; Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTERCOM  XXXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Manaus, AM — 4 a 7/9/2013

Os Signos e a Verossimilhanca no Livro Jogos Vorage
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RESUMO

O presente artigo relaciona o livro “Jogos Vorazeds autora Suzanne Collins, e seus
objetos textuais, como personagens, enredo, lacaly criticas sociais e etc.; com a
filosofia triadica dos signos, de Charles Peircaselado no livro “Panorama da
Semidtica” do autor Winfried Noth e com o conceite verossimilhanca dos
personagens de romances ficticios proposto por mmt@Candido no livro “A
personagem da Ficgéo”.
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Introducgéo

Uma sequéncia de trés livros, a saga “Jogos Vdraxsda a histéria de um pais,
comandado por uma capital poderosa e impiedosanteg@or poder, e 0 modo como
uma menina de 16 anos vira o simbolo de uma recolt&ra a autoridade extrema e
ditatorial da Capital, as formas de opresséo atis por esta e a pobreza do restante do
pais. O foco deste artigo é o primeiro livro, chdmalogos Vorazes”, que da nome a

série.

A trilogia foi criada pela autora Suzanne Collinascida em 10 de agosto de 1962, em
Connecticut, nos Estados Unidos. A autora estudmluEscola de Belas Artes do
Alabama, fez drama e telecomunicactesnadéana University além disso, recebeu um
mestrado em Escrita Dramética, p&law York UniversitySua carreira iniciou em
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1991, como escritora de programas infantis paranaldNickelodeon, com&Clarissa
Explains It All” e “The Mistery Files of Shelby Woajue foram nomeados ao Emmy.
Também foi escritora-chefe da série animadifford’s Puppy Days” e recebeu um
prémio na categoria desenho animado“f@nta, Baby!”. Depois de conhecer o autor
James Proimos, quando trabalhava com o progf&eaeration O!”, e receber um
conselho do mesmo pra comecar a escrever livrdadad para o publico jovem, a
autora se inspirou e sua carreira como escritofivides comegou. Com uma primeira
série de livros chamada “The Underland Chroniclasiutora se inspirou na histéria de
“Alice no Pais das Maravilhas”, trazendo todas amscepc¢des da trama para um
ambiente urbano, se passando em Nova York. A gésisui cinco livros langcados entre
2003 e 2007. (distrito13.com.br/conteudo/autora 220

Logo em seguida foi langado o primeiro livro déotjia, “Jogos Vorazes”, cuja sinopse
consiste em um futuro sombrio para a América daéNajue foi destruida e agora se

chama Panem, uma Unica nagéao.

O primeiro livro, objeto de estudo desse artigoranama luta mortal entre criangas que
€ televisionada ao vivo para todos os habitantézatem, formada pela Capital, central
do poder, que controla tudo na nacado, e outrosst@tas periféricos. O titulo do livro
se refere ao jogo criado como forma de terrorissioopbgico pela Capital para evitar
gue os distritos se rebelem. (COLLINS, 2008, p77%-

Cada distrito possui uma funcao para servir e sapfapital, sendo os cinco primeiros
os mais afortunados e com melhor qualidade de @daimeiro é fornecedor de pedras
preciosas e artigos de luxo, e o segundo prodamede armamentos, além de treinar a
policia militar de Panem; Na historia é descrit@,goom frequéncia, os “tributos” —
como sdo chamados os jovens escolhidos para partidos jogos — desses dois
distritos sédo habilitados e treinados por todaveli para sobreviver e ganhar o jogo. O
terceiro distrito é fornecedor de eletronicos, emyo 0 quarto € produtor de pescados,
por se localizar no litoral. O quinto distrito éesializado em pesquisa genética, sendo
0 maior produtor de energia de Panem; seus ‘trddugeralmente fazem uso da
inteligéncia para ganhar os jogos. (COLLINS, 2G0&4-77)
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O sexto distrito é produtor de remédios, 0 sétimesgecializado em madeira e na
producéo de papel, o oitavo é fornecedor téxghearregado da producéo de tecidos. O
nono distrito € o responsavel pelo processamentalidentos, o décimo cuida da
criacdo de gado, e apesar disso ndo processa maliittentos; o décimo primeiro é
responsavel pela produgdo agricola, fornecendosgeianesmo assim sua populagcao
nao é bem alimentada, logo esse é o segundoalistais pobre. (COLLINS, 2008, p.

