trabalho. While
the first-person perspective gives a personal, intimate feel to the novel, it does have its limitations. As with
any novel written in first-person perspective, when the viewpoint is limited to that of the main character,
the reader can feel like he or she is missing out on the wider world. This is especially true for The Hunger
Games, set in post-apocalyptic Panem, a nation where downtrodden districts are dominated by the
flamboyant Capitol. Many of the interesting supporting characters would be worthy of their own featured
time or even their own novel. (COLLINS, 2013, p. 56)
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analise interna, Penafria apresenta trés sentidos nos quais pode-se explorar pontos de vista

no filme:
1_

Sentido visual/sonoro — no qual verifica-se em que posi¢do a cdmera esta em
relacdo ao objeto filmado; quais sons sdo ouvidos durante o filme e em que
momentos; quais sio as caracteristicas dos planos'®. Esse sentido analisa 0
filme em seus aspectos visuais e sonoros utilizando-se ou até mesmo criando
terminologia referente a imagem e ao som.

Sentido narrativo — onde confere-se quem conta a historia e como esta é
contada. Nesse sentido, Penafria considera narrativa como a juncdo das
nogdes de historia e enredo, em que historia é definida pela sucessao de
acontecimentos (0 que ocorre e ndo esta sujeito a vontade dos personagens),
e acdes (0 que sucede como efeito da vontade dos personagens); e enredo € a
maneira como a histdria € narrada. A histéria pode ser contada:

- na primeira pessoa — “os espectadores vém os acontecimentos através dos
olhos de uma personagem. Esta técnica é muito usada para efeitos de suspense
em que € necessario reter informagdo da audiéncia” (PENAFRIA, 2009, p.8-
9

- na terceira pessoa — “trata-se da agéo vista por um observador ideal, em geral
sdo filmes nos quais ndo é detectavel a presenca da camera. Raramente é
usado como tnico ponto de vista” (Id). Em outras palavras, quando a histdria
¢ contada na terceira pessoa, € desconhecido ao espectador quem é o
“narrador” dessa historia, ou seja, ndo ha narrador, mas apenas a camera que
filma as acBes que estdo acontecendo. Este tipo de narragcdo é a mais comum
dentre os filmes;

- onisciente — “para que um filme apresente este ponto de vista € necessario
que sejam dadas indicacbes ao espectador sobre o que as personagens
pensam. Nestas situacdes € vulgar recorrer-se a voz em off (também chamada
de voice-over)” (Id). Nesse tipo de narragdo filmica, a cimera tenta mostrar a
mente dos personagens, 0 seu interior, atraves de uma narragdo em voz, isto
é, um narrador comenta as ac¢les, 0s pensamentos, etc., para 0 espectador

enguanto as cenas acontecem. Esse narrar € o que chamamos de voice-over;

100 termo plano, quando referido a drea do cinema, significa neste trabalho “um plano é qualquer segmento
de filme compreendido entre duas mudangas de plano” (AUMONT, 2006, p. 230).
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- ambiguo — “consiste em alternar entre um ponto de vista na terceira pessoa
e um ponto de vista na primeira pessoa plano subjetivo. Isto pode ser feito
dentro de um plano ou com varios planos através do recurso de montagem.
Ou, apresentar num mesmo plano diferentes planos de vista” (Id).

3- Sentido ideolégico — no qual espera-se averiguar qual a
posicdo/ideologia/mensagem do filme/realizador em relacdo a temética(s) do
filme.

Paralelamente aos aspectos de analise sugeridos por Penafria dentro da area do
cinema, Hutcheon (2011) aponta certos questionamentos e até mesmo “clichés” ou “falsas
verdades” sobre a adaptacdo do literario para o performatico. Questdes como as midias
performativas estarem limitadas ou ndo ao ponto de vista em terceira pessoa, se é possivel
uma proximidade do narrador em primeira pessoa na performance, se técnicas como
voice-over ou solilégquio funcionam, se os closes auxiliam na visdo da mente do
personagem, entre outras. Segundo Stam (2000), s&o raros os filmes em que € utilizada a
camera para narracdo em primeira pessoa a fim de que o espectador veja somente o que
o protagonista vé. Pelo contrario, os filmes costumam adotar a cAmera como “um tipo de
narrador em terceira pessoa que Sse move para representar o ponto de vista de uma
variedade de personagens em diferentes momentos” (STAM, 2000, p. 72! apud
HUTCHEON, 2011, p. 88). Mesmo nos filmes de suspense como citado por Penafria
(2009), a camera divide-se entre ponto de vista em primeira pessoa (para exercer a
angustia e expectativa no espectador) e em terceira pessoa.

Acerca do ponto de vista, Jost (2004, p. 73'? apud HUTCHEON, 2011, p. 88)
esclarece a existéncia de distingdo entre “o que os personagens veem — e, portanto, o que
nos vemos —, e 0 que eles de fato sabem”. Complementando-se esta logica, Aumont
(2006), ressalta que a focalizacdo é mais do que o dizer e o saber, ha ainda o ver da
personagem, além do dizer do narrador (a enuncia¢do) que se mostra mais complexo pois
provoca ao mesmo tempo ‘“niveis informativos: a imagem, a fala, a montagem”
(AUMONT, 2006, p. 132).

No intuito de transmitir o ponto de vista numa midia performatica pode-se utilizar,

segundo Stam (2006), o angulo da camera, a distancia focal, a musica, a mise-em-scene,

11 STAM, Robert. The dialogics of adaptation. In: NAREMORE, James (Ed.). Film adaptation. New
Brunswick, NJ: Rutgers University Press, 2000. P. 54-76.

12 JOST, Francois. The look: From film to novel: An essay on comparative narratology. Trans. Robert Stam.
In: STAM, Robert; RAENGO, Alessandra (Ed.). A companion to literature and film. Oxford: Blackwell,
2004. P. 71-80.
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a performance ou o figurino. Para cle, ¢ mais importante considerar “0 controle autoral
de proximidade e distancia, a calibracdo do acesso ao conhecimento e a consciéncia dos
personagens” (STAM, 2005 p. 35! apud HUTCHEON, 2011, p. 89), do que refletir em
temor de narracdo em primeira ou terceira pessoa.

Hutcheon (2011) explica de que modo o filme pode encontrar equivalentes
cinematogréficos para o ponto de vista, exemplificando que as cenas dos filmes podem
tomar para si um carater simboélico, de maneira a possibilitar ao espectador imaginar a
mente de um personagem. Ademais, aspectos internos podem ser refletidos pelas
aparéncias externas, ou seja, pode-se criar semelhantes visuais e auditivos para
acontecimentos interiores, e 0 cinema possui uma variedade de técnicas para conseguir
esses equivalentes. Outro exemplo ofertado por Hutcheon é o close, que dispGe de um
poder para gerar uma intima relacédo psicologica, que diretores utilizam com a finalidade
de capturar ironias poderosas e reveladoras internas aos personagens e no filme.

Jinks (1971) afirma que os filmes, em sua maioria, podem também criar “analogos
visuais e exteriorizados” para aspectos subjetivos, como a fantasia, por meio de técnicas
como ‘“camera lenta, corte rapido, lentes distorcidas, iluminagdo, ou utilizando varios
tipos de peliculas cinematograficas” (JINKS, 1971, p. 36-37'* apud HUTCHEON, 2011,
p. 94). Nio obstante, sobre tempo e espago, conforme Stam (2005a, p.13'° apud
HUTCHEON, 2011, p. 94), o cinema encontra-se perfeitamente munido de tecnologia
para “multiplicar magicamente os tempos e os espacos”, sendo capaz de misturar
“diferentes tipos de temporalidades e espacialidades” (Id). Numa adaptagdo pode-se ainda
transmitir ao publico o interior do personagem no filme (mesmo que este seja mantido
desconhecido aos demais personagens na tela) através da separacdo das faixas de som e
imagem. De acordo com Kramer (1991) nos filmes € a musica que “nos conecta ao
espetaculo a que assistimos na tela, pois invoca uma dimensdo de profundidade e
interioridade emprestada das reacfes de nossos préprios corpos ao ouvirmos a insistente
producdo de ritmos, tonalidade de cores e mudangas na dinamica” (KRAMER, 1991,
p.156® apud HUTCHEON, 2011, p. 95).

13 STAM, Robert. Introduction: the theory and practice of adaptation. In: STAM, Robert; RAENGO,
Alessandra (Ed.). A companion to literature and film. Oxford: Blackwell. 2005. P. 1-52.

14 JINKS, William. The celluloid literature: film in the humanities. Los Angeles: Glencoe, 1971.

15 STAM, Robert. Literature through film: realism, magic, and art of adaptation. Oxford: Blackwell, 2005a.
18 KRAMER, Lawrence. Musical narratology: a theoretical outline. Indiana Theory Review, n. 12, p. 141-
162, 1991.
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O sentido narrativo sugerido por Penafria (2009) adequa-se ao que se propde
analisar no filme objeto de estudo desse trabalho. Percebe-se que dentro deste sentido
narrativo, o estudo da obra filmica Jogos Vorazes pode enquadrar-se como narragdo em
terceira pessoa; como também narracdo ambigua, isto é, narragdo com alternancia entre
terceira e primeira pessoa, por se tratar de uma performance de varios planos e assim mais
de um ponto de vista. Para analisar a focalizagdo deste filme, valer-se-a das caracteristicas
apresentadas por Stam, Kramer, Jinks e Aumont, das técnicas de filmagem que déo

sentido ao ponto de vista.

