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2015年11月，影迷们终于迎来了系列电影《饥

饿游戏》的收官之作《嘲笑鸟·下》。女作家苏珊·

柯林斯的科幻小说《饥饿游戏》本已深受好评，自

2008年出版以来连续100周高居《纽约时报》畅销

书榜单之首。在2012年美国狮门影业将其搬上大银

幕后，电影《饥饿游戏》更是票房表现不俗，以首

周末1.55亿的票房收入跻身北美影史前三甲。随后

2013年系列第二部《星火燎原》、2014年《嘲笑鸟·上》

及2015年的收官之作《嘲笑鸟·下》，都引爆观影热

潮，被认为是继《哈利·波特》之后的另一部最受

欢迎的青少年影片。

《饥饿游戏》是一部典型的反乌托邦科幻作品。

故事发生在未来北美洲一个叫“帕纳姆”的国家，

背景是74年前所属十三个辖区发生的一场轰轰烈

烈的“叛乱”。“叛乱”最终以第十三区消失，其余

十二区被镇压为结果。为了惩罚暴乱者，统治者举

行了所谓的“饥饿游戏”电视节目，规定每年在每

区抽选一对12至18岁的少年男女共24人作为贡品，

在进行一定的杀人技能培训后进入高科技设置的室

外竞技场内相互厮杀，最后存活者为胜。节目全场

直播，规定“帕纳姆”所有公民必须观看。在第74

届“饥饿游戏”中，自愿替代妹妹参赛的少女凯特

尼斯佩戴着“嘲笑鸟”的胸针，不屈服于游戏规则，

坚持自己的个人意志和原则，迫使统治者修改了游

戏规则，最终使得自己和同伴皮塔双双存活。她也

因此被起义军塑造成精神领袖“嘲笑鸟”。而在发

现夺得政权的起义军有建立一个新的极权统治的倾

向时，她再一次奋起反抗，杀死极权者，为国家走

向自由与民主铺平了道路。

从文化研究的角度来看，从小说到电影，《饥

饿游戏》的重要主题之一就是“反抗”。而电影通

过不同的介质手段，将小说中的反抗主题突出得更

为明显，层次更为清晰。纵观电影《饥饿游戏》四

部曲，可以发现，政治权力反抗、性别权力反抗、

集体权力反抗多重交织，左右着电影的画面冲击力

度、人物形象塑造的取舍、主客观视角的应用以及

主题意蕴的凸显。也正因为此，《饥饿游戏》并非

一部只为取悦青少年观众的商业电影，其内含的社

会文化批判与反思的向度，让它成为了一部值得深

入探讨的艺术作品。

一、政治权力反抗
反抗政治权力是所有反乌托邦作品的内在主

题之一。从乔治·奥威尔的《1984》到安东尼·伯吉

斯的《发条橙》，概莫能外。作为一部典型的反乌

托邦作品，《饥饿游戏》最显性的主题无疑也是对

政治权力的反抗。而反抗的前提当然是权力的统

治，在这部作品中，有两种模式的政治权力运作

方式。一种是显性的暴力统治 ；另一种则是隐蔽

的文化统治。

暴力统治发生在这个国家的“凯匹特”（Capital）

转喻的统治阶级与十三个生产区所转喻的劳工阶

级之间。这个名叫“帕纳姆”的国度，名字来源

于古罗马讽刺诗人尤纳库斯的诗句 ：“罗马人现

在只迫切地渴望两件事——面包与马戏（panem et 

circense）”。其实，名称的来源已经暗示出了这个国

家的统治方式，“在首都（Capital），人们可以享用

充足的食物和疯狂的娱乐，也就是饥饿游戏”，而“各

辖区就是干这个的，给首都提供面包和马戏”。①可

以看出，平面地理空间上截然分割的首都和十三个

区，实质上是一种纵向上的阶级统治。身在首都的

统治阶级依靠暴力统治十三个区的劳工，逼迫他们

提供“面包和马戏”。而十三个区并不具有完整的

生活功能，只是按照统治阶级的需要，被硬性分割
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为单一的生产区，比如三区是工业、四区为渔业、