74-77)

O décimo segundo distrito € um dos principais famé$vro, pelo fato dos personagens
principais serem os “tributos” desse distrito effir; que é responsavel pela extracdo
de carvao e é descrito como o distrito mais pobr®anem. O Distrito 13 ndo existe
mais, era o fornecedor de energia nuclear e farulde apds uma revolta contra a
capital. (COLLINS, 2008, p. 74-77)

Com a justificativa de ndo permitir outro levaptspular contra a Capital, como o que
ocorreu no Distrito 13, os Jogos Vorazes foramdosa onde todo ano cada distrito é
forcado a mandar um menino e uma menina, chamadogtds”, com idade entre 12 a
18 anos, para participar dos Jogos, cujas regoasisgles e consistem em deixar os 24
“tributos” em uma arena, onde lutam entre si aséareapenas um sobrevivente. Quem
ganhar os jogos, além de gloria e fortuna, leva [g@u distrito grandes vantagens,
como comida e dinheiro, uma vez que a maioria ddsdiktritos de Panem é
extremamente pobre. (COLLINS, 2008, p. 24-25)

A inspiracdo para criar a historia de Jogos Vorameseu quando a autora passava
aleatoriamente os canais de sua televisdo. Em oai, cau pessoas competindo em um

Reality Show, programa muito comum nos canais &aeos, € em outro viu cenas

gravadas na Guerra do Iraque. Os dois assuntosstgraram e a autora comegou a
formar a histéria da trilogia.

O mito de Teseu e o Minotauro também foi uma graederéncia para a criacdo da

histéria, pois consistia na obrigacdo da cidadAtdaas tinha de enviar periodicamente
sete rapazes e sete mocas para a cidade de Q¢ao® mesmos eram langcados num
labirinto gigantesco para serem devorados pelo tduro. O her6i Teseu, que teria se

voluntariado para ir ao labirinto, consegue sair mMlesmo, exatamente como a
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personagem principal da trilogia de Collins. A aatdescreve a personagem principal
de Jogos Vorazes, Katniss, como um “Teseu FuttoistReferéncias para a descricdo
da pobreza, fome e efeitos que as guerras provogamm da experiéncia do pai da
autora na Guerra do Vietna, uma vez que a capitiesérita como centro do poder e
luxo, enquanto os demais distritos s&o descritosmocopobres, praticamente

abandonados. (distrito13.com.br/conteudo/autori20

O livro e seu enredo foram diversas vezes comparadoutras historias, como a
histéria japonesBattle Royale”, um manga adaptado para o cinema, que consiste em
jovens lutando contra si por sua sobrevivénciaregtar apenas um sobrevivente. Mas
muitos criticos os diferem pelas criticas ideolagique o livro Jogos Vorazes carrega
consigo, desde a capital e seu poder totalitarié, e jogos como reality show
televisionados para toda a populagédo. (leituraescom.br/2013/03/05/battle-royale-
versus-jogos-vorazes, 2012)

A personagem principal, chamada Katniss Everdeennérradora de todos os livros.

Com a idade de 16 anos, pertence ao Distrito 1@istrito mais pobre de Panem.

Ingressa na arena dos Jogos Vorazes espontaneamentegar da irma mais nova,

Primrose Everdeen, de 12 anos, que havia sidcastartd al atitude causou uma enorme
comocdo nao so pelo fato de salvar a irma, maseeooluntariar para os Jogos, o que
nao acontece com muita frequéncia. Na arena, Katasuso de suas habilidades de
caca ao ar livre, que utilizava para conseguir damd dinheiro para sua familia. O

leitor descobre um pouco mais sobre a personagémigal em cada capitulo, sua

personalidade e seu passado, intimamente ligadsgn aomo o envolvimento da

mesma com Peeta Mellark, o outro tributo escollpdio Distrito 12 para ir aos Jogos

Vorazes, que a personagem principal conhecia scidérfente antes da arena, um
menino com personalidade extremamente diferentecamparacdo a de Katniss, e que
sempre foi apaixonado pela personagem, desde a épozscola. (COLLINS, 2008)

O livro foi lancado nos Estados Unidos em 14 dembto de 2008, pela editora
Scholasti¢c que recebeu uma tiragem inicial de 50 mil cOpraais tarde aumentada
para 200 mil. Ainda em 2008, o livro entrou parantzss vendidos ddhe New York

Times onde permaneceu por mais de cem semanas comascatites de sair. Em
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fevereiro do ano de 2010, o livro foi traduzido erais de 25 linguas diferentes e no
final do ano seguinte, o livro havia vendido, junéate com os outros dois livros da
série, 13 milhdes de copias s6 nos Estados UniloBrasil, seu langcamento ocorreu
em 29 de maio de 2010, pela editora Rocco e veB@0emil copias, alcangando o

primeiro lugar nos mais vendidos da lista da raW&ja. (sobresagas.com/sagas, 2012)

O livro foi bem recebido por vérios criticos, co®tephen King que o avaliou com um
“B” e notou que “apesar do triangulo amoroso bemwm” o livro possui uma historia

violenta e movimentada, gerando um suspense goastaote. (KING, 2008)

O primeiro livro ja possui uma adaptacdo para erom, produzida pelos estudlasns
Gate Chamado Jogos Vorazes, o filme foi dirigido p@rysRoss. O roteiro foi escrito
pela prépria autora do livro, Suzanne Collins, @ajuda do diretor e revisdo de Billy
Rae. A gravacdo do filme iniciou-se em 23 de mao2@11 até 10 de setembro de
2011. O filme teve sua estréia em 22 de margco d2.20s atores principais do filme
sdo Jennifer Lawrence, como a personagem princifathiss Everdeen, Josh
Hutcherson, como Peeta Mellark e Liam Hemswortimao melhor amigo de Katniss,
Gale. Com estimativa de 75 milhdes investidos mamento, o filme arrecadou mais
de 600 milhdes de ddlares, sendo $ 372 milhdewsdstados Unidos e $ 228 milhdes
no resto do mundo, sendo $ 211,8 milhdes s6 naepearsemana de exibicdo. O filme
foi tdo bem recebido quanto o livro e, inicialmefdtecomparado com os demais filmes
jovens que haviam sido langados, como “Crepuscuaal diferenciou-se por focar em
grandes criticas a sociedade, e assim tanto o fjuanto o filme passaram a ser
procurados por pessoas de varias faixas etariggerf®vo.net/cinema/jogos-vorazes-
bate-0s-600-milhoes-nas-bilheterias-os-vingadaes+jecadou-178-milhoes, 2012)

O filme afetou diretamente a venda dos livros d#& spois a partir dai varias pessoas
gue gostaram do filme, procuraram conhecer o lilxgscando ler os seguintes para
descobrir toda a trama da historia, e aumentandsideravelmente o namero de
exemplares que haviam sido vendidos antes da astiéis Estados Unidos, onde
inicialmente haviam sido vendidos 13 milhdes demgdares, apos o filme o nimero
subiu para 36,5 milhdes; no Brasil, a venda inibetia sido 80 mil copias, e apos a
estreia do filme esse nimero subiu para 200 mihelaes. (VEJA, 2012)
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A sequéncia de livros foi um sucesso pelo mundeirrmt superando alguns famosos
livros que viraram filmes em algumas esferas, gérdo que um novo estilo de filmes
infanto-juvenis entrasse nas salas de cinema, egj@@h que ndo existe apenas um
romance como o foco principal, como base de toldstaria, mas também um enredo
gue permite criticas a nossa sociedade atual s tlauas falhas, que geralmente ndo
sao vistas por fazerem parte do nosso cotidiano.

Fundamentacao tedrica

O artigo tera como fundamentacéo tedrica a seraidticCharles Sanders Peirce
(1939-1914), para facilitar a compreenséo e congdarda histéria do livro com o mito
de “Teseu e o Minotauro”, com base no livro “Panmaada Semiotica — De Platdo a
Peirce”, de Winfried N6th (2005). Outra teoria atada, para fundamentar a questéo da
verossimilhanca presente no livro, serd a de ctinakd literatura e personagem de
ficcdo, do livro “A Personagem de Fic¢ao” de Anto@iandido.