4 ANALISE

A fim de dar inicio a analise comparativa do ponto de vista das obras literaria e
filmica de Jogos Vorazes, considerar-se-a 0s aspectos sobre foco narrativo em primeira
pessoa na literatura, uma vez que o livro é narrado em primeira pessoa e foco narrativo
(ou ponto de vista ou ainda focalizacdo) em primeira e terceira pessoa no filme, como ja

explicitados no terceiro capitulo.

Primeiramente, para efetuar tal pesquisa, tomar-se-4& como base o modelo de
analise filmica proposto por Vanoye e Goliot-Lété (2002, p.138-139), em que sugerem
inicialmente observar a relagdo nimero de paginas-duracdo do filme; efetuar um
inventario das cenas suprimidas ou condensadas, assim como dos acréscimos eventuais;
fazer a sintese sobre a estrutura global das duas obras; 0s personagens: supressdes, sintese
e acréscimos; dramatizacdo dos acontecimentos/ tom do romance, tom do filme; e por
ultimo visualizacdo dos sentimentos interiores dos personagens. No entanto, como este
estudo tem por objetivo a andlise da transposicdo do ponto de vista, delimitar-se-a a
pesquisa apenas em relacdo a personagem principal Katniss e portanto como seu ponto

de vista é transposto para o cinema.

Para tanto, é necessario conhecer a obra literaria no intuito de compara-la com
obra cinematografica. Por esse motivo, apresenta-se de forma breve, na se¢do a seguir,

um panorama geral da narrativa.
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4.1 O ENREDO

A narrativa contém 27 capitulos distribuidos igualmente em trés partes: Os
Tributos, Os Jogos, O Vitorioso. A primeira parte situa o processo do Dia da Colheita, 0s
preparativos dos tributos na Capital e as entrevistas em publico até a declaracao de Peeta;
a segunda comeca na noite anterior aos Jogos, 0s Jogos em si, até depois da morte de Rue
quando acontece a mudanca das regras pela primeira vez; e a terceira parte inicia com
Katniss indo ao encontro de Peeta, os dois conseguindo abrigo, suprimentos e remédios,

restando como os dois ultimos tributos, vencendo os Jogos e retornando para casa.

Jogos Vorazes é ambientado em uma na¢do chamada Panem, num tempo futuro e
distdpico, situada na area que sobrou da América do Norte. Essa nacédo é constituida de
uma cidade central, chamada de Capital, detentora do poder, que € cercada por doze
distritos mais carentes, nomeados pela sequéncia numérica de 1 a 12. Quanto mais
distante da Capital, maior o nimero e a pobreza. Cada distrito produz materiais basicos

que atendem as necessidades da cidade central.

Anos antes do ponto de inicio da narrativa, houve uma rebelido dos distritos,
liderados pelo 13° Distrito, porque viviam na extrema pobreza e achavam que estavam
sendo tratados injustamente, entdo, declararam guerra a Capital. E perderam. O Distrito
13 foi reduzido as cinzas e como parte dos termos de rendicdo, todo ano cada um dos
doze distritos restantes deve enviar um garoto e uma garota entre 12 e 18 anos para
competir nos Jogos Vorazes. O sorteio dos tributos, como sdo chamados 0s jovens que
escolhidos para os Jogos, acontece durante uma “celebracao” chamada Dia da Colheita.
Os Jogos se definem por uma luta até a morte em uma arena esses 24 jovens, onde apenas
um sobrevive. O evento € televisionado em todo o pais de Panem, e toda a populacdo
deve assistir, pois ndo ¢ apenas um “entretenimento” (como para o povo da Capital), mas
o0 lembrete anual de que os distritos estdo sendo punidos por terem a audécia de se rebelar

contra a Capital.

A personagem principal é uma garota de dezesseis anos chamada Katniss
Everdeen, que vive junto com a irma Prim e a mde em um distrito de minério de carvao
chamado Distrito 12. Ela é a personagem que narra toda a historia a partir do seu ponto
de vista. O pai de Katniss faleceu em uma exploséo numa mina de carvao, quando ela

tinha apenas onze anos, e desde entdo ela sustenta a familia cacando ilegalmente na
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floresta além da cerca dos limites do distrito, junto com seu amigo Gale. No dia da
colheita, Prim — irma de 12 anos — é sorteada para participar dos Jogos, porém Katniss se
voluntaria para tomar seu lugar. O outro tributo escolhido do Distrito 12 é Peeta Mellark,
o filho do padeiro local, de mesma idade de Katniss. Os dois até entdo nunca foram muito
préximos, mas Katniss sente que deve algo ao garoto pois ele lhe deu pao quando sua

familia passava fome, depois da morte do pai.

A partir desse dia, Katniss e Peeta sdo levados para a Capital, onde se encontram
com os outros tributos e seguem uma rotina de treinamentos, avalia¢Ges, transformagoes
na aparéncia, apresentacGes em publico. Eles ttm como mentor Haymitch Abernathy,
unico morador de seu distrito que venceu os Jogos ha muitos anos atras. Katniss conhece
Cinna, seu estilista, que é o responsavel por cuidar da aparéncia de Katniss, nas
apresentacdes em publico para conseguir chamar a atencdo das pessoas e patrocinadores
— estes sdo pessoas que pagam para que o tributo receba ajuda tais como remédios e
suprimentos uma vez que estiver na arena. Durante a Gltima entrevista Peeta declara seu
amor platdnico por Katniss ao publico. A partir desse momento da narrativa, inicia-se a
segunda parte do livro — Os Jogos — que serd analisada na se¢do 4.2. Esta parte tem inicio
com Katniss acreditando que a atitude dele é parte de uma tatica para conseguir

patrocinadores e resolvendo assumir que também “gosta” dele.

Logo no primeiro dia dos Jogos metade dos 24 tributos sdo mortos, a maioria em
frente a Cornucépia — lugar onde se encontravam armas e suprimentos ao alcance dos
jogadores. Passados alguns dias desta primeira carnificina, Katniss consegue um arco e
flechas e comeca a utilizar suas habilidades de cacadora para obter comida, enquanto as
mortes aumentam. Alguns dias mais tarde, Katniss faz uma aliangca com Rue, uma garota
de 12 anos do Distrito 11. Rue é doce e meiga, 0 que faz Katniss lembrar-se de sua irma.
A menina € assassinada por outro tributo, que logo em seguida é morto por Katniss.
Segurando Rue nos bracgos, Katniss canta para ela e coloca flores em volta do seu corpo,

mostrando seu respeito pela menina e repugnancia pela Capital.

Katniss esta de luto por Rue, quando escuta a noticia de mudanca das regras do
Jogo: é anunciado que caso dois tributos de um mesmo distrito sejam os ultimos a
sobreviver, os dois serdo considerados vencedores. Ap0s escutar a mensagem, inicia-se a
terceira parte do livro “O Vitorioso”, em que Katniss vai procurar Peeta — mesmo tendo
suposto que ele estava aliado a outros tributos. No momento em que o encontra, acha-o

gravemente ferido. Ela acha um abrigo para os dois em uma caverna perto do rio e toma
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conta dele. Nesse momento Katniss age como uma garota apaixonada por Peeta, para
manter a audiéncia nos dois e conseguir patrocinadores que enviem medicamentos para

os ferimentos dele.

No final, quando sobram apenas Peeta e Katniss como os dois ultimos tributos do
mesmo distrito, um novo andncio é feito: os Idealizadores dos Jogos alteram as regras
mais uma vez, com o intuito de conduzir os Jogos para um final dramatico — como sempre
o fizeram, e avisam que apenas uma pessoa podera ser o vencedor dessa competicéo.
Perplexos com o anuncio, Peeta se oferece para morrer, mas ao invés disso, Katniss
propde que ambos cometam suicidio juntos ao comendo amoras venenosas, com a
desculpa de que ndo queriam viver com o fato de terem matado um ao outro e com a
esperanca de que a Capital preferiria dois vencedores a nenhum. A estratégia funciona e

Peeta e Katniss sdo declarados os vencedores da 742 edi¢éo dos Jogos Vorazes.

Mesmo tendo sobrevivido as dificuldades da arena e sendo tratada como
vencedora pelo povo de Panem, Haymitch adverte Katniss informando-a que agora ela é
um alvo politico por ter desafiado o poder e autoridade de sua sociedade publicamente,
uma vez que a ideia de comer as amoras venenosas tinha sido dela. Peeta decepciona-se
ao se dar conta que o seu relacionamento com Katniss ndo passou de uma manobra dela
para conquistar a simpatia do publico. J& Katniss fica surpresa ao perceber que para ele
era verdadeiro o sentimento e ndo apenas estratégia. Ela fica em ddvida quanto aos seus

sentimentos e sobre como vao ser as coisas quando voltarem pra casa.

Observando a relagcdo numero de paginas/ minutos do livro e filme, temos no livro
a primeira e a terceira parte, possuindo em torno de 130 paginas cada, enquanto que a
segunda contém em torno de 115. Relacionando cada parte do livro com suas respectivas
equivalentes, nota-se que no filme ha um certo foco as duas primeiras partes, contendo

respectivamente 60 e 50 minutos cada. Ja a ultima parte possui em torno de 30 minutos.