七区为林业、十二区则是矿区等等。值得一提的是，

在小说中各个生产区还有少数富人，但电影中为了

突出这种阶级分化和对抗，将富人全数去掉，取而

代之的十二个区的完全劳工化。

电影中呈现的统治者的暴力统治方式是多样

的。首先是自由的限制。各区的人被限制居住在电

网所圈定区域内，禁止跨区旅行，更不准私自到凯

匹特。其次是无处不在的被胁迫感。作为政治权力

的象征和实施工具，治安警无处不在，监视着人们

的一举一动。为了凸显政治权力的暴力统治特征，

电影让治安警身着白色铠甲，头盔遮面，手持武器，

传递出冰冷的机械感，从外形上更像《星球大战》

中的机器人。他们押解着人们日夜劳作、抽取献祭

之签、看“饥饿游戏”电视直播、听杀死自己子女

的获胜者发表演讲⋯⋯若有人稍有不从，即被就地

处罚甚至失去生命。经济掠夺同样是暴力统治的表

现之一。尽管十三个区均为生产区，但每日幸苦劳

作的人们却食不果腹，生产成果被尽数剥夺，饥饿

成为常态，也是导致死亡的最大元凶。为了突出阶

级压迫之深重、经济掠夺之残酷，电影用凯匹特贵

族们丰盛的食物、繁复的服装、艳丽的装扮来对比

十三个区的灰暗、萧条、贫困与饥饿。而电视节

目“饥饿游戏”的举行，更是暴力统治的极端呈现 ：

“看，我们可以带走你们的孩子，让他们用自己的

命去做献祭，你们也无可奈何。要是你们敢抬一根

指头，我们就会毁掉你们，一个不剩，就像我们灭

掉第十三区一样。”②

因此，女主人公凯特尼斯的反抗，首先是一种

对于暴力统治的阶级反抗。作为一名生活在煤矿

十二区的女孩，死于矿难的父亲、饥寒交织的生活、

失去自由的境况都压抑着她的内心，当遇上“饥饿

游戏”中死亡的威胁时，反抗就成为唯一的出路。

在杀人技能培训时她将箭射向大会组织者 ；在“饥

饿游戏”时她力求自保、拒绝主动杀人 ；保护朋友

露露、营救搭档皮塔 ；在游戏的最后放弃可能的胜

利而主动选择死亡。这一切行为都明确地表达着对

于统治者的轻蔑与反抗。

这个出身劳工阶层的小姑娘的反抗，是整个劳

工阶层反抗的缩影。无论是74年前还是74年后，劳

工区发生的叛乱本质上都是阶级反抗，是一场劳工

阶级针对统治阶级的起义。如果说长达74年的“饥

饿游戏”所带来的羞辱与恐吓曾经暂时让人们失去

了斗志，但在凯特尼斯这个未成年的小女孩身上，

人们获得了启示与勇气，使得74年后的起义比第一

次爆发得更为激烈，也势在必得。电影中各个区的

人们在治安警察的枪口下一次次竖起象征反抗的三

根手指的场面远远多于小说，而带给观众的震撼力

度同样大于小说。

除了政治权力的暴力统治，在《饥饿游戏》中

政治权力还有另一种运作方式，可以称为“文化统

治”。这种统治方式类似于法兰克福学派所谓的“文

化工业”，是一种隐蔽的政治权力运作方式，即统

治者用文化娱乐方式，通过娱乐所制造的紧张刺激

的“快感”来麻醉大众，使人们转移注意力，从而

失去反抗的意识。这种统治方式发生在凯匹特内

部，对象是市民阶层。在表面上，凯匹特市民的生

活状态似乎与劳工阶层完全不同，他们在物质上衣

食无忧，在精神上沉醉于“饥饿游戏”制造出来的

种种故事、花絮、明星和感官刺激中。然而当反抗

军攻入凯匹特时，他们的孩子却被召集到斯诺总统

府前，充当庇护斯诺的“人墙”。因此可以看出，“帕

纳姆”国的阶级结构应该分为三层，即统治阶层、

凯匹特市民和十三区劳工。作为社会阶层结构中的

中间阶层的凯匹特市民，在和平时期能享受“面包

和马戏”，但在战争时期，却随时能被放弃和牺牲。

但与十三区劳工有着鲜明自觉的反抗意识不同，凯

匹特市民对政治权力的运作毫无察觉与质疑，而是

沉醉在统治阶级提供的娱乐“快感”中。

因此，电视节目“饥饿游戏”举行的目的除了

针对劳工阶层的惩罚，还有针对市民阶层的“麻醉”，

这种“麻醉”通过“快感”得以达成。为了提供“快感”，

“饥饿游戏”中有各种夸张的贡品形象设计、有为

了让节目趣味横生的幽默诙谐的主持风格、有为了

让贡品厮杀更加扣人心弦的高科技保障。而开幕式

上凯匹特市民在广场上迎接贡品时的山呼海啸、巨

大电视直播厅中观众们给予贡品的疯狂掌声、在贡

品厮杀时慷慨的赞助与支持等也表明了他们“快感”

之强烈，以至于无暇去思考这个精彩节目的残酷与

血腥，更不用说意识到节目的目的和实质。正如法

兰克富学派的观点，“快感总是意味着什么也不思

考，意味着忘记苦难，甚至就在这苦难被表现出来

的地方忘记它。从根本上说，它是一种无所助益的

东西。它是一种逃离，但不是人们所说的逃离悲惨

的现实，而是逃离最后一丝抵抗的念头”。③正是通

过“饥饿游戏”，以斯诺为首的统治者完成了对凯

匹特市民这个中间阶层的统治，让他们沉醉在游戏

提供的“快感”而失去了反思和抵抗的能力。

然而任何的统治方式都存在漏洞，也都会有人

起来反抗。在《饥饿游戏》中，凯特尼斯的造型设

计师西纳就代表了中间阶层中的清醒者和反抗者。

西纳通过为凯特尼斯设计造型而一步步唤醒凯匹特

市民的反抗意识。当凯特尼斯身着他精心设计的服

装在舞台电视直播时瞬间变身为象征着蔑视和嘲笑

统治者的“嘲笑鸟”时，不仅让斯诺感受到了巨大

的威胁、也给狂热的电视观众泼了一瓢冷水，让他

们开始感受到来自自身阶级内部的反抗的意图。在

西纳的影响下，凯匹特市民也渐渐开始意识到“饥

饿游戏”的非人性化，以至于当知晓第25届终极赛

中凯特尼斯怀有身孕时，凯匹特市民终于在“快感”
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中猛醒过来，高呼出“结束这个游戏”的口号。这

个情节彰显出了影片对于任何形式的政治权力运作

都加以反抗的主题，也由于其强烈的现实性表达了

对当今西方“文化工业”的反思与批判。

二、性别权力反抗
除了对于政治权力的反抗，性别权力反抗也是

《饥饿游戏》的反抗主题之一。作品通过男/女对立

的叙事结构、女性主观视角的运用、女性主体形象

的确立等方面，表现了一种对于男性性别权力的反

抗，凸显出浓郁的女性主义特征。

“帕纳姆”国是一个典型的男权社会。这个社

会的最高统治者斯诺（Snow）,是一位六十岁左右

的老年男子。影片中使用了多种手法来凸显斯诺的

权威感，他的镜头大多被单独切分到一个画面，以

突出他的独裁专制。大量的脸部特写有力地表现出

他的阴沉与威严。仰视型的拍摄角度展现出他统治

的高压态势，他或者居高临下地站在广场演讲台

上，享受着万千国民的欢呼 ；或者现身二楼露台，

俯视着花园里参加舞会的人们。除了最高统治者是

男性，这个社会的方方面面都被男性把持，仅从“饥

饿游戏”的运作情况来看，就可见一斑。操纵游戏

各个环节的关键人物都是男性 ：清一色的男性构成

了游戏的组织者，他们在高台上傲慢地观察着每个

贡品的战斗能力 ；组委会主席是男性，他拥有着改

变游戏规则的权力 ；游戏的主持者是男性，他能操

控观众对于贡品的好感度，以此决定贡品能否在游

戏中获得性命攸关的赞助。而这个男权社会的反叛

者却具有全然女性化的权力形态 ：十三个区构成的

反叛联盟最高政治领袖阿尔玛·科恩是一位深谋远

虑的女性 ；各个区的军事武装领袖均为孔武有力的

女性 ；而被视为“嘲笑鸟”的精神领袖凯特尼斯更

是一个未成年少女。这种针锋相对的女性权力形态

暗示着“帕纳姆”社会的男权特征，更揭示出十三

区的反叛不仅仅是单向度的政治权力反抗，也有着

鲜明的性别斗争性质。

在影片的这种男/女对立的二元结构语境下，

镜头运用、情节设置和形象呈现也相应具有了性别

意味。可以发现，《饥饿游戏》电影系列除了在交

代故事背景和展现以总统斯诺为首的权力操控时使

用客观镜头外，其余几乎全部是凯特尼斯的主观镜

头。主观镜头代表了剧中人的视线或心理活动，把

人物的视像或者心理感受化为影像画面。凯特尼

斯是“看”的主体，在大多数时候，观众只能通过

“她的眼睛”才能获知剧情的走向 ：随着她看到收

获节的贡品抽签 ；随着她看到凯匹特的繁华 ；随着

她感受饥饿游戏的残酷 ；随着她了解叛乱的进一步

发展⋯⋯影片中大量的让观众不适的晃动镜头，都

是为了表现凯特尼斯的各种情绪 ：成为贡品后的紧

张、开始游戏时的恐慌、面对十二区废墟时的迷茫

等等。这种主观镜头的使用，赋予了凯特尼斯主体

性的地位，她是“看”的主体，是讲述与感受的主体，

她的视角决定了观众的视角，她的感受引导了观众

的感受。也正因为此，凯特尼斯的女性身份，使得

主观镜头的运用本身就具有反男性话语权的女权主

义性质。

而影片中“凝视”与“反凝视”的冲突，更是

性别权力的运作与反抗的充分体现。在文化研究的

“凝视”理论中，“凝视”不仅仅是“看”，“它意味

着一种权力的心理学关系，在这种关系中，凝视者

优于被凝视的对象”。④也就是说，“凝视”是一种

权力的眼光，影片中贡品们在进入“饥饿游戏”以

来，就已经进入了一种权力的眼光之下。他们被示

众于舞台上、游行于广场上，接受着欲望投射的眼

光。而在进入高科技设置的“饥饿游戏”竞技场后，

他们更是进入了一种完全被权力监控与支配的状态

中。这种彻底的敞视主义的竞技场里，各种电子装

置全天候多角度监视着贡品们，被凝视者的言行隐

私完全对权力者敞开。而凯特尼斯与其他贡品的不

同之处在于，在这种“凝视”的状态下，有着“反

凝视”的充分自觉。在朋友露露被杀死后，她刻意

对着镜头做出了三指朝上的反抗手势，正是这个手

势，直接引发了露露所在的十一区的暴乱。而在被

迫参加第25届饥饿游戏终极赛时，她更是对着竞技

场这个“全景监狱”监控者们惊天一射，直接导致

饥饿游戏的失败。这种“反凝视”行为，既有着对

于政治权力的蔑视，也有着对于性别权力的否定。

诚然权力的眼光加诸每个贡品的身上，但是由于影

片主人公的女性身份，这种“凝视”天然就包含着

一种性别权力的意味。凯特尼斯的面部表情、大腿

上的伤口，乃至于和皮塔的亲吻，都毫无保留地呈

现在电视观众面前。观众乐于看到她的情爱态度更

胜于看她的厮杀表现 ；在她与皮塔亲吻时，电视更

是将其放大为特写呈现于人前。因此，对于被“凝

视”的敏感与反感，身为女性的凯特尼斯更甚于男

性搭档皮塔，而她的反抗当然也不可避免地具有性

别权力反抗的意味。

同时，对于凯特尼斯“身体”状态的呈现，也

有着鲜明的性别意味。影片大幅度地展现作为贡品

的凯特尼斯身体被打造的过程 ：她的指甲被修建成

一模一样的形状，体毛被胶条尽数粘掉，全身在被

擦洗清洁后涂满油脂，她被穿上性感的服装进入各

个展示环节。这个被迫改造身体的过程，也是一个

权力运作过程。正如福柯所认为的，在权力场域中，

身体被当作权力的对象和目标，通过操纵、改造和

规训使身体服从和配合。诚然，身体的规训是贡品

们进入死亡游戏的必然步骤之一，但电影中大幅度

地展现凯特尼斯这位少女身体的被规训，则毫无疑

问地提示着其中浓厚的性别意味。被改造后的凯特

尼斯的身体虽然性感成熟，但却僵化生硬。与之相

影 视 寻 思
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应的是，影片也用朴素的工装、结实的肌肉、长着

雀斑的脸、因打猎而有泥垢的手来表现凯特尼斯回

归十二区后的身体状态。这种身体状态明显地有别

于凯匹特时的性感，但却有着让人舒适的随性自然

的“中性”气质。很显然这两种不同身体状态的呈

现，在《饥饿游戏》男/女对立的叙事结构中，也

承载着性别权力的运作以及反抗的效果。

男女对立的二元叙事结构不仅决定了影片的情

节设置，也决定了人物形象塑造的取舍。

为了突出凯特尼斯这位“女性英雄”形象，影

片中男主人公皮塔的形象明显被弱化。在小说中他

的智慧和决断力都更甚凯特尼斯一筹，为了凯特尼

斯，他多次自愿牺牲自己。而电影中他的主动牺牲

被模糊化，而更多地成为了一个等待拯救的弱者。

在身体上他没有凯特尼斯高大健硕 ；在技能上没有

凯特尼斯灵活矫捷 ；在情感上被动等待凯特尼斯

的抉择⋯⋯影片的最后一个镜头更是耐人寻味，凯

特尼斯坐在山坡上，俯看着皮塔和女儿在下方的

嬉戏。这种显然有别与男性中心叙事的女强/男弱、

女上/男下的形象设置，也使得影片的性别反抗主

题表露无疑。

三、集体权力反抗
尽管《饥饿游戏》电影系列在美国取得了相当

高的票房，但是在中国情况却有所不同。第三部《嘲

笑鸟·上》在豆瓣的评分仅为5.8分，第四部《嘲笑

鸟·下》在豆瓣的评分为6.3分。被中国观众诟病的

主要集中于这两部电影的人物表现和情节发展两点

上。在人物表现上，凯特尼斯一反前两部中勇敢、

果断的性格特征而变得犹豫甚至“懦弱”。她没有

如中国观众期待的那样，毫不犹豫地答应成为反

叛军的精神领袖“嘲笑鸟”、毅然投身到推翻斯诺

为首的统治阶级的战斗中，而是对反叛联盟心存疑

虑、犹豫不决。也正因为影片花费了大量时间来表

现凯特尼斯的犹疑，导致一定程度上情节发展的缓

慢。中国观众在人物与情节两方面上出现了“期待

受挫”，是影片系列后两部在中国评价偏低的主要

原因。

事实上，被中国观众诟病的“凯特尼斯的犹疑”，

正是《饥饿游戏》电影系列反抗主题的第三个层面，

对集体权力反抗的表现之一。正如前文所论述的，

“帕纳姆”国的十三个区反压迫反奴役的起义有着

政治正义性。但是在影片中，当昔日被夷为平地的

十三区再次出现并开始了新一轮的反抗时，却并没

有以金光闪闪的正义面目出现在观众面前。相反，

影片用大量细节表现第十三区中漠视个体权利的各

种表现。在第十三区，人们的衣食住行被严格限制，

服装严格统一，不允许有个性的打扮出现 ；集体吃

饭、活动，不允许个人单独行动 ；强制遵守时间，

不允许任何拖延与随意。而作为第十三区最高统治

者的总统科恩更如一台权力机器，无论是发表演讲

还是召开会议，都不苟言笑、冷漠无情。在她的眼

中，个体的生命权利与宏大的政治利益相较，轻若

草芥。在反叛联军攻入斯诺总统府后，为了瓦解凯

匹特市民对斯诺的忠心，科恩下令反抗军伪装成政

府军用降落伞炸弹炸死总统府前的孩子们，也造成

了地面反抗军以及医务人员的巨大伤亡。这部影片

通过刻画第十三区的状态，传递出这样一种思想，

集体权力，有着牺牲个体权利的倾向性，是值得警

惕的。

在这种语境下，《饥饿游戏》中凯特尼斯的犹

疑就不再是影片在个性塑造上的失败，而是一种价

值理念的表达。对于凯特尼斯来说，尽管她出身于

劳工阶层，但是反抗“饥饿游戏”的初衷并非出于

宏大的政治抱负，而是为了自身的个体权利，即生

命权利与尊严需求。第十三区虽然将她从“饥饿游

戏”中解救了出来，却并非出于对她的个体生命的

爱护与尊重，而是需要她成为一个可以号召起所有

反抗力量的精神符号。也正是出于同样的考虑，他

们放弃了对皮塔和其他存活贡品的营救，原因无非

是他们的利用价值相对偏低。正因为意识到了这一

点，凯特尼斯不仅没有为获救而感激涕零，反而是

反感排斥，拒绝成为被利用的对象。虽然她最后答

应成为精神领袖“嘲笑鸟”，也并非认同了反抗军

联盟，而是出于营救皮塔的考虑。

也正是在坚守个体权利、争取个体自由的价值