A filosofia de Peirce é definida como triddica, atp de uma relacédo de trés,
uma forma diferenciada da comumente utilizada rureuocidental, descrita como
dialégica e opositiva. Para Peirce, a Semiotica deatar tudo que envolve a percepcao
de qualquer fenbmeno de linguagem, tanto do pemgangianto da natureza, ja que
para ele um signo é tudo que serve como representse algum objeto, e a relagédo
entre 0os dois se da com um segundo signo, chanm@dorietante, que acabam
formando a semiose, ou chamada acdo do signagde tdie Peirce, de carater logico,
cientifico e filosofico. (NOTH, 2005)

Os fenbmenos dos signos sao divididos por Peirpe,trés categorias: a
primeiridade, onde se encontra 0 acaso, a Iindeterminacdo, adadelie a
imediaticidade, que corresponde aos primeiros iestddo contato, da percepcao.
Também secundidadejue inclui as ideias brutas, matéria, conflitoagéb, que condiz
com a experiéncia. E por fimterceiridadeque abrange a generalidade, o crescimento,
representacdo, habito, lei, tudo que correspondeeagar ou signo. Nos niveis da
primeiridade e da secundidade sO estdo os sigrgeneeados, 0s genuinos s6 fazem
parte da terceiridade, a categoria do habito, da& lda generabilidade. Por fim, as
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categorias de Peirce ndo s6 definem signos, mdstartipos de raciocinio, explicando
a manifestagdo do fen6meno, o primeiro contato @anmesmo, a percepc¢ao inicial e a

interpretagéo, entendimento do manifesto.

Em seu livro “A Personagem de Ficgéo”, Antonio ddadoca especificamente
naquilo que mudou na literatura para que as carstitas basicas dessa personagem se
tornassem o que sdo atualmente e, principalmentenativo pelo qual esse tipo de
histéria e personagem chama a atencao dos leigresossimilhanca. Por ser um livro
de ficgdo, Jogos Vorazes é apenas um dos mil eremple poderiam ser usados para
fazer uso de toda a teoria apresentada por Candiésdde as caracteristicas basicas de
enredo e personagem, até a verossimilhanca, qyeigcgpal foco do artigo, sendo esta
uma semelhanca com a verdade, no sentido de gesaraga historia ser ficticia, €
necessario que a mesma possua uma légica, equealsemelhante a verdade.
(CANDIDO, 1970)

Anélise

A teoria l6gica dos signos de Peirce se aplicata asalise do livro “Jogos
Vorazes” para fins de uma comparacdo com uma &&&ihs que inspirou a autora do
livro: o mito de Teseu e o Minotauro. Nota-se alaeate a inspiragdo da autora no
mito, jA que a mesma utilizou signos semelhantdsstéria, ajustando-os somente para
fazer sentido com o enredo. E importante ressaitarentanto, que apesar de signos
semelhantes, as historias possuem objetivos disreassim como uma continuidade
diferenciada. Os signos foram utilizados somenta pau fim basico representacdo e
referéncia — conectando ideias.

“O ponto de partida da teoria peirceana dos signosaxioma de que
as cognicdes, as ideias e até o homem sdo essartial entidades

semidticas. Como um signo, uma ideia também seerefeoutras
ideias e objetos do mundo.” (NOTH, 2005, p.61).

Para um melhor entendimento e reconhecimento dp®sipresentes, faz-se

necessario um resumo da histéria de cada um dogishaqui apresentados.
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Teseu era um jovem de 16 anos, que perante atamjosdens do rei de Creta,
de impelir sete meninos e sete meninas de Ateoaslabirinto mortal habitado por um
Minotauro, toma a iniciativa de também sacrificarr® labirinto. L& dentro, o herdi
consegue salvar 0s demais jovens e derrota 0 Mireta
(colimao.blogspot.com.br/2005/10/teseu-e-o-minaial012)

Ja Katniss, uma menina de, também, 16 anos, queantoncordou com a
injusta repressdo da Capital sobre os demaistdsstiie seu pais. Sua oposicao fica
mais forte quando sua irma mais nova € seleciopadaparticipar dos Jogos Vorazes,
gue acontecem numa arena comandada e totalmestévajuas vontades da Capital,
onde 24 jovens lutam até a morte. Prevendo a ndartema, de apenas 12 anos, na
arena, Katniss se voluntaria para poupa-la. Deddrarena, a personagem luta por sua
vida e por fim consegue vencer 0s jogos, com seuopaantico, depois de ameacar um
suicidio conjunto com o mesmo, quebrando uma dasipais regras dos jogos, a de
gue somente um jovem pode ganhar. (COLLINS, 20@3)p

O primeiro signo utilizado tanto no livro “Jogos Naes” quanto no mito de
“Teseu e o Minotauro”, é a questao da voluntarieddas personagens principais, uma
vez que essa significa, para os dois, a coragebusaa por justica. Teseu ndo aceita as
acOes do rei de Creta, sua repressao e descasweparaida dos jovens de Atenas, e
Katniss impulsionada pelo senso de protecdo pela #a irmad mais nova, decide
enfrentar a arena dos jogos e deixa transparemtquebrar as regras, sua indignacao
diante da repressédo da Capital. Pode-se notar @penaesse primeiro signo que eles
nao estéo isolados, mas sim entrelagados com ®iI08S e Seus personagens, e esse
aspecto é peculiar aos signos definidos por Peirce.

“O processo de interpretagdo textual ndo €, partamh processo que
comeca com signos autbnomos e sentidos indepesdeata seguir

até o mais alto nivel do sentido global. O sengildmnentar ja contém
tracos do sentido global.” (NOTH, 2005, p. 73-74).

Entretanto, o signo mais importante, ndo sO pdeaaslise, mas também para
o enredo e significado tanto do mito quanto dahatdo livro, € o signo do fim, ndo da
histéria, mas da represséo, das “forcas do maal’ iejdstica. No mito de Teseu, o fim
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€ representado pelo momento em que, pela primezaalguém saiu vivo do labirinto,

e ainda venceu o Minotauro. Além disso, Teseu aipddora outra regra, e enfrentando

as ordens do rei de Creta, salva todos os outvesgoque deveriam ter sido mortos em

sacrificio. Enquanto que em “Jogos Vorazes”, o éimepresentado quando, perante a
regra principal de que somente um tributo podeefeas jogos — consequentemente 0s
dois que sobraram teriam de lutar até a morteera@ima Katniss sugere a Peeta, seu par
romantico na histéria, um duplo suicidio por ingestle frutas venenosas (obras da
propria Capital para enganar os tributos na argraag que um ndo tenha que matar o
outro. Visto que a Capital ndo pode permitir umig&s dos jogos sem um vencedor, a

mesma cede e define ambos como vencedores dos jogos

A principal diferenga nas historias esta no fat@ule Teseu esta completamente
ciente de sua oposicdo em relacdo a repressaojestica, suas a¢gbes sdo resultados
dessa oposicdo, enquanto que Katniss, apesar elecgando esti quebrando as regras
e de sentir prazer ao fazer isso, nunca admititmezde ou expressou uma OposSIiCao
real, porém acaba por descobrir-se como o simml@vblta geral contra a Capital no
decorrer da trilogia. Apesar disso, os signosizatilos pela autora de “Jogos Vorazes”,
deixam a sua inspiracdo explicita no mito de Tesem significar, porém, que a
histéria tenha sido copiada, mas sim que signosmddr significado semelhante se os
consideramos isoladamente, contudo no enredo testiterarios podem ter objetivos
e representacgdes diferenciadas.

“Literatura € um sistema secundario de modelizagd® efetua a
transformacado de estruturas dos signos em estsuieraontetdo. As
estruturas sonoras da arte verbal sdo, portanespretadas como um
icone diagraméatico de conotagdes (conteudos setos)dque o texto

revela para além dos contetdos do seu nivel pond@rsignificacéo.”
(NOTH, 2005, p. 99)

A teoria de Antonio Candido sobre as personagenBicd@ao se aplica nessa
andlise, uma vez que é a verossimilhanca (semelheomm a verdade, o proximo do
real) uma das caracteristicas basicas de um tegsedyénero, a fim de propiciar ao
leitor a conexdo com todos 0s mais variados elaysetd historia, como personagens,

enredo, cenarios, etc. Uma histodria ficticia oferao leitor um mundo diferente, com
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situacOes diferentes, que devem ser vistas corfmssem de outra realidade, distantes
da vivida por seus leitores, mas também preciseopsr, a0 mesmo tempo, a sensacao
de que tudo que esta acontecendo no decorrer rdodipossivel, mantendo o aspecto
verossimil, semelhante a realidade vivida por ketmses.
“O termo ‘verdade’, quando usado com referéncidbra de arte ou
de ficgdo, tem significado diverso. Designa congii@ncia qualquer
coisa como a genuinidade, sinceridade ou auteateidtermos que
em geral visam a atitude subjetiva do autor); oterssimilhanca,
isto €, na expressdo de Aristételes, ndo a adeguagéilo que
aconteceu, mas aquilo que poderia ter acontecidoa @oeréncia
interna no que tange ao mundo imaginario das pagems e situacdes

miméticas; ou mesmo a visdo profunda — de ordewsdfica,
psicolégica ou sociologica — da realidade.” (CANQIP1970, p. 18)

E essa verossimilhanca, que atinge os leitoremnax&o com a realidade ou
uma simples referéncia do real. Nada adiantaridemo fantasioso, com historias que
ndo fizessem sentido ou que ndo pudessem ser emdad por quem a esta lendo. E
preciso sempre um resquicio de realidade, algofagegecom que o leitor se enxergue
como aquele personagem ou naquela determinadg&otpaoposta. A semelhanca com
o real é tdo importante, que no decorrer da likesatas historias mudam as
caracteristicas de seus personagens, suas ab@datmmas para que acompanhem as
mudancas da sociedade, permanecendo sempre seieekhaealidade de seus leitores.

E importante destacar também que o texto ficticmtém sua intencao ficcional
com suas histérias fantasticas e situacfes impeisdwnas, com frequéncia, vai
priorizar, focar e individualizar, situacfes, pewgens, cenarios e qualquer outro
aspecto ou objeto do texto, para expor com maigezd a seus leitores a realidade e a
semelhanga com o real que aquele determinado dcgpe&senta por tras de seu caréater
ficticio.

“E paradoxalmente esta intensa “aparéncia” dedaaéi que
revela a intencao ficcional ou mimética. Gragasvigor dos
detalhes, a ‘veracidade’ de dados insignificandéegperéncia
interna, a logica das motivacdes, a causalidadedastos etc.,

tende a constituir-se a verossimilhanca do mundagindrio.
"(CANDIDO, 1970, p. 20-21)”

No livro/filme “Jogos Vorazes” o aspecto verossique merece mais destaque,

séo as caracteristicas da personagem principadr@ira da histéria, Katniss Everdeen,
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possui um passado sombrio e dramatico, diferentiendsn maioria das personagens
femininas que possuiam destaque nos filmes atjfaigue perdera seu pai em um
acidente nas minas de seu distrito, sendo essenéeidietalnadamente descrito pela
propria personagem, de uma maneira consideravednigat A mae de Katniss, ndo
consegue superar a morte do marido e passa as@rt@yerante as responsabilidades
da casa e do restante da familia. Assim, com agéhasos, Katniss € quem toma conta
da casa, da comida, sai pra cacar e vender o qoe eaainda cuida da irma mais nova,
OuU seja, a personagem assume o0 papel da mée, gmearmom todas as suas
responsabilidades.

Nota-se imediatamente que uma das caracterishaassfortes da personagem é
a independéncia, uma das caracteristicas menzadd$ para representar as heroinas e
personagens femininas nos mais variados tipos d®risis. Com frequéncia, a
personagem principal, quando mulher, é indefeskicada e esta esperando por um
homem que possa cuidar dela, ampara-la. No casinges Vorazes”, a personagem é
verossimil a realidade que seus leitores enfrersamulher atuando com independéncia
e coragem diante das adversidades.

Atualmente, ndo é mais considerada novidade aci@seata mulher no mercado
de trabalho e a sua maior independéncia. Muitos aeorevolta e luta pelos seus
direitos ja se passaram e, em 2011, 45,4% da prfmlacupada era de mulheres
(IBGE) e esse numero s6 tende a aumentar com arp@ss anos. A verossimilhanca,
portanto, da ficcdo “Jogos Vorazes” com a realidad@l se encontra na caracteristica
principal da personagem, que envolve o enredorintga historia, uma vez que a
mesma representa uma revolta contra a Capitalateattora do poder e fornece uma
VOZ a0 povo que sofre sua repressao, uma voz dgeor independéncia e esperanca.

A personagem passa a ser, entdo, a ligacdo daidiobicia com a realidade,
unindo-os para que o leitor possa se identificAo somente com a caracteristica da
personagem, mas com a sua representacao parado éaréistoria. No caso de “Jogos
Vorazes”, a personagem Katniss representa nao“s@wato” que se voluntariou para
participar dos jogos mortais que ocorrem em ses @ai simbolo da revolta contra a
repressao que a Capital exerce nos demais diseltosambém conecta os leitores com
a mulher independente ou a jovem corajosa, queaca@da a injustica da falta de
direitos.
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“(...) a personagem deve dar a impressao de qee ¢/ que é
como um ser vivo. Para tanto, deve lembrar umiser isto &,
manter certas relagcbes com a realidade do mundm;ipando
de um universo de acdo e de sensibilidade que ssapo
equiparar ao que conhecemos na vida.” (CANDIDO,01%¢
65)

Importante ressaltar também que a sintese signtiode “Jogos Vorazes”, com
todas as suas criticas sociais e 0s ensinamentoBustea por direitos, fim da
centralizacdo do poder, e sua personagem prinaipalher e independente, é que
representa o conjunto da composicao que realment®mmpara com a realidade — a
verdadeira verossimilhanca com o mundo real. Eamtef todos os pequenos detalhes
do livro, como o futuro apocaliptico, a localizacggendo a futura América do Norte,
Seus personagens e suas caracteristicas, seu endmloais objetos da historia que
influenciam diretamente na personagem, definindoreexdo do romance ficticio com o

mundo real, vivido por seus leitores.

“Assim, a verossimilhanca propriamente dita, — qglepende em
principio da possibilidade de comparar o mundo atoance com o
mundo real (ficcao igual a vida), — acaba dependeiadorganizacao
estética do material, que apenas gracas a elarsa pbenamente
verossimil. Conclui-se, no plano critico, que o0 ea$p mais
importante para o estudo do romance é o que regalgmalise da sua
composi¢do, ndo da sua comparacdo com o mundo.NDIRO,
1970, p. 75)

Consequentemente pode-se afirmar que cada pequeioeinto presente na
histéria possui um sentido, que leva a outro nuodo cinfinito, de modo que a
verossimilnanca s6 existe com a perfeita unido attvst esses elementos. E essa
unificacdo que adiciona a verdade nos personagasshitorias e livros ficticios,
tornando-os sempre cativantes e atrativos paraitosds.

Concluséao

Pode-se concluir, pela analise feita nesse arntjge,a teoria de Peirce sobre os
signos é totalmente aplicavel na literatura ato@t) s6 neste exemplo, para niveis de
comparagao e aprofundamento no entendimento do, tertle uma inspiragcdo possui
signos semelhantes, mas com objetivos e repre$estaliferenciadas, que formam o
contexto da historia. A referéncia de signos, énmdbalogia intrinseca neles expressa,
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séo de extrema importancia para o entendimentcexta, levando ideias a outras,
conectando-as e criando um processo de associaffaiboj que pode ser feito da
maneira mais simples possivel pelo leitor, que gassentender mais sobre seus

significados diversos e as formas como podem spregados.

Entende-se também que a personagem de ficcdo narntode seu mundo
fantasioso, situagBes improvaveis, maravilhosasossm ver, mas que em algum
momento sdo isoladas desse mundo diferente e &agnresio mundo real, com
caracteristicas que conectam os mundos e fazenguerseus leitores se identifiquem,

nao somente com a personagem, mas com a histggia@ntexto.

Assim, é plausivel concluir gue mesmo quando se podfirmar que o mundo
ficticio e as situacdes descritas em um livro nédegmcem ao mundo real em que
vivemos, sempre vao haver relagbes e caractesist@aelhantes a nossa realidade, as
quais criam na mente de quem esta lendo, que adgteleminada situacdo, personagem
ou localizacdo, poderia eventualmente existir, paiaseja possivel a identificacdo dos
leitores para com todos 0s aspectos e caractadst@ livro.

7

O livro “Jogos Vorazes” é apenas uma das histéaiamis que podem ser
relacionadas com as teorias de Peirce e do persaondg ficcdo. Hoje em dia, o foco
dos livros de maior sucesso sdo histérias que rapassam nesse mundo ou com
situacdes 6bvias que ndo sdo reais, mas possuamaceristica basica de relacionar
signos da histéria com outras situacdes ou signasiuhdo real, proporcionando, para
o leitor, a seguranca de que aquilo ainda podetacenno futuro, ou ainda néo foi
descoberto pela humanidade, ou simplesmente estadamdo que as circunstancias
propiciem que se tornem reais. Pode-se entendegnpm, o motivo do sucesso das
histérias de ficgdo com os jovens nos dias de hoje.

A ficcdo ndo passa de uma representacao diferendiadealidade, utilizando
signos que podem representar, ndo somente 0 muxtéoioe que ainda ndo é
conhecido e que salta aos olhos de qualquer jowefmequente leitor dos best-sellers
de hoje em dia, mas também a realidade que viveemsseus pequenos detalhes e
aspectos, para que sempre seja acreditavel, pam gsta lendo, que tudo que ocorre
naquela histéria € possivel.
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