No livro, as trés partes encontram-se com narragdo em primeira pessoa, em que,
segundo Friedman (2002), conforme observado no capitulo trés, o narrador € o
personagem principal, é aquele que se encontra no envolvimento central do enredo
limitando-se a seus proprios sentimentos, impressdes e percepgdes. Entretanto, para
verificar se essa narragdo em primeira pessoa € transposta para o filme, julgou-se mais
adequado para a analise delimitar a comparacdo para a segunda parte das obras — Os
Jogos, pois é onde a personagem encontra-se s6 em meio aos Jogos, o que implica numa

maior demonstragédo de suas percepcoes e agdes na trama.
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4.2 ANALISE DA 22 PARTE — OS JOGOS

A andlise dessa se¢do refere-se a segunda parte de ambas as narrativas, em que
sera desenvolvida a comparacdo entre filme e livro quanto ao foco narrativo. Essa
comparacao sera feita por meio de dois aspectos de classificacdo quanto ao plano/ quadro
encontrado na narrativa filmica: o plano da arena onde Katniss se encontra, em que temos
0 ponto de vista da personagem direta e indiretamente; e o plano de fora, onde os outros
pontos de vista estdo, ou seja, a visdo dos Distritos, da Capital, da sala de controle, do
Idealizador dos Jogos, do Presidente Snow, de Haymitch, dos comentaristas do TV show.
Para tanto, a analise seguird a sequéncia da narrativa mesclando os dois planos como
acontece no filme, uma vez que o plano de fora, no livro, séo as especulacfes de Katniss
sobre como/ o que/ por que os Jogos acontecem e seguem até o fim. Segundo o proprio
diretor da obra cinematografica, Gary Ross, no filme o espectador é impossibilitado de
entrar nos pensamentos mais intimos de Katniss como acontece no livro. Entretanto, é

possivel mostrar as especulacdes de Katniss acontecendo diretamente na Capital.

No livro, Katniss especula sobre as manipulacdes dos Idealizadores dos
Jogos enquanto os Jogos acontecem. E claro que no filme nés néo
podemos entrar na mente de Katniss, mas nds temos a habilidade de
cortar e mostrar as maquinagGes da Capital detras das cenas. Criei 0
centro de controle e também expandi o papel de Seneca Crane [0 chefe
dos Idealizadores dos Jogos] por essa razdo. Imaginei que era
importante para o tom do filme. Tanto desse filme acontece na floresta
[da arena] que é facil esquecer essa sociedade futuristica, manipulando
esses eventos por causa de uma audiéncia. O olhar do centro de
controle, o sentimento antisséptico disso e o uso de hologramas foram
todos propositais para fazer a arena parecer “construida” mesmo
quando vocé ndo estd vendo a sala de controle!’. (New York Times,
2012)

A fim de facilitar a compreensédo desta analise nos dois planos — livro e filme —,

esta sera seccionada em nove partes, tendo dentro destas um padréo para a comparagéo:

7 In the book, Katniss speculates about the game-makers manipulations while the games are going on. Of
course, in the film, we can’t get inside Katniss’s head, but we do have the ability to cut away and actually
show the machinations of the Capitol behind the scenes. | created the game center and also expanded the
role of Seneca Crane for those reasons. | thought it was tonally important. So much of the film happens in
the woods that it’s easy to forget this is a futuristic society, manipulating these events for the sake of an
audience. The look of the control center, the antiseptic feeling of it and the use of holograms were all
intended to make the arena feel “constructed” even when you weren’t seeing the control room.
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primeiramente descrever e exemplificar o foco do livro num paragrafo e em seguida

comparé-lo com o correspondente no filme, e assim sucessivamente.

4.2.1 O comego do Jogo

A segunda parte do livro chamada Os Jogos inicia-se com o capitulo 10 que
descreve o fim da entrevista dos tributos no programa de televisao até a entrada de Katniss
na arena, com ela dentro do cilindro de vidro que a fara subir até a arena. A partir desse
momento, Katniss narra todos os detalhes e a tensdo que sente sobre esperar 0s sessenta
segundos dentro daquele cilindro de metal até o som de um gongo a liberar para correr.
Ao mesmo tempo, ela se encontra no conflito mental de decidir seguir o conselho de
Haymitch e ndo correr em direcdo aos suprimentos espalhados pela Cornucépia ou ir atrés
do unico arco e flecha avistado ¢ feito “especialmente” para ela e correr o risco de ser
atacada pelos outros 23 tributos nessa a¢do. “Sessenta segundos” ¢ o que Katniss pensa
no livro e depois explica:

“Esse é o tempo que nos mandam permanecer em nossos circulos de
metal até que o som de um gongo nos libere. Pise fora do circulo antes
do minuto se encerrar e minas terrestres levardo suas pernas pelos ares.
Sessenta segundos para ingressar no ringue de tributos, todos
equidistantes da Cornucopia, um chifre dourado gigante no formato de
um cone com uma cauda curvada, cuja boca tem pelo menos seis metros
de altura e esta recheada das coisas que nos manterdo vivos na arena.
Comida, contéineres de agua, armas, remédios, equipamentos, fésforos.
[...]” (COLLINS, 2010, p. 163).

Ela avalia tudo o que esta a sua volta, a CornucOpia, 0s suprimentos, os pinheiros
localizados a esquerda e atras dela — imaginando que seria para 14 que Haymitch a
mandaria ir imediatamente. Ao olhar os suprimentos, seu olhar fixa-se sobre uma aljava
prateada cheia de flechas e um arco e acredita veemente que aquilo foi posto la para ela

usar — “E meu, penso. Aquilo foi feito para mim.” (Id).

Entretanto, na narrativa filmica, no dialogo transcrito a seguir, essas explicagdes
acerca da Cornucdpia, e aconselhamento para onde ir e 0 que achar ¢ feita por Haymitch
no momento em que esta se despedindo de Katniss. Nesta cena pode-se notar a presenga
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do contar da estdria em terceira pessoa, como sugerido por Penafria (2009), onde a camera

mostra as ac0es que acontecem sem que haja de fato uma voz de narragéo.

— Eles colocam varios suprimentos na frente. Bem na boca da
Cornucopia. Havera um arco la. N&o va busca-lo.

— Por que ndo?

— E um banho de sangue, eles querem que vocé va. Esse ndo é o seu
jogo. Corra dali. Ache um lugar alto, e 4gua. Agua é a sua mais nova
amiga. Né&o saia do pedestal antes da hora, ou véo te explodir.

— Na&o vou. (1:03:12)®

Nota-se que a obra literaria narra essas informaces indiretamente. Os conselhos
de Haymitch séo relembrados por Katniss. Todavia, no cinema, o diretor transforma isto
em um discurso direto hum dialogo entre Katniss e Haymitch anterior a entrada dela na
arena. No entanto, pode-se notar que Katniss olha para todas as coisas que Haymitch lhe
informou, de modo a levar o espectador a inferir que ela esta refletindo sobre o que seu
mentor lhe disse.

4.2.2 O reconhecimento da arena

Em outro momento, a corrida e o banho de sangue na Cornucépia ja passaram, e
Katniss esta adentrando cada vez mais na floresta de pinheiros para se distanciar dos
outros tributos e achar agua. Apesar de os Jogos haverem realmente comecado, Katniss
comenta que ndo estad se sentindo muito mal, pois “Estar na floresta ¢ revigorante. Estou
contente pela solidao [...]” (COLLINS, 2010, p.167). A floresta ¢ sua casa, seu lar, ao
contrério de como estava se sentindo na Capital com todas aquelas cores e figurinos
extravagantes, além do comportamento estranho das pessoas que la moravam. Apesar de
ndo reconhecer algumas arvores, ela estd um passo a frente dos outros tributos por saber
como usar a natureza a seu favor.

Na obra filmica, a transposicdo midiatica desta sensacdo de estar em um lugar
conhecido é percebida quando Katniss decide parar e se sentar para verificar que
suprimentos vieram com sua mochila. Depois de os guardar novamente, uma borboleta

azul voa bem proximo dela e pousa em sua mao. Katniss observa sua beleza e sorri

18 A marcagdo ao tempo em que a aco se passa ho filme serd referenciada desta forma neste trabalho.
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brevemente, enquanto a borboleta voava de novo, fazendo-a se lembrar de onde estava.
N&o estava em casa, € sim nos Jogos, mesmo aquele cenario Ihe parecendo muito
semelhante ao de seu Distrito. Esta sensacdo de “conforto” com a floresta na adaptagdo
fimica é transposta como um ato criativo e interpretativo do diretor, como sugere
Hutcheon (2011), pois no livro esta sensacdo € demonstrada atraves dos pensamentos de
Katniss durante seu reconhecimento da arena, no filme isso € mostrado atraves da cena

da borboleta.

Dando continuidade no livro, Katniss ainda estd caminhando mais e mais quando
comega a escutar os tiros de canh@es entéo instrui o leitor que cada tiro de canh&o
disparado significa um tributo morto. Ela acrescenta pensando que provavelmente o
combate na Cornucopia deve ter terminado, pois nos Jogos “Eles nunca recolhem os
corpos do banho de sangue até que os matadores tenham se dispersado. No dia de
abertura, eles nem dao tiros de canhéo até que o combate inicial tenha terminado porque
¢ muito dificil acompanhar todas as fatalidades.” (COLLINS, 2010, p. 168). A fim de
contar quantos tiros, ou seja, quantos tributos estdo mortos, ela se permite uma pausa.
Pensa em Peeta, se ele sobreviveu ao primeiro dia, e informa que ficard sabendo em
poucas horas quando os ldealizadores projetarem no céu a imagem dos mortos para que
0s que ainda estdo vivos poderem ver. Quando acaba de anoitecer, Katniss ja encontrou
um abrigo em uma arvore, e escuta o hino que da prosseguimento a recapitulacdo dos
mortos, “Por entre os galhos consigo ver a insignia da Capital, que parece flutuar no céu.
[...] na arena, tudo o que vemos sdo as mesmas fotografias que eles mostraram quando
transmitiram as notas de nosso treinamento.”