理念下，当凯特尼斯发现反抗军领袖阿尔玛·科恩

开始了新的极权统治，其政权严重威胁了个体的权

利与自由时，她一改之前的犹疑彷徨，果断地选择

了射杀女总统科恩。作为既得利益获得者和反叛联

盟的精神领袖，凯特尼斯的射杀放弃了唾手可及的

既得利益，使得这个射杀行为成为了《饥饿游戏》

反抗集体权力主题的最有力表现。

凯特尼斯的行为，无论在是否成为嘲笑鸟时的

犹疑还是毅然杀死科恩时的果断，这实际上是西方

个人主义思想的主张，而具体到美国，则可谓是美

国最重要的意识形态:“个人主义为美国民族所特

有的态度，行为方式以及抱负提供了合理的说明。

它赋予过去、现在与未来一种统一和进步的视角。

它解释了美国民族所特有的既有多样化又有统一

性的社会和政治组织，它指向一种与美国人经验相

一致的关于社会组织的理想，特别是，个人主义表

达了最能代表美国民族意识的普遍主义和经验主

义”。⑤作为承载美国文化、输出美国意识形态的好

莱坞大片，对个人主义的宣扬显然是其特色之一。

另外，影片塑造的凯特尼斯的个人主义英雄形

象其实也属于对集体权力反抗的主题表达的范畴。

在个人主义的思想理念中，个体权利永远和集体权

力处于一种矛盾对立的二元结构之中。美国大片中

的个人主义的英雄的出现，是个体权利与集体权力
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抗争以及胜利的生动的文化形象表达。美国影片中

的个人主义英雄的个体性特征体现在性格、行动、

目的三个方面，即个性必然独立、行动必然孤勇、

目的必然自我。凯特尼斯正是如此。她个性十足，

在电影中，凯特尼斯被导师黑密斯称为“不讨人喜

欢的女孩”，原因就在于她始终将“我”放在“他人”

的对立面，从不盲从依赖、也不迎合讨好他人。其

次她从不主动依附于集体的力量，而往往寻求单独

行动，最后以一己之力拯救了整个“帕纳姆”国。

虽然凯特尼斯是个未成年少女，但是却能凭借勇敢

鼓舞起人们的斗志 ；也能凭借智慧判断出科恩的意

图 ；还能凭借技艺一箭射杀死科恩，终结新政权的

极权之路，救人民于水火之中。凭一己之力拯救国

家民族，这本来就蕴含着一种个体与集体的二元对

立思想，而个体最终是集体的拯救者而非受惠者。

最后，凯特尼斯的所有行为，虽然在客观效果上确

实拯救了国家和大众，但是其主观目的却是出于自

我的需求，成为精神领袖“嘲笑鸟”主要是为了营

救被斯诺囚禁的皮塔、毅然射杀科恩主要是为了替

被科恩炸死的妹妹报仇。这正是西方个人主义理念

中提倡的“主观为自己、客观为他人”的典型表现。

凯特尼斯的行为正充分体现了西方近代以来的

自由主义传统 ：即个人的独立，对任何形式的集体

权力的怀疑、警惕和疏离。所以当凯特尼斯杀死防

抗军女总统科恩，消除了极权政权的威胁之后，并

没有参与到政权中，而是隐居起来，与心爱的人结

婚生子。而这恰恰是自由主义最大的政治 ：个人自

由和权利的实现。              

自启蒙运动以来，人获得了主体性的地位，个

人的自由成为哲学和政治的目的。但是威胁无处不

在，有政治极权的威胁，有技术权力的威胁，有资

本异化的威胁，还有各种各样等级体系的威胁。马

克斯韦伯认为这是现代以来价值理性和工具理性分

化和对立的结果，工具理性过度膨胀，压制了作为

价值理性的自由承诺 ；卡尔·马克思和卢卡奇认为

这是资本理性对人的异化，而阿多诺和霍克海默的

《启蒙辩证法》认为这是启蒙理性的辩证而矛盾的

结果。总之，个体自由目的和众多威胁之间的结构

性对立形成了现代西方艺术的“反抗”主题。正是

在如系列电影《饥饿游戏》所表现和传递出的这种

想像性的“反抗”中，“人”的主体地位得到了不

断地被提醒、塑造和巩固。
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