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RESUMO

Esta pesquisa de mestrado examina a adaptacao do poema narrativo A Divina Comédia (1304 —1321),
com énfase no primeiro cantico, /nferno, de Dante Alighieri, para o jogo eletronico Dante’s Inferno
(2010), criado pela Visceral Games. O estudo investiga como Dante utiliza combinagdes de palavras
para formar imagens complexas e detalhadas de um lugar de tormentos, e como essa tradugdo,
conhecida como transmutacao de um sistema de signos para outro, € realizada para o jogo. A ideia de
"transmutacao” de sistemas de signos" ¢ discutida com base na Teoria da Adaptagdo, principalmente
nas ideias de Robert Stam. Para o autor, adaptar uma obra ndo ¢ simplesmente traduzi-la de uma
midia para outra — como transformar um livro em filme ou jogo. E um processo mais criativo, em
que a obra ganha novas camadas de significado ao migrar de um formato para outro. No caso
de Dante’s Inferno, a passagem do poema literdrio para o universo dos games ndo foi s6 uma
transferéncia direta da historia. O jogo recria a obra dentro de um novo contexto, misturando
elementos da cultura pop, da tecnologia interativa e da linguagem visual dos games. Ou seja, ndo ¢
uma copia fiel, mas uma reinterpretacao que dialoga com seu tempo e sua midia. O objetivo principal
¢ compreender como essa transmutacdo modifica, dialoga e se adapta as narrativas, objetivos,
linguagens, publicos e meios de circulacdo relacionados ao produto meta. A pesquisa questiona de
que maneira as complexidades do jogo potencializam, reinterpretam ou subvertem a narrativa literaria
para criar uma narrativa propria, € como isso afeta a trajetoria do protagonista. A andlise ¢ baseada
em teoricos como Linda Hutcheon (2013), Robert Stam (2006), Joseph Campbell (2007) e Itamar
Even-Zohar (1990), cujas perspectivas esclarecem o processo de adaptacdo e as interagdes entre
diferentes sistemas de comunicag¢do. Ao integrar essas abordagens tedricas, essa analise pretende
contribuir para uma compreensdo mais profunda das complexidades envolvidas na adaptagdo
intermidiatica e seus impactos nas narrativas literarias e de jogos eletronicos. A investigacdo busca
entender as dindmicas entre a literatura cldssica e as novas formas de midia, explorando como o
processo de adaptagdao pode ampliar o alcance e a acessibilidade de obras literarias, ao mesmo tempo
em que desafia suas interpretagoes e significados primarios. Ao analisar criticamente essas relagdes,
espera-se contribuir para um didlogo interdisciplinar entre os Estudos Literarios, os Estudos de Midia
e os Estudos da Tradugdo, enriquecendo a compreensdao das formas pelas quais as histérias sao

contadas e vivenciadas em diferentes contextos culturais e tecnologicos.

Palavras-chave: Estudos da Traducao; traducdo intersemiotica; Estudos da Adaptacdo; videogames;
Polissistemas.



ABSTRACT

This master's research examines the adaptation of the narrative poem The Divine Comedy (1304 -
1321), with emphasis on the first canticle, Inferno, by Dante Alighieri, to the electronic game Dante’s
Inferno (2010), developed by Visceral Games. The study investigates how Dante uses combinations
of words to create complex and detailed imagery of a realm of torment, and how this translation—
known as the transmutation of one system of signs into another—is carried out. The idea of
"transmutation" of systems of signs is discussed based on the Theory of Adaptation, primarily through
the ideas of Robert Stam. For the author, adapting a work is not simply translating it from one medium
to another — like turning a book into a movie or a game. It is a more creative process, where the
work gains new layers of meaning as it migrates from one format to another. In the case of Dante’s
Inferno, the transition from the literary poem to the world of video games was not just a direct transfer
of the story. The game recreates the work within a new context, blending elements of pop culture,
interactive technology, and the visual language of video games. In other words, it is not a faithful
copy, but a reinterpretation that dialogues with its time and its medium. The main objective is to
understand how this transmutation modifies, dialogues with, and adapts to the narratives, goals,
languages, audiences, and circulation mediums of each sign system. The research questions how the
game's complexities enhance, reinterpret, or subvert the literary narrative to create its own story and
how this affects the protagonist's journey. The analysis draws on theorists such as Linda Hutcheon
(2013), Robert Stam (2006), Joseph Campbell (2007), and Itamar Even-Zohar (1990), whose
perspectives illuminate the adaptation process and interactions between different communication
systems. By integrating these theoretical approaches, the analysis aims to deepen understanding of
the complexities involved in intermedial adaptation and its impacts on literary and gaming narratives.
The study seeks to understand the dynamics between classical literature and new media forms,
exploring how the adaptation process can broaden the reach and accessibility of literary works while
challenging their original interpretations and meanings. Through critical examination of these
relationships, the research aspires to contribute to an interdisciplinary dialogue between Literary
Studies, Media Studies, and Translation Studies, enriching the understanding of how stories are told

and experienced across different cultural and technological contexts.