No filme, a sequéncia de tiros de canhdo acontece quando Katniss esta verificando
a sua mochila. A cdmera esta no plano de Katniss, que se atenta para o primeiro tiro. No
segundo seguinte, o plano altera-se para os apresentadores do programa comentando e
explicando para o espectador o que esses tiros significam, “Claro, temos o familiar tiro
de canhdo que marca o fim de mais um tributo.” (1:11:19). E logo apds essa imagem de
menos de um minuto, o plano volta para Katniss na arena contando os tiros de canhdes,
ou melhor, quantos tributos foram mortos nesse primeiro dia, totalizando 12 mortes dentre
0s 24 tributos. Depois disso, Katniss se desloca mais um pouco, acha agua, consegue
algum alimento com suas armadilhas e escolhe uma arvore para escalar e conseguir
dormir em seguranca. Quando ja esta ajeitada percebe um som que se parece com uma
camera em movimento. Essa camera estd camuflada no tronco da arvore e Katniss a

encara bem de perto. Nessa acao, o espectador observa o que a cdmera camuflada filma
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— 0 rosto de Katniss. E segundos depois, essa imagem é trocada por uma imagem de
“teldo” mais apagada, de dentro do centro de controle dos Jogos. Entdo o foco € transposto
para esse ambiente. Ali, o espectador vé as pessoas que auxiliam no controle dos Jogos,
em seguida Seneca Crane, o Idealizador, e a na sequéncia uma das pessoas controlando
digitalmente o holograma que ira aparecer no céu mostrando a insignia da Capital e “os
Caidos”, isto €, os rostos dos tributos mortos € o nimero de seus Distritos identificando-
0S.

Até este ponto de comparacdo nota-se que algumas partes que Katniss narra no
livro, explicando o que cada nova informacéo dos Jogos significa e como as coisas surgem
ou acontecem na arena — como, por exemplo, o surgimento da insignia da Capital — é
transposto para o filme sob outro ponto de vista, através do ambiente externo ao da arena
e de Katniss, mas que fornece as mesmas informacoes relevantes para o entendimento das

acOes da trama cinematografica.

4.2.3 Alianca dos Carreiristas®

Num momento desta primeira noite, um tributo acende uma fogueira a uns dez
metros de onde Katniss estd acomodada, o que a desperta e a enfurece, pois o tributo
acabara de avisar a localizacdo de ambos para os Carreiristas que estiveram se
abastecendo na CornucoOpia e que provavelmente agora de noite estariam cacando
qualquer tributo floresta adentro. E é exatamente isso que ocorre. O grupo de Carreiristas
aparece e mata o tributo que acendeu o fogo, e depois vem em direcdo a Katniss sem,
entretanto, saber que esta ali. Katniss entra em choque ao saber que Peeta esta junto ao
bando dos Carreiristas e perturba-se mais ainda ao escutar que eles o estdo usando para
encontrar a garota (ela mesma) que conseguiu nota onze na avaliagdo anterior aos Jogos.

Percebe-se essas percepcOes mentais de Katniss pelo seguinte trecho:

Os Carreiristas ficam em siléncio até terem certeza de que ndo podem
mais ser ouvidos e entdo abafam as vozes.

- Por que a gente ndo mata ele agora e acaba logo com isso?

- Vamos continuar com ele. Qual é o perigo? E ainda por cima, ele é
bom com aquela faca.

[Katniss pensando] E mesmo? Isso é novidade para mim. Quantas
coisas interessantes estou aprendendo hoje sobre meu amigo Peeta.

19 Carreiristas sdo como os tributos dos Distritos 1 e 2 sdo chamados, pois se preparam e treinam
incansavelmente para os Jogos desde que nasceram; fazem disso uma carreira, por isso 0 nome.
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- Além disso, ele representa nossa principal chance de encontrar a
garota.

[Katniss] Levo um instante para perceber que a “garota” a qual eles
estdo se referindo sou eu.

- Por qué? Vocé acha que ela comprou aquela historinha roméntica?

- Talvez sim. A coisa toda pareceu muito simpléria pra mim. Sempre
gue penso nela rodopiando naquele vestido sinto vontade de vomitar.

- Gostaria de saber como foi que ela conseguiu aquela nota 11.

- Aposto que o Conquistador [Peeta] sabe. (COLLINS, 2010, p.178)

Porém no filme, essa alianga que surge entre os Carreiristas e Peeta é narrada pelos
apresentadores do programa que estdo observando todos os movimentos dos tributos na
arena. E portanto, uma vez mais, nota-se a presenca do ato criativo e interpretativo dentro
dessa transposicdo mididtica. Nesta cena, Katniss esta em sua arvore quando sente o
cheiro de fogo e enxerga uma fogueira proxima de onde esta. Na sequéncia, a cdmera foca
a garota que acendeu a fogueira a fim de se esquentar. No mesmo momento, 0S
Carreiristas chegam ao seu encontro e ouve-se 0 grito dela. Paralelamente ao grito a
camera volta-se para Katniss assustando-se com o grito. Percebe-se que no cinema o
espectador toma conhecimento da aproximacdo dos Carreiristas antes da personagem
Katniss. Contudo, no livro, Katniss desconfia quem sdo as pessoas que ela ouve mas s
saberd quando eles passam embaixo de onde esta localizada. Logo apds o grito, hd o
barulho do tiro de canhdo, avisando que a garota esta morta. Em seguida, a cdmera muda
de plano novamente para os apresentadores do programa que falam “Com este, foram
treze nas primeiras oito horas.”, e um comenta para o outro “— Claudius, acho que vejo
uma alianca se formando.” (1:15:01). Apds esse comentario, a cAmera volta para o plano
de Katniss que escuta varias vozes de congratulacdes que se aproximam em sua direcao.
E observa os Carreiristas passando embaixo de sua arvore. Cato, o Carreirista do Distrito
2, dialoga com alguém a quem chama de “Conquistador”:

— Ei Conquistador, tem certeza de ela foi por aqui?
- Sim, certeza.

- Melhor ter mesmo.
- Sim, era a armadilha dela ali atras. ( 1:15:22)

A voz do Conquistador era a de Peeta, que havia se juntado aos outros para

“supostamente” ajudar a achar e matar Katniss.
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4.2 4 Nos limites da arena

Dando prosseguimento a estoria, Katniss continua a caminhar para o mais distante
possivel de onde os outros tributos possam estar, quase chegando aos limites da arena.
Ela encontra uma fonte de 4gua, um bom e tranquilo lugar para descansar, passar a noite
e quem sabe o outro dia também, pois tinha a seu alcance todos os recursos de que
precisava para sobreviver, além de se imaginar estar propositalmente muito longe de
qualquer outro tributo. No entanto, no meio da noite, Katniss é despertada por uma parede
de fogo vindo em sua direcdo, e em meio a fuga especula que esse fogo ndo é de um
acidente natural, mas sim controlado e criado pelos Idealizadores a fim de “guiar” seus
movimentos e direcdo para perto de outros tributos. No livro, esta parte, por exemplo,

aparece narrada da seguinte maneira:

O que esta acontecendo ndo é resultado da fogueira de algum tributo
que escapou ao controle, ndo é uma ocorréncia ocasional. As chamas
gue me perseguem possuem uma altura descomunal, uma uniformidade
que as caracteriza como algo produzido por seres humanos, por
maquinas, por Idealizadores dos Jogos. Estava tudo muito quieto hoje.
Nenhuma morte, talvez nenhuma luta. O publico na Capital vai ficar
entediado, afirmando que a edi¢do deste ano dos Jogos esté ficando uma
chatice. Essa € a Unica coisa que 0s Jogos ndo podem ser.

Né&o é dificil seguir o raciocinio dos ldealizadores. H& o bando dos
Carreiristas e 0 resto de nos, provavelmente espalhados por todos os
cantos da arena. Esse incéndio tem a intencdo de nos tirar do
esconderijo, de nos reunir. Talvez ndo seja o dispositivo mais original
gue eu ja tenha visto, mas é muito, muito efetivo mesmo. (COLLINS,
2010, p. 189)

Katniss pensa consigo mesma enquanto foge que deve haver uma razdo para que
os ldealizadores a manipulem para sair de seu lugar seguro e ir em outra direcdo. Com as
bolas de fogo, ela tem certeza absoluta de que a estdo direcionando a um encontro com
outros tributos, pois 0s Jogos devem entreter os espectadores da Capital, e sem mortes

ndo ha entretenimento.

Para onde os Idealizadores dos Jogos estdo me levando? De volta
ao lago? Para um territorio totalmente novo cheio de perigos?
Tinha acabado de encontrar algumas poucas horas de paz naquela fonte
quando esse ataque teve inicio. [...] O jogo deu uma virada. A Unica
finalidade do incéndio foi nos obrigar a realizar um deslocamento.
[...] Em algum lugar, em alguma sala fria e imaculada, um ldealizador
esta sentado em frente a um painel de controle, os dedos no gatilho que
poderia acabar com a minha vida em um segundo. (COLLINS, 2010, p.
190- 191. Grifos meus)
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No filme, reagindo a distancia em que Katniss esta, o Idealizador Séneca, pede
aos seus controladores que interfiram no rumo que Katniss esta tomando. A camera
primeiramente mostra Katniss caminhando por uma encosta, e vai se distanciando até se
transformar novamente no teldo da sala de controle, em que um dos controladores avisa
Séneca de que ela esta quase no limite da arena. Posteriormente, o plano volta para
Katniss, que dorme numa arvore, acordando com o barulho de mato queimando, e uma
parede de fogo vindo em sua dire¢do. Fugindo do perigo de ser queimada viva, Katniss
corre seguindo a parede, tentando encontrar um melhor caminho para sair dali. Logo vem
em sua dire¢do uma bola de fogo, e em seguida o plano muda para a sala de controle, com
um dos controladores instruindo outro “Atirando outra, na contagem um, dois ...”
(1:17:15). E o plano volta para Katniss fugindo do fogo e outra bola de fogo vindo em
sua direcdo. Depois o plano muda novamente para a sala de controle, focando
primeiramente o teldo, com informac6es do incéndio, a area que estad queimando, como

também informac6es fisicas de Katniss. Entdo, um controlador [C] informa a Séneca:

— [C] Ela est4 indo para o lado esquerdo.
— [Séneca] Certo, pode jogar uma arvore 1a?
—[C] Com certeza. Jogando uma é&rvore. [Enquanto monta um

holograma digital sobre a arena]. (1:17:31).
O plano volta em Katniss quando uma arvore cai em sua frente obrigando-a a mudar de
direcdo, e quando esta proxima a uma pedra, uma outra bola de fogo acerta-a
indiretamente e fere-a na perna. Ela cai ao chdo, imobilizada pela dor, quando mais uma
bola de fogo vem em sua diregéo, fazendo Katniss mover-se novamente. Em seguida o
plano foca em Séneca, na sala de controle, e sua feicdo de contentamento. Katniss esta
indo exatamente para onde ele queria. Nesse instante, a camera mostra Séneca olhando
para o teldo em que Katniss aparece correndo e em seguida o plano retorna a arena, a
mesma cena que Séneca esta observando, mas no plano de Katniss. Isto ocorre através do
zoom ou close da camera, além do uso de palhetas e luzes diferentes das cores, para
diferenciar algo visto em uma tela (teldo/ televisdo) da imagem real. Katniss continua
correndo, e a camera focaliza seus movimentos, dando efeitos de agdo e rapidez ao
tremular, desfocar, parecendo como algo em movimento desordenado e descontrolado.
Ao mesmo tempo que a camera filma Katniss, ela tambeém registra para onde Katniss esta

olhando enquanto corre e, neste olhar do personagem registra-se 0 ponto de vista em
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primeira pessoa, ainda que num breve momento. O plano muda para a sala de controle,
focando numa controladora que informa a Séneca que Katniss estd quase onde eles
querem. Entdo a camera foca no teldo com o mapa digital da arena, e a posicdo e os
movimentos de cada tributo dentro dela. O espectador pode ver que um namero 12, que
¢ Katniss, esta se aproximando de um rio, e na outra margem o grupo dos Carreiristas
mais Peeta também estd vindo da direcdo contréria. Séneca, observando isso, pede a
controladora que prepare o canhdo, indicando que acredita que Katniss serd morta pelo

grupo de tributos.

4.2 5 Encurralada

Depois de aliviar sua queimadura na agua, ambas as obras — literaria e filmica -
mostram Katniss sendo avistada pelo grupo dos Carreiristas. Ela tenta fugir deles, e como
fazia em seus dias de floresta quando algum predador a ameacava, decide escalar uma
arvore. Como os Carreiristas ndo conseguem alcanca-la e nem atingi-la com flechas,
Peeta sugere que eles durmam na base da arvore e esperem até o amanhecer, pois Katniss

ndo poderia ir a lugar algum sem passar por eles.

No livro Katniss estd acomodada na arvore e relata sobre a queimadura em sua
perna, seu desapontamento com Peeta por estar ajudando os outros a cacga-la, e seu
agradecimento a Haymitch por proporcionar-lhe um patrocinador que lhe enviasse um
remédio para as queimaduras. Katniss especula que provavelmente seu mentor viu seus
machucados e procurou patrocinadores para ajuda-la. Ela acredita que foram varios
patrocinadores que Haymitch conseguiu, pois o remédio nao se parece com algo barato e
ineficaz; ao contrario, todos os medicamentos a Capital sdo primeira qualidade, algo

nunca experimentado ou visto por Katniss.

No filme, Katniss esta na arvore, analisando sua ferida, demonstrando com seu
rosto a enorme dor que esta sentindo. Nesse momento, a camera focaliza o rosto, e suas
feicOes de dor, e em seguida o plano altera esse mesmo close de sua face para o teldo de
uma das ruas da Capital onde Haymitch esta assistindo aos Jogos. Ent&o, a cAmera alterna
entre a reacdo de Haymitch, ele olhando para a tela; Katniss tentando fazer algo em

relagdo ao machucado sofrendo terrivelmente; e a acdo do mentor em relagéo a isso. O
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espectador vé Haymitch conversando com algumas pessoas — 0s patrocinadores, e eles
balangando a cabeca como sinal de aprovacdo. O espectador compreende que ele
conseguiu algum patrocinador para Katniss.

Pode-se perceber que as percepc¢des de Katniss quanto as coisas que acontecem a
ela dentro da arena, como o incéndio, o encontro com os Carreiristas e o remédio para
sua queimadura no livro sdo relatadas como suposi¢des de alguém que passou a vida
inteira assistindo aos Jogos e conhecendo como eles funcionam, as armadilhas, como os
Idealizadores manipulam 0s movimentos dos tributos para que estes se encontrem, e
possa haver alguma “diversdo” para os espectadores da Capital. Na narrativa filmica, ¢
notavel que todas essas partes narradas a partir da opinido de Katniss sobre o que acontece
na Capital, sdo diretamente transpostas para a Capital, a sala de controle, entre outros
locais, dando vida a essas especulagdes dela, tornando-as verdadeiras de fato. Segundo o
diretor, como visto na secdo 4.1, seria impossivel ao espectador entender essas
especulacbes de Katniss, se ndo as mostrasse como verdades, a ndo ser que filmasse a
trama com a personagem narrando e contando seus pensamentos e ideias, usando, por

exemplo, o recurso de voice over.

4.2.6 As teleguiadas — Ultima esperanca

Retomando a narrativa, no dia seguinte, Rue — uma garotinha de 12 anos —
empoleirada em uma outra arvore, chama a atencdo de Katniss para um ninho de vespas
um pouco mais acima de sua cabeca na arvore em que se encontra. Rue indica para
Katniss cortar o galho para que o ninho caia exatamente onde os Carreiristas e Peeta se

encontram.

Na narrativa literaria, Katniss analisa demoradamente que tipo de vespas seriam
aquelas, se 0 ninho realmente esta com vespas, pois ndo escuta muito zumbido, mas pensa
que é porque elas devem estar desorientadas pela fumaca do incéndio. Ao perceber que
sdo vespas teleguiadas, ela discorre sobre como e porque esse tipo de vespa foi criado e

entre outras coisas, como se estivesse explicando ao leitor:

A exemplo dos gaios tagarelas, essas vespas assassinas foram geradas
em um laboratério e dispostas estrategicamente, como minas terrestres,
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nos distritos durante a guerra. Maiores do que vespas comuns, elas
possuem um corpo sélido e dourado bem caracteristico, e uma ferroada
que deixa um calombo do tamanho de uma ameixa. A maioria das
pessoas ndo tolera mais do que algumas ferroadas. Algumas morrem
imediatamente. Se vocé sobreviver, as alucina¢@es proporcionadas pelo
veneno vao leva-lo a loucura. E tem mais uma coisa, essas vespas vao
cagar qualquer pessoa que perturbe seu ninho ou tente mata-las. Por isso
sdo chamadas teleguiadas. (COLLINS, 2010, p. 201-202)

Na pelicula, Katniss observa o ninho rapidamente, a cAmera focando no que
Katniss vé, e em seguida o plano troca para os apresentadores do programa que explicam
0 que sdo aquelas vespas:

— Claudius, sdo teleguiadas, certo?
— Essas coisas sdo muito letais.
— Muito.

— Pra quem ndo sabe, teleguiadas sdo vespas geneticamente
modificadas. O veneno delas causa dor severa, alucinagdes poderosas
e, em casos extremos, morte. (1:25:05)

A partir desse momento, as ac¢Oes do filme s&o praticamente as mesmas das que
as descritas no livro por Katniss. Ela serra o galho com bastante dificuldade e é picada
algumas vezes, precisando ser rapida pois as vespas podem comecar a sair do ninho e

ataca-la, além de temer que os tributos acordem e a armadilha se vire contra ela mesma.

Se ndo conseguir cortar esse galho em questdo de segundos, corro o
risco de ser atacada por todo o enxame. N&o ha sentido algum desistir
da operacdo. Respiro fundo, seguro o cabo da faca e prossigo na tarefa
com afinco. Para frente, para tras, para frente, para tras! As teleguiadas
comegam a zumbir e ouco-as saindo do ninho. Para frente, para tras!
Um dor aguda atinge meu joelho, e sei que uma delas me encontrou e
as outras logo chegaréo. [...] mas logo se contorce e desaba no chdo com
um barulho forte. O ninho se abre todo como se fosse um ovo, um
furioso enxame de teleguiadas comeca a voar. Sinto uma segunda
ferroada na bochecha, uma terceira no pescogo, € 0 veneno me deixa
zonza quase imediatamente. [...] E uma carnificina. Os Carreiristas
acordaram com um ataque macico de teleguiadas. Peeta e alguns outros
ttm o bom-senso se deixar tudo para trds e sair em disparada.
(COLLINS, 2010, p.206. Grifos meus)

Na obra cinematografica Katniss cai da arvore ja sob o efeito do veneno, o que é
demonstrado através da camera lenta, meio trémula, e pelo som de fundo distorcido, como
um “violino” em desarranjo, além da respiragdo pausada de Katniss. Ela tenta fugir e
chega onde Glimmer, a garota do Distrito 1 que foi atacada violentamente pelas
teleguiadas e caiu quase morta. N&do ha mais vespas por perto, mas um zumbido continua
presente, ainda que fraco (pode ser parte dos sons para dar efeito do estado fisico de

Katniss). Quando ela olha para as fei¢cGes deformadas de Glimmer, o efeito da camera é
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0 do olhar de Katniss, isto €, o espectador vé por alguns segundos o que ela esta vendo,
ou seja, 0 seu ponto de vista. Depois disso, Katniss pega o arco e as flechas, Peeta surge
gritando para ela correr dali, mas tudo fica meio confuso (ndo para o espectador, mas para
Katniss) pois ela esta sofrendo alucinagdes, ndo sabe o que é real e 0 que ndo é. O efeito
da camera para a influéncia do veneno das teleguiadas na mente de Katniss € uma mistura
de camera lenta com imagens fraccionadas, recortadas a fim de enfatizar o estado de

delirio alucinatorio em que se encontra.

No livro, o efeito do veneno das teleguiadas ¢ narrado como “A coisa toda ¢é tao
digna dos piores pesadelos que acabo perdendo a nocdo do que é e do que ndo ¢ real”
(COLLINS, 2010, p. 209). Depois que ela alcanca o arco e flecha de Glimmer, e de Peeta
aparecer gritando para ela correr, pois Cato estd vindo mata-la, Katniss esta
completamente desnorteada e sofrendo alucinacdes, tentando de alguma forma sair de
perto daquele local antes de desmaiar completamente.

O mundo comeca a adquirir uma curvatura alarmante. Uma borboleta
infla até atingir o tamanho de uma casa e em seguida se espatifa em um
milh&o de estrelas. Arvores se transformam em sangue e espirram sobre
minhas botas. Formigas comecam a rastejar de dentro das bolhas em
minhas m&os e ndo consigo sacudir o braco para me livrar delas. [...]
Doente e desorientada, sou capaz de formar um Unico pensamento:
Peeta Mellark acabou de salvar minha vida. Entdo, as formigas rumam
em dire¢do aos meus olhos e eu desmaio. (COLLINS, 2010, p. 210)

No livro, o que vem a sua mente depois que ela desmaia ¢ “Essa ¢ a natureza do
veneno das teleguiadas, cuidadosamente criado para atingir os locais onde o medo se aloja
em seu cérebro.” (COLLINS, 2010, p. 211), pois ela esta tendo repetidas alucinagdes a
respeito da morte de seu pai, Prim sendo morta também, e sentindo o proprio corpo sendo

dilacerado.

As alucinacgdes no filme sdo um pouco diferentes de como séo citadas no livro,
mas nos levam a inferir com a mesma eficécia, através dos efeitos mostrados, a situacao
em que Katniss se encontra, apresentando com mais precisdo a narrativa em primeira
pessoa ao focar Katniss e seus delirios. Um pouco antes de desmaiar, Katniss tem uma
visdo, no seu delirio, do apresentador Ceasar Flickerman falando “Nao s¢ ¢ letal, como o
veneno da picada das teleguiadas pode produzir alucinagdes poderosas” (1:28:51). Depois
que ela desmaia, o espectador é transportado para a sua mente. O que ela esta “sonhando”
—no sentido de pesadelo — todas as emocgdes, lembrancas misturadas com a realidade, é

mostrado a partir de imagens com efeito envelhecido nas cores cinza, preta, e branca.
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Toda essa cena de lembranca/ alucinagdo é mostrada em preto e branco para justamente
dar esse efeito de memdria. Essa informacdo da morte do pai de Katniss, no filme é a
primeira e Unica vez que aparece para o espectador. No livro, esta lembranca é descrita

pela personagem em varios momentos da primeira parte.

4.2.7 Alianga com Rue

Tanto na narrativa literaria quanto na filmica, no capitulo/ cena da explosdo dos
suprimentos dos Carreiristas, plano que Katniss e Rue tentam colocar em acdo, as
hipbteses sobre a possibilidade de haver uma armadilha no amontoado de suprimentos,
que no livro séo descritas em detalhe, precisam ser mostradas ao espectador. Por isso, no
filme, Katniss olha e examina 0 monte de comida e tudo a sua volta, e nessa transposicao
midiatica os espectadores olham para o0 monte, e para os diversos monticulos de terra em
volta da pilha e dos buracos e terras remexidas perto das plataformas onde os tributos
entraram na arena através dos olhos de dela. A camera faz um movimento alternando
entre focar Katniss e suas feicdes de examinadora da situacéo, e para aonde seu olhar de
examinadora esta se focando. Neste momento, pode-se notar a constante ocorréncia de

alternancia entre foco narrativo em primeira e em terceira pessoa.

Os apresentadores surgem, trocando o plano da arena pelo do programa,
perguntando-se se Katniss conseguird decifrar a armadilha que os Carreiristas
prepararam.

— Quero ver se ela vai desvendar a armadilha.
— Parece que eles reenterraram as minas ao redor
da grande pilha de suprimentos. (1:35:08)

Retornando ao plano de Katniss, segundos antes dela decidir agir, surge um tributo
correndo — a garota do Distrito 5, que chega perto da pilha de suprimentos, pisando com
0 maior cuidado, pega algumas coisas e se afasta correndo do lugar. Ceasar, um dos
apresentadores, comenta (sem mudar o plano da arena) que certamente essa garota
descobriu qual era a armadilha e sabiamente passou por ela sem grandes dificuldades. E
sO entdo Katniss entende qual é a armadilha. Eles reposicionaram as bombas que ficavam

ao lado das plataformas, em volta da pilha de suprimentos. O espectador percebe que
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Katniss esta pensando em como fazer com que aquela pilha exploda. Nesse momento a
segunda fogueira € acendida, e ndo ha mais tempo para pensar. Entdo, o espectador
examina por meio dos olhos dela o que ha na pilha, até fixar o olhar num saco de macas.
E ndo ha davida do que fazer. Katniss concentra-se e atira a primeira flecha, rasgando um
pouco o saco. Entdo, expde-se um pouco mais para obter um alcance melhor, e prepara a
flecha. Aqui, o tempo passa mais devagar, com a camera focando na concentragdo de
Katniss para atirar a flecha. Mostra a sua respiracdo, e em seguida a flecha sendo

disparada.

No livro, como a narragdo € em primeira pessoa, é Katniss quem especula sobre a
agilidade e esperteza da garota do Distrito 5, e especula cada acdo que poderia fazer para
chegar ao monte de suprimentos. No momento em que lanca a terceira flecha, narra “Por
um momento, tudo parece congelado no tempo” (COLLINS, 2010, p.237). E em seguida
da explosdo, percebe que esta surda, completamente desnorteada e tonta, entdo pensa
pensa “E melhor sair logo daqui. Eles virdo diretamente para cd.” (COLLINS, 2010,
p.238).

Na transposicdo midiatica, a imagem do congelamento apresenta-se na
concentracdo de Katniss ao atirar a flecha, com o tempo parecendo mais pausado. Quando
a flecha atinge o0 saco de macds, a camera também faz um efeito diferenciado, para entéo
mostrar a explosao e os varios destrogos voando e Katniss sendo jogada para trés, tudo
em camera mais lenta. A “surdez” ap0s a exploséo é demonstrada pelo siléncio e depois
um zumbido agudo junto pelo efeito da cdmera um pouco desfocada para expressar o
desnorteamento dela ap6s a explosdo. Ela olha para a piramide que agora nao passa de
lixo queimado. E percebe que tem que sair do local quando avista Cato voltando ao
acampamento e descontando sua raiva no garoto que armou as bombas, quebrando seu
pescoco. A partir desse momento Katniss sabe que tem que sair dali. O espectador percebe

isso através da reacdo dela de susto e percepcao de que ela esta vulneravel.

Na sequéncia do livro, tem-se a morte de Rue, um momento em que Katniss
descreve a delicadeza da morte da menina e sua profunda admiracéo por ela, como pode
ser visto no excerto a seguir:

Rue estende a m&o e a agarro como se fosse uma corda salva-vidas.
Como se fosse eu que estivesse morrendo e néo ela.

[R] — Vocé explodiu a comida?

[K] — Até o ultimo gréo.

[R] — Vocé precisa vencer.

[K] - Eu vou. Agora vou vencer por nds duas — prometo a ela. [...]
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[R] — N&o va. — Rue aperta minha médo com mais forca.
[K] - E claro que néo. Vou ficar bem aqui. [...]
[R] - Cante. [...]

Os olhos de Rue se fecharam. Seu peito se move, mas apenas
levemente. Minha garganta solta as lagrimas e elas deslizam por minhas
bochechas. Mas tenho de terminar a cangdo para ela. [...] Tudo esta
tranquilo e quieto. Entdo, de maneira quase fantasmagorica, o tordo
reproduz minha cancdo. Por um instante, permaneco la sentada,
observando minhas lagrimas se derramarem no seu rosto. O canhao de
Rua soa. Inclino-me para frente e pressiono meus labios na sua témpora.
Lentamente, como se nao quisesse acorda-la, coloco sua cabeca no chao
e solto sua méo. (COLLINS, 2010, p. 250-252)

Nesta cena na transposicdo midiatica, a camera mostra por onde Katniss esta
correndo fugindo dos Carreiristas pela floresta e indo ao encontro de Rue. Quando chega
ao ponto de encontro Rue estd presa numa armadilha, Katniss a solta, mas ndo ha tempo
de impedir a langa que o garoto do Distrito 1 joga em Rue. Quando Rue morre, pode-se
notar que ela o faz pois a camera focaliza nos verdes do topo das arvores e no céu, até
gue uma claridade toma conta. Nesse ponto, sdo os olhos de Rue que mantém a narrativa

para o espectador.

4.2.8 Mudando as regras do Jogo

Apds Rue morrer, no livro, Katniss entende o que Peeta quis dizer com quando
este comentou em ndo querer ser mais uma peca dos Jogos da Capital, que gostaria de se
manter integro até a sua morte. Entdo, ela decide fazer algo diferente a fim de expressar
toda a sua dor e raiva contra o estilo de vida que os Distritos devem ter sob a imposi¢édo
das ordens da Capital.

Quero fazer alguma coisa, aqui mesmo, nesse exato momento, para
envergonha-los, para responsabiliza-los, para mostrar a Capital que o
que quer que fagam ou nos forcem a fazer aqui, havera sempre uma
parte de cada tributo que ndo esté sob suas ordens. Que Rue era mais do
gue peca no seu Jogo. E também eu. (COLLINS, 2010, p.253)

No filme, o espectador observa Katniss arrumar Rue, colhendo flores para adorna-
la. E em seguida se despedindo, com a camera mais distante, Katniss, de proposito,
olhando para uma delas, e faz o sinal beijando os trés dedos do meio de uma das maos e

depois erguendo em direcdo a cAmera, honrando o distrito 11 pela morte de Rue. Nesse
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momento, 0 que 0 espectador vé € a mudanga de plano da arena, em Katniss, para o
Distrito 11, no povo que esta l4 assistindo pelo teldo a morte de seu tributo, e o respeito
de Katniss. A cena mostra o ponto de vista daquele povo, que indignado e influenciado
pela personagem, comega uma revolugdo contra os pacificadores?®, fazendo emergir,

assim, um conflito hd muito tempo adormecido.

Depois de algum tempo da morte de Rue, em ambas as obras, Katniss estad sem
saber 0 que fazer, e entra em estado de choque, até 0 momento em que ouve um aviso de
mudanga das regras do Jogo. Enquanto Katniss estava atonita, afundada em sua dor pela
morte de Rue, na narrativa filmica o plano muda para a sala dos Idealizadores e depois
para Haymitch conversando com Séneca, aconselhando-o0 a ndo matar Katniss, mas sim
dar um novo impulso aos Jogos. Aqui, o foco surge na preocupacao e perspicacia de
Haymitch ao saber da reacdo do Distrito 11, e percebendo qual a consequéncia para
Katniss de seu ato de afronta a Capital, portanto, sugere a Séneca que para acalmar o povo
ele invista no amor jovem, ou seja, invista no amor entre os dois jovens do Distrito 12,

Peeta e Katniss.

Posteriormente na transposicdo midiatica, o plano muda para o jardim do
Presidente Snow — personagem que em nenhum momento aparece no livro, e que é de
extrema importancia no filme ao transmitir a real face das intengdes da Capital.
Presidente Snow e Séneca dialogam sobre o que fazer em relagdo a Katniss e a sua revolta.
O dialogo é feito num jardim, com Snow colhendo rosas e as podando. Ao fundo, sons
de muitos passarinhos cantando — possivelmente Mockinjays, num dia estupidamente
claro, céu azul, transmitindo uma sensacgdo de paz. Este cenario € um contraste exorbitante
se comparado com o da arena, onde neste a trilha sonora € de tensdo, acdo e medo, uma
floresta escura, cheia de perigos. Porém, o didlogo que se segue ndo demonstra essa paz,
e sim tensdo e avisos a Séneca, que ao final do filme sofrera as consequéncias por ndo ter
conseguido controlar o fim do Jogo com apenas um vencedor, como declarava a regra.

- Gosta dos coitados?

- Todo mundo gosta.

- Eu ndo gosto.

- J& foi até 18?

- No Distrito 10, 11 ou 12?
- N&o pessoalmente.

- Eu ja. H& muitos coitados por Ia. Também ha muito cobre. Plantaces,
minérios. Coisas que precisamos. Ha muitos coitados, e acho que se 0s

20 Pacificadores sdo os “policiais” da Capital.
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visse, também ndo torceria por eles. Gosto de vocé. Tome cuidado.
(1:45:25)

Logo apds esse didlogo, o plano volta novamente para a arena, em Katniss abatida
fisica e emocionalmente (é visivel ao espectador, através da postura dela e suas fei¢oes),
quando a voz de Séneca anuncia uma mudanga nas regras do Jogo em que dois tributos
poderiam ser vencedores desde que fossem do mesmo Distrito. Enquanto o anuncio é
dito, a expressdo de Katniss sugere exatamente o que ela narra no livro, o sentimento de

descrenca de essa mudanga ser mesmo verdade. No livro ela pensa:

Uma mudanga de regra! 1sso em si ja € de enlouquecer, ja que ndo temos
exatamente regras a seguir, exceto ndo pise fora do circulo por sessenta
segundos [...] Sob a nova regra, dois tributos de mesmo distrito seréo
declarados vencedores se forem os Gltimos dois a permanecer vivos.
[...] A novidade é absorvida. Dois tributos podem vencer esse ano. Se
forem do mesmo distrito. Ambos podem viver. Nés dois podemaos viver.
Antes de conseguir me conter, pronuncio o nome de Peeta. (COLLINS,
2010, p.261)

No filme, essa assimilacdo de que ela e Peeta podem viver, acontece no momento
em que o0 anuncio esta sendo dado, através das feicdes de Katniss, como que recobrando
as ideias de que ainda tem um Jogo a terminar e que é possivel vencer. Nota-se uma
esperanca no rosto de Katniss e seus labios pronunciando o nome de Peeta, antes de partir

a sua procura. Essa acdo finda a segunda parte da obra, na qual concentrou-se esta andlise.

4.2.9 Fim da parte Os Jogos

Durante toda a narrativa da parte Os Jogos, percebe-se que na obra
cinematogréfica pode-se estimar que aproximadamente cinquenta por cento das acdes que
acometem Katniss durante esses nove capitulos do livro, sdo apresentadas como outros
pontos de vista da obra. O que Katniss especula que esta por tras dos acontecimentos dos
Jogos no livro, torna-se fatos concretos no filme com a mudanca de plano da personagem
para o plano externo a arena. Para que o espectador entenda a trama, foram necessarias

essas trocas de plano de Katniss para fora da arena a fim de que fosse possivel a ele
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compreender em um tempo mais curto o que se passava haquele contexto da sociedade

de Katniss.

Na entrevista de Gary Ross, o diretor do filme, para o blog do New York Times
(NEW YORK TIMES, 2012), comenta que foi necessario lembrar o espectador de que
Katniss ndo estava apenas numa floresta e tinha que sobreviver, mas que todas as agoes
dentro da arena eram controladas e manipuladas pela Capital, e que toda a estoria da
revolucdo que os Distritos fizeram contra a Capital e perderam, tem por consequéncia
uma vida de extrema pobreza e indignacdo por ver suas criangas morrerem todos 0s anos
nos Jogos para entreter as milhares de pessoas abundantemente providas de tudo o que
um ser humano necessita para sobreviver. Se a acdo da pelicula se desenvolvesse apenas
dentro da arena, especificamente na floresta onde Katniss estava, seria improvavel ao
espectador ndo conhecedor da obra literaria imaginar e entender o que se passava na
mente de Katniss, ou ainda porque ou de onde os ataques e as decisdes de cada
acontecimento dentro dos Jogos aconteceram. E uma vez que o espectador tenha lido
anteriormente a narrativa literaria, seu conhecimento por tras dos acontecimentos do
enredo serd maior, e ele podera visualizar o que antes tinha apenas imaginado em sua

leitura.

Conclui-se esta analise, compreendendo que a transposicdo do foco narrativo em
primeira pessoa da obra literaria consegue ser percebida em algumas partes de sua
transposicdo midiatica, principalmente nos momentos em que a personagem em questao
encontra-se sozinha e seus sentimentos sdo transmitidos ao espectador por meio

especificas técnicas de filmagem, como mencionado por Penafria (2009).

Em outros momentos, percebeu-se que as suposi¢cdes as quais Katniss fazia sobre
0 que acontecia ao seu redor — acerca das a¢fes e motivos pelos quais as armadilhas e
manipulacdes estavam acontecendo a ela na arena, fora transposto para a narrativa filmica
com outro ponto de vista — um foco externo a arena e & personagem protagonista. Esta
“desfocalizacdo” da primeira pessoa para terceira, ou ainda para diferentes ambientes da
narrativa em terceira pessoa, Penafria (2009) comenta que € um dos modos de contar uma
estoria — 0 modo ambiguo — em que a camera alterna entre narrar em primeira pessoa, e

em terceira pessoa.

Nesta transposi¢cdo midiatica percebe-se entdo que ha a presenca de diferentes
modos de contar como diferentes focos narrativos: o contar em terceira pessoa apenas,

em que, como explanado na se¢édo 3.2, a cAmera é a narradora direta das agdes; e o contar
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ambiguo que alterna entre primeira e terceira pessoa. Os diferentes focos estdo presentes
em dois ambientes distintos na transposi¢cdo midiatica de Jogos Vorazes: o foco em
primeira e terceira pessoa dentro da arena dos Jogos, e 0 foco em terceira pessoa no
ambiente externo da arena, isto €, no restante do pais de Panem. Finaliza-se esta pesquisa
com a percepcao de que ambas as obras mantém linhas de acdo similares, mas o enredo

é apresentado de maneiras distintas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da andlise realizada na comparacdo intermidiatica da obra filmica e
literdria Jogos Vorazes pdde-se verificar algumas caracteristicas em relacdo ao foco
narrativo em primeira pessoa e a transposicao desse foco para o cinema. Em um primeiro
momento, percebeu-se que o foco narrativo em primeira pessoa nas duas midias tornou-
se mais claro principalmente nas diferencas de planos que ocorreram em diversas cenas

do filme.

Na narrativa filmica, por exemplo, o foco/plano esta na primeira pessoa quando a
cena ocorre em um ambiente externo a arena. Todavia, houve outras partes do enredo em
que este foco encontrou-se no ambiente interno a arena, onde a camera mostrou o que
estava acontecendo com a personagem Katniss durante os Jogos. Dentro desse ambiente
interno, notou-se duas abordagens diferentes: a primeira, onde a camera foca Katniss e
suas acOes, mas a partir do que o espectador observa; a segunda, por sua vez, onde a
camera foca Katniss e mostra realmente seu ponto de vista, e a partir do seu olhar o
espectador observa suas acdes, sentindo o que esta sente e vendo o que ela vé. Nesta
segunda abordagem, foi possivel constatar diretamente a transposi¢do do ponto de vista
da personagem protagonista em primeira pessoa da narrativa literaria para a filmica,
através das técnicas de filmagem como close, zoom, camera lenta, distorcdo da imagem.
O sentimento e sentidos de Katniss, ainda nesta abordagem, s&o transmitidos ao
espectador por meio dos movimentos e focalizacdo da camera, e também através do
fraccionar da imagem da camera, como por exemplo, na cena em que Katniss esta sob o
poder alucinégeno das vespas teleguiadas. Ali, sugere-se que 0 espectador venha a
experimentar as mesmas sensacf0es pelas quais mente e corpo da personagem

experienciam.

Outro aspecto que se conclui neste estudo, € o fato de como a apreciagédo destas
duas obras € enaltecida quando estas sdo contempladas pelo leitor/ espectador. Conforme
citado no capitulo trés, se¢do dois, Hutcheon (2011) acrescenta que é sobretudo dificil ao
leitor ndo criar expectativas quanto a uma adaptacdo cinematografica da obra lida.
Sobremaneira mais exigente este se torna ao apreciar uma adaptacédo cuja interpretacao
seja possivelmente diferente da esperada, uma vez que esta sera a do diretor da narrativa
filmica. Entretanto, para o leitor de Jogos Vorazes que se torna espectador, ha

consideravelmente maior capacidade de interpretar a obra filmica — uma vez que sabera
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com antecedéncia os pensamentos e intimidade da mente da personagem principal, 0 que
ndo estd ressaltado no filme. Mesmo assim, para ele ainda sera surpresa quanto aos
focos/planos que ndo se encontram na primeira pessoa, por ndo estarem presentes
diretamente no livro, mas sim atraves das suposi¢coes de Katniss.

Na realizacdo deste trabalho houve algumas limitacGes, como por exemplo, a
extensdo da obra, cuja anélise se concentrou em apenas a segunda parte do primeiro livro
da trilogia. De maneira similar, ndo se realizou uma pesquisa num ambito de técnicas
cinematogréaficas, mas sim uma tentativa em inserir as conceituacdes do cinema para
explicar as acOes da adaptacdo filmica analisada.

Diante das limitacGes, sugere-se a continuidade deste trabalho, visando introduzir
as outras duas partes do primeiro livro, como também e talvez principalmente, o segundo
e terceiro livro juntamente com suas respectivas adaptacdes filmicas. As adaptacGes do
segundo e terceiro livro, como comentado pelo diretor Francis Lawrence??, inserem cada
vez mais 0 ponto de vista externo ao da personagem-protagonista, e por esse motivo
criam, em parceria com a autora, um outro olhar para a obra na qual o foco narrativo néo
se prende apenas a Katniss Everdeen.

Por fim, esta analise demonstrou que néo existe inferioridade entre midias, e neste
caso, entre uma obra literéria e sua adaptacgdo filmica, mas sim diferengas apenas. Stam
(2006) defende que, para analisar ou julgar uma adaptacdo nédo é relevante e nem de bom
tom considerar questdes como “fidelidade” para significar que uma adaptacdo néo
alcangou 0 mesmo “impacto moral” que sua fonte, mas ao contrario, deve-se abordar essa

fidelidade a partir uma perspectiva fundamentalmente intertextual.

21 No primeiro filme o diretor foi Gary Ross, a partir da segunda adaptacéo o diretor passou a ser Francis
Lawrence.



55

REFERENCIAS

AUMONT, Jacques; MARIE, Michel. Diciondrio teorico e critico do cinema. 22 Ed.
Campinas, SP: Papirus, 2006.

CARVALHO, Alfredo Leme Coelho de. Foco Narrativo e fluxo de consciéncia:
questdes de teoria literaria. S&o Paulo: Pioneira, 1981.

CLUVER, Claus — Inter textos / Inter artes / Inter midias. Indiana University. Revista
Aletria. Jul.- dez. 2006. Disponivel em: <http://www.letras.ufmg.br/poslit>. Acesso em:
27 jun. 2014,

COLLINS, Suzanne. The Hunger Games: by Suzanne Collins — Sidekick (Kindle
Edition). Book Buddy, 2013.

. The Hunger Games. New York: Scholastic Press, 2008.
. Jogos Vorazes. Rio de Janeiro: Rocco Jovens Leitores, 2010.
D’ONOFRIO, Salvatore. Forma e sentido do texto literario. Sdo Paulo: Atica, 2007.

FRIEDMAN, Norman. O ponto de vista na ficcdo: o desenvolvimento de um conceito
critico, Revista USP, S&o Paulo, n.53, p. 166-182, marco/maio 2002.

GENETTE, Gerard. Palimpsetos: a literatura de segunda mé&o. Belo Horizonte:
Faculdade de Letras, 2006.

HUTCHEON, Linda. Uma teoria da adaptacdo. Floriandpolis: Ed. da UFSC, 2011.

JOGOS VORAZES. Gary Ross. Jon Kilik; Nina Jacobson; Suzanne Collins (Prod.).
Estados Unidos. Lions Gate Entertainment. 2012. DVD. Sony; Columbia Pictures. (100
min).

LESESNE. Teri S. Making the Match: The Right Book for the Right Reader at the Right
Time, Grades 4-12. Stenhouse Publishers, 2005.

NEW YORK TIMES On-line, New York, 30 mar. 2012. Disponivel em:

<artsbeat.blogs.nytimes.com/2012/03/30/gary-ross-answers-reader-questions-about-the-
hunger-games/?_php=true& _type=blogs&modul=Search&mabReward= relbias%3Ar%
2C%7B%222%22%3A%22R1%3A16%22%7D& r=0>. Acesso em: 20 jul. 2014.



56

PASOLD, Bernadete. Utopia x Satire in English Literature. Florianopolis: Pds-
Graduacao em Inglés/UFSC, 1999. — (Advanced Research in English Series; 5).

PENAFRIA, Manuela. Anélise de Filmes — conceitos e metodologia (s). VI Congresso
SOPCOM, Abril de 2009. Disponivel em: < http://www.bocc.ubi.pt/pag/bocc-penafria-
analise.pdf>. Acesso em: 10 jun. 2014.

RAJEWSKY, lIrina O. Intermediality, Intertextualy, and Remediation: A Literary
Perspective on Intermediality. In: DINIZ, Thais. F.N. (Org) Intermidialidade e estudos
interartes. Belo Horizonte: UFMG, 2012, p. 15- 45.

ROHRIG, Adriana. Literatura no EM — uma abordagem a partir da Estética da
Recepcdo. URI/Erechim - RS, 2010, p.351-356. Disponivel em: <
http://www.reitoria.uri.br/~vivencias/Numero_010/artigos/artigos_vivencias_10/1i6.htm
>. Acesso em: 15 jul. 2014.

SPINELLI, Egle Muller. O Papel do Espectador Cinematografico. INTERCOM - 2006.
Disponivel em: <http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2006/resumos/R0965-
1.pdf>. Acesso em: 15 jul. 2014.

STAM, Robert. Teoria e pratica da adaptacdo: da fidelidade a intertextualidade. New
York University. Revista Ilha do Desterro: Floriandpolis, n° 51, p.019-053, jul./dez.
2006.

VANOYE, Francis; GOLIOT-LETE, Anne. Ensaio sobre a analise filmica. Campinas,
SP: Papirus, 22 Ed. 2002.


http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2006/resumos/R0965-1.pdf
http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2006/resumos/R0965-1.pdf