Keywords: Translation Studies; intersemiotic translation; Adaptation Studies; videogames;
Polysystems.
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1. INTRODUCAO

As adaptagdes literarias para midias digitais tém ganhado destaque por sua capacidade de
reinterpretar as narrativas de partida, dialogando com novos publicos e contextos culturais. A presente
pesquisa tem como objetivo geral a analise da adaptagdo do poema A Divina Comédia, de Dante
Alighieri, para o jogo eletronico Dante's Inferno, desenvolvido pela Visceral Games. Dante’s Inferno
ndo apenas transcodifica a narrativa do poema para o género hack-and-slash, mas também modifica
0s personagens € os temas para atender as expectativas da audiéncia de jogos eletronicos. O termo
hack-and-slash refere-se a um subgénero de jogos eletronicos que enfatiza acdo e combate corpo a
corpo, geralmente com armas brancas como espadas ou machados. Esses jogos costumam envolver
o enfrentamento de multiplos inimigos simultaneamente, com foco em ataques rapidos ¢ combos,
termo que designa uma sequéncia ininterrupta de golpes desferidos contra um ou mais inimigos. O
género tem suas raizes em jogos de a¢ao dos anos 80 e 90, mas ganhou popularidade com o avango
dos graficos 3D nos consoles da sexta geracdo, PlayStation 2 (2000), Nintendo GameCube (2001) e
Xbox (2001), permitindo experiéncias de combate mais dinamicas e viscerais.

O campo de pesquisa aqui explorado situa-se no cruzamento entre os Estudos da Traducao e
os Estudos de Adaptacdo, com énfase no conceito de adaptagdo. Esse tipo de tradugdo refere-se a
transposi¢do de narrativas de um sistema signico para outro, como a migra¢ao de um texto literario
para o meio interativo dos videogames. A pesquisa, portanto, propde-se a responder como as
particularidades do jogo reconfiguram, potencializam ou subvertem a narrativa do poema, analisando
também as implicacdes dessas mudancgas na trajetoria heroica de seu protagonista, Dante.

Os objetivos especificos incluem compreender de que modo as transformacdes narrativas,
visuais e interativas moldam o universo de Dante’s Inferno, destacando os didlogos entre os sistemas
culturais e semioticos envolvidos; identificar as adaptacdes narrativas e visuais do poema para o jogo;
examinar a interacdo entre jogabilidade e narrativa; e analisar como conceitos como a Teoria dos
Polissistemas, a Jornada do Her6i e cibertexto ajudam a embasar a compreensao dessas mudancgas.

A metodologia aplicada combina uma abordagem qualitativa com a andlise bibliografica,
fundamentando-se em teorias de autores como Linda Hutcheon, Joseph Campbell, Robert Stam,
Itamar Even-Zohar, Espen Aarseth, entre outros. Esses teoricos fornecem a base para investigar as
transformagdes narrativas, visuais e interativas em Dante's Inferno.

Para compreender essas transformacdes, utilizamos teorias de adaptacdo como processo

criativo, discutidas por Hutcheon, Stam e Sanders, que permitem analisar a transposi¢do de A Divina
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Comeédia para o videogame. A Teoria dos Polissistemas de Even-Zohar complementa essa analise ao
explorar os movimentos entre o canone literdrio, a cultura de massa e os jogos eletronicos na
configuragdo do sistema cultural que sustenta a adaptacao.

Ao examinar a interagdo entre jogabilidade e narrativa, aplicamos os conceitos de literatura
ergodica e cibertexto de Aarseth para entender o papel ativo do jogador na constru¢ao da experiéncia
narrativa. A Jornada do Herdi de Campbell oferece uma estrutura para analisar os arquétipos
universais no jogo, enquanto Jenkins e Freeman contribuem com estudos sobre narrativa transmidia,
mostrando como historias podem se desdobrar em diferentes plataformas.

As implicacdes culturais e criativas das adaptagdes sao discutidas com base nas reflexdes de
Jenkins sobre convergéncia cultural e inteligéncia coletiva, destacando o papel do publico como
coautor nas narrativas interativas.

Com este percurso metodoldgico, a pesquisa articula conceitos de adaptacdo, transmidia,
Polissistemas e literatura ergddica para investigar como Dante's Inferno reconfigura a obra de Dante
Alighieri, promovendo um didlogo entre a literatura cldssica e as midias interativas contemporaneas.

Organizada em quatro capitulos, além da introdugdo, esta pesquisa aborda inicialmente a
metodologia aplicada na analise comparativa entre o poema e o jogo, explorando as transformagdes
narrativas e audiovisuais realizadas. O segundo capitulo traz os conceitos tedricos que embasam a
analise critica da adaptacdo. No terceiro capitulo, ha uma breve contextualizacdo da vida de Dante e
do desenvolvimento da Comédia, além de explorar a relacdo da obra com suas representagdes
imagéticas. O quarto capitulo descreve a analise de como o jogo interage com a narrativa literaria,
reconfigurando sua estrutura para atender tanto as expectativas da audiéncia contemporanea de jogos
de agdo e aventura quanto aos objetivos criativos e comerciais de seus desenvolvedores. Por fim, nas
conclusdes ¢ feita uma recapitulacdo da discussdo apresentada, sintetizando a pesquisa, seus
resultados e sua importancia dentro dos Estudos da Tradugao.

Esta pesquisa contribui para os Estudos da Traduc¢do e Adaptagcdo ao destacar o potencial
criativo dos videogames como uma forma de narrativa. Ao mesmo tempo, promove uma reflexao
sobre como o consumo das adaptagdes pode reinterpretar, preservar ou transformar o legado de obras

literarias classicas.
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2. METODOLOGIA

Esta pesquisa possui carater qualitativo, com uma abordagem exploratoria, buscando
desenvolver uma analise interpretativa e critica da adaptagdao da obra literaria 4 Divina Comédia,
escrita entre 1304 e 1321, de Dante Alighieri, para o jogo eletronico Dante’s Inferno (2010). Segundo
Minayo (2001), “a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes,
crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um estudo dos processos e dos fendmenos, que nao
podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis”. Essa abordagem permite compreender as
nuances do processo adaptativo, explorando as transformagdes narrativas e audiovisuais que ocorrem
ao transpor o texto literario para o meio interativo dos videogames.

A investigacdo ¢ de natureza bibliografica, baseando-se na analise critica de textos tedricos
sobre adaptagdo, narrativa transmidia e desenvolvimento de narrativa de jogos. Nesse sentido, esta
pesquisa realiza um levantamento bibliogréafico sistematico, cujo objetivo € construir um referencial
teorico que embase a analise das transformagdes ocorridas na transposi¢cdo da obra literaria para o
videogame.

O percurso metodologico desenvolvido nesta pesquisa ¢ descrito a seguir:

1. Levantamento Teorico e Conceitual: A analise fundamenta-se em conceitos centrais
como adaptacao (Hutcheon (2013), Stam (2009), Sanders (2016)), narrativa transmidia
(Jenkins (2015), Freeman (2017)), e polissistemas (Even-Zohar (1990)), além de
estudos sobre os jogos (Skolnick (2014), Muriel; Crawford (2018), Souza (2023)),
literatura ergddica (Aarseth (1997)) e a Jornada do Hero6i (Campbell (2009)). Os textos
selecionados ajudam a ilustrar e abordar a transformacdo de narrativas entre diferentes
midias, considerando os aspectos técnicos e criativos envolvidos no processo

adaptativo.

2. Delimitacao do Corpus: O corpus € composto pela obra literaria A Divina Comédia e
sua adaptacdo em jogo eletronico Dante’s Inferno. A analise tem como foco o primeiro
cantico, o Inferno, e sua adaptagdo do texto literario para o género hack-and-slash,

com atenc¢do as mudancas narrativas e visuais realizadas no processo.
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3. Anadlise das Transformagdes Narrativas: Sera realizado um estudo das mudangas no
enredo, nos personagens e nas dindmicas narrativas que ocorrem na transposi¢ao do
poema para o jogo. Serdo identificados os elementos narrativos que foram
reinterpretados ou reformulados para atender as exigéncias da midia dos videogames

e as expectativas do publico contemporaneo.

4. Analise dos elementos do Jogo: Serdo analisadas as mecanicas interativas e visuais
que moldam a experiéncia do jogador, investigando como a jogabilidade e os aspectos
visuais reconfiguram a narrativa e promovem uma nova forma de imersdo e

experimentacdo do texto adaptado.

5. Discussdo das Implicagdes Culturais e Criativas: A pesquisa examinara como a
adaptacdo representa os contextos culturais ¢ midiaticos em que foi desenvolvida,
explorando as motivagdes criativas dos desenvolvedores e os desafios enfrentados na

transposi¢do de um classico literario para uma narrativa interativa.

Ao longo do processo analitico, serdo descritas as transformagdes observadas na narrativa do
jogo em relacdo ao texto de partida, identificando como os aspectos visuais, tematicos e estruturais
sdo ressignificados para o meio interativo, estabelecendo, assim, um dialogo entre as duas midias.
Por fim, a pesquisa oferece uma reflexao sobre como o conceito de adaptacao se aplica ao videogame,
considerando o impacto das escolhas criativas na narrativa e na recep¢ao do jogo.

Esta metodologia busca contribuir para os Estudos da Adaptagdo e transmidia, fornecendo
uma base tedrica e pratica para andlises futuras de outras obras literdrias adaptadas para midias

interativas, enriquecendo as discussdes sobre os processos de transformacao narrativa e cultural.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sera apresentada a fundamentagao tedrica usada para o desenvolvimento da
analise feita na presente pesquisa. A tradugdo de um texto classico para um meio de comunicagao
contemporaneo demanda uma investigagdo aprofundada dos processos de adaptacdo, transmidiagao,
interatividade e a relag@o entre texto e publico. Neste capitulo, abordaremos conceitos essenciais,
como a adaptagdo, a intertextualidade, a narrativa transmidia e a literatura ergodica, ancorando-nos
em tedricos como Linda Hutcheon, Robert Stam, Henry Jenkins, Espen Aarseth, Itamar Even-Zohar,
entre outros.

A andlise desta adaptag@o ndo se limitara a mera comparagao entre a obra adaptada e o produto
final do jogo, mas buscard entender como a narrativa da Divina Comédia ¢ reinterpreada e
ressignificada por meio das mecanicas de jogo e da linguagem do videogame. Para isso, serad
imprescindivel explorar as teorias da adaptacdo enquanto processo criativo, a importancia da narrativa
nos videogames, compreendendo-a como um sistema coautoral em que o jogador performa a historia
dentro de limites predefinidos pelos desenvolvedores, e as dinamicas entre diversos polissistemas

culturais e midiaticos.

3.1. A adaptacio como processo criativo

Nesta secdo apresentaremos as diferentes perspectivas tedricas que abordam o processo
adaptativo. Primeiramente, sdo exploradas as ideias de Linda Hutcheon, que concebe a adaptagado
como um ato criativo intertextual que reinterpreta e ressignifica obras em novos contextos € midias.
Em seguida, ¢ apresentada a visdo de Robert Stam, que enfatiza o carater dialdgico da adaptacao,
argumentando que ela deve ser entendida como um processo cultural que desconstroi a nogao de
fidelidade ao texto de partida, valorizando a multiplicidade de interpretagdes. Por fim, abordaremos
as contribui¢des de Julie Sanders, que distingue entre adaptacdo e apropriacdo, destacando como
ambas permitem a reimaginacdo de narrativas ao deslocéd-las para diferentes contextos culturais,
temporais e ideologicos. Essas abordagens tedricas oferecem uma base para compreender a adaptagao
como um fendmeno criativo multifacetado. Para aplicé-las a andlise de Dante's Inferno, no entanto,
¢ necessario complementéd-las com uma perspectiva que também considere as condicionantes
industriais inerentes ao desenvolvimento de videogames. O processo adaptativo, neste caso, € também
mediado pelas demandas comerciais das produtoras, pelas conveng¢des de género e pelo publico-alvo

do mercado de games, fatores que dialogam constantemente com as intengdes criativas.
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Linda Hutcheon, em sua obra Uma teoria da adaptagdo (2013), afirma que uma adaptacao
deve ser compreendida como pratica criativa que envolvem tanto a transposi¢do de uma obra para um
novo meio, quanto a recriagdo e a reinterpretacdo do conteido adaptado. Quando uma obra ¢
adaptada, o adaptador, que se posiciona como um coautor, que interpreta, expande e transforma a
narrativa, ndo estd apenas traduzindo o texto para um novo formato, mas engajando-se em um
processo de “transcodifica¢d@o”, no qual o material € reinterpretado e recontextualizado, considerando

as especificidades de cada midia.

Em primeiro lugar, vista como uma entidade ou produto formal, a adaptacdo ¢ uma
transposi¢do anunciada e extensiva de uma ou mais obras em particular. Essa
“transcodificagdo” pode envolver uma mudanca de midia (de um poema para um filme) ou
género (de um épico para um romance), ou uma mudanca de foco e, portanto, de contexto:
recontar a mesma histéria de um ponto de vista diferente, por exemplo, pode criar uma
interpretacdo visivelmente distinta. A transposi¢cao também pode significar uma mudanga,
em termos de ontologia, do real para o ficcional, do relato histérico ou biografico para uma
narrativa ou pega ficcionalizada. (Hutcheon, 2013, p.29)

A autora define a adaptacdo a partir de trés perspectivas principais: como um produto
(resultado da transposi¢do), como um processo (que envolve a recriagdo) e como uma experiéncia de
recep¢ao (que depende da relagdao do publico com a obra adaptada). Dessa forma, a adaptagao deve
ser vista como uma pratica intertextual, “palimpsesto”, que estabelece uma rede de significados e
conexoes entre diferentes obras e contextos culturais, ao invés de se prender a nogao de fidelidade ao
texto de partida.

Contudo, mesmo em meio a transformagdes tdo amplas, a autora estabelece que existe um
limiar que define a adaptagdo: o vinculo intertextual anunciado e reconhecivel com a obra-fonte deve
permanecer. O ponto de ruptura ocorre quando esse dialogo deixa de ser inteligivel, e a obra torna-se
meramente inspirada pela fonte, e ndo uma adaptacdo propriamente dita.

Hutcheon argumenta que, embora as adaptagdes tragam elementos reconheciveis do material
adaptado, elas introduzem mudangas que geram novas interpretacdes e experiéncias para o publico.
Esse processo ¢ permeado por decisdes estéticas, estruturais e contextuais, que transformam o
conteudo, resultando em obras que podem ser analisadas de forma autonoma e independente do
contetido fonte (Hutcheon, 2013, p. 27), que possui sua propria identidade e camadas, produzindo um
novo texto que dialoga com aquele adaptado.

Essas adaptagdes interagem com diferentes modos de engajamento narrativo, propondo trés
formas principais: contar, mostrar e interagir com as historias. Ao discutir adaptacdes para midias
digitais, como os videogames, por exemplo, ela destaca que essas novas plataformas nido apenas

transcodificam o contetido, mas também alteram o modo como nos envolvemos com a narrativa,
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criando uma experiéncia mais imersiva e participativa, que nos faz imergir fisica e cinestesicamente
(Hutcheon, 2013, p. 48).

No entanto, para uma analise mais aprofundada da linguagem videogamica, ¢ pertinente
expandir esse quadro e considerar outras formas de engajamento. Para o caso de Dante's Inferno,
destacam-se: Simular: a narrativa é gerada pelas regras de jogabilidade, como o sistema de combates
e upgrades que simula a jornada de poder e brutalidade de Dante; Performatizar: a agéncia do jogador
o torna um performador da narrativa, criando historias através de seu estilo de combate e escolhas em
gameplay; Partilhar: a experiéncia narrativa se estende para comunidades online, através da discussao
de estratégias e da recepcao coletiva da adaptagdo.

Dessa forma, a adaptagdo para games opera nao apenas em uma transcodifica¢do de contetido,
mas também em uma transforma¢ao do modo de experienciar a narrativa, que se torna sistémica,
performatica e comunitaria

Para Hutcheon, a questao da “cultura da adaptacdo”, na qual as obras adaptadas muitas vezes
sd0 julgadas por seu grau de proximidade ao texto de partida, ignora a complexidade e a criatividade
envolvidas no processo adaptativo. Em vez de focar na fidelidade, a autora propde que as adaptagdes
sejam analisadas como cria¢des originais que contribuem para a ampliacdo e a diversificacdo das
narrativas culturais.

A adaptagdo de obras literdrias € um campo complexo e multifacetado que, nesse contexto,
Robert Stam, em sua obra Teoria y Practica de la Adaptacion (2009), defende, assim como Hutcheon,
que a adaptacdo deve ser vista ndo como uma simples transferéncia de um texto para outro meio, mas
como uma forma autonoma de reescrita, que se desvincula da nocdo tradicional de fidelidade ao
material fonte.

Stam critica o preconceito historico em relacdo as adaptacgdes, frequentemente vistas como
inferiores as obras literarias que as inspiraram. O autor argumenta que esse preconceito esta enraizado
em um pensamento moralista, que associa a adaptagdo a termos como infidelidade, traicdo ou
vulgarizagdo, “com muita frequéncia, a linguagem usada para criticar as adaptagdes tem sido
profundamente moralista. Além disso, tem empregado muitos termos que sugerem que, de alguma
forma, o cinema ndo fez jus a literatura." (STAM, 2009, p. 11, traducio nossa'). Para o autor, esse
tipo de julgamento ndo leva em consideracdo o cardter criativo e interpretativo do processo

adaptativo, ignorando as contribui¢des estéticas e contextuais que uma adaptacao pode oferecer.

! No original: “Con mucha frecuencia, el lenguaje que se ha utilizado para hacer la critica de las adaptaciones ha sido
profundamente moralista. Y también ha utilizado una gran cantidad de términos que implican que de alguna forma el cine
no le ha hecho justicia a la literatura.”
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Esta critica permanece mais atual do que nunca, quando se observa a persisténcia de um viés
moralista em diversas analises de adaptagdes. Este viés, frequentemente manifestado na forma de
uma demanda por "fidelidade" a obra-fonte, distorce a lupa metodologica do analista. Em vez de
investigar o que a adaptacdo ¢ e como ela funciona em seu proprio meio, a analise se reduz a um
checklist de "acertos ¢ erros" em relagao ao texto fonte.

Essa postura implica uma dupla negacgdo: primeiro, nega-se a agéncia criativa da nova midia.
Um videogame como Dante's Inferno possui uma ontologia distinta da literatura; sua linguagem ¢
interativa e baseada em sistemas. Exigir fidelidade literal ao poema ¢ ignorar que sua propria natureza
exige transposigoes radicais, a contemplagao teologica da lugar a acao fisica, e complexidades morais
podem ser simplificadas em conflitos binarios de gameplay (bem/mal, ataque/defesa). O que ¢
facilmente categorizado como "vulgarizagdo" €, na verdade, uma transposi¢ao necessaria e criativa
para os cddigos de uma nova linguagem artistica.

Em segundo lugar, nega-se o contexto cultural como justificativa criativa. Como Stam nos
lembra, as adaptacdes sdo produtos de seu tempo. Dante's Inferno ndo foi criado para a Florenca do
século XIV, mas para um mercado global de jogos de acdo do século XXI, com suas expectativas
estéticas (influéncias como God of War, por exemplo), demandas industriais (a necessidade de vender
e estabelecer uma franquia) e possibilidades tecnologicas. Julga-lo pela lente moral da "fidelidade" ¢
desconsiderar o didlogo que ele estabelece com o seu proprio polissistema cultural e isolar a obra de
partida de um processo dindmico de reinterpretagdo. Portanto, seguir a premissa de Stam ¢
fundamental para libertar a analise do fardo da fidelidade e avaliar a adaptacdo como um palimpsesto
criativo e um artefato cultural legitimo em seus proprios termos.

O autor ressalta a importancia de considerar a adaptagdo como um processo de tradugao
intersemiotica, no qual a linguagem literaria € reinterpretada em linguagem audiovisual. Nesse
sentido, Stam recorre as teorias da intertextualidade, da desconstru¢do e da narratologia para
argumentar que a adapta¢ao ndo ¢ um mero reflexo, mas um didlogo constante entre diferentes textos
e contextos culturais. Ele defende que a adaptagdo deve ser analisada levando em consideracao os
processos de reescrita, recontextualizacdo e apropriacdo, que conferem a obra adaptada um carater

hibrido e multifacetado

A critica a adaptacdo tem tendido a enfatizar as deficiéncias e limitagdes que o cinema teria
em relacdo ao romance: sua aparente incapacidade de retratar tropos, sonhos, memorias,
abstragdes. No entanto, em quase qualquer aspecto que se possa mencionar, a adaptagio
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cinematografica traz, para o bem ou para o mal, ndo um empobrecimento, mas sim uma
multiplicagdo de registros." (Stam, 2009, p.48, tradugdo nossa?).

Em sua anélise, ele desafia a concep¢ao de que o texto literario é o original e a adaptagdo ¢
uma mera copia ou representacao inferior. O autor utiliza a teoria de Derrida (2009) para sugerir que
o conceito de originalidade ¢ construido pelas proprias copias, sem as quais a propria ideia de
originalidade ndo faria sentido, uma vez que as adaptacdes criam novas interpretagdes que realgam
caracteristicas da obra literaria (STAM, 2009, p. 22). Dessa forma, as adaptacdes ndo devem ser vistas
como subalternas. Além disso, Stam insere a discussao da adaptagdao no campo dos estudos culturais
e pos-estruturalistas, argumentando que toda adaptagdo ¢ resultado de um "processo de reescritura
continua e amorosa de fluxos textuais" (STAM, 2009, p. 103).

O autor também explora a adaptagdo como um fendmeno que abrange aspectos sociais,
historicos e contextuais, enfatizando que toda adaptacao ¢, de certa forma, um produto de seu tempo.
Toda producdo artistica esta intrinsecamente ligada as condi¢des materiais e sociais de seu periodo,
e ndo se pode criar algo isolado do contexto temporal e espacial. Assim, ao analisar uma produgao
humana, ¢ essencial considerar o contexto social e historico em que foi gerada. No caso de Dante, as
condi¢des em que ele viveu e produziu sua obra sdo muito diferentes das que o autor do jogo
enfrentou. As estruturas midiaticas eram outras, o modo de producao variava, e até mesmo as familias
aristocraticas que dominavam os Estados naquela época ndo se comparam as influéncias
contemporaneas sobre o desenvolvimento do jogo.

Stam cita o impacto das novas tecnologias, como as digitais, por exemplo, que transformaram
a experiéncia de assistir a filmes e modificaram a forma como as adaptagdes sdo produzidas e
consumidas (STAM, 2004, p. 29). Assim, as adaptacdes tornam-se ainda mais complexas, pois
interagem ndo apenas com o texto literario, mas também com outras midias e formatos. Isso faz com
que a adaptacdo deixe de ser um fendmeno isolado para se tornar parte de um didlogo cultural mais
amplo, em que o cinema, a literatura e as novas tecnologias se interconectam.

Stam afirma que o cinema e a literatura devem ser vistos como atos performativos. Para ele,
assim como a linguagem verbal cria situagdes ao invés de simplesmente descrevé-las, o cinema
também cria novas realidades ao transformar a narrativa literaria em uma experiéncia audiovisual-

verbal (STAM, 2004, p. 27). Dessa forma, cada adaptagdo cinematografica €, a0 mesmo tempo, um

2 No original: “La critica de la adaptacion ha tendido a enfatizar las carencias y las discapacidades que tiene el cine frente
a la novela: su aparente incapacidad para mostrar tropos, suefios, recuerdos, abstraccion. Sin embargo, en casi cualquier
plano que uno puede mencionar, la adaptacion cinematografica trae, para bien o para mal, no un empobrecimiento sino
mas bien una multiplicacion de registros.
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ato de criagdo e uma nova leitura do texto primario, o que confere a obra adaptada uma autonomia
estética e interpretativa.
Considerando a analise que o autor sugere, o olhar para as adaptacdes deve ir além de uma

comparacao direta com o texto literario

[...] a adaptacdo ¢ um trabalho de reacentuacdo, na qual uma obra fonte ¢ reinterpretada por
meio de novas lentes e discursos. Cada lente, ao revelar aspectos do texto fonte, também
revela algo sobre os discursos do contexto cultural no momento da reacentuagdo. Ao expor
os prismas, as lentes e os discursos pelos quais um romance foi reimaginado, as adaptagdes
oferecem uma espécie de corporeidade objetiva desses discursos, ao dar-lhes uma forma
visivel, sonora e perceptivel. (Stam, 2009, p.101, tradugdo nossa?).

Dentro dessas concepcdes, as adaptacdes sdo vistas como um espago de negociagdo entre
diferentes discursos e praticas culturais, que enriquecem o campo artistico e contribuem para a

diversidade de expressoes.

Para Sanders (2016), a adaptagdo é um processo que frequentemente envolve a transposicao
de um género para outro, como a adaptagdo de um romance para um filme, de uma pega teatral em
musical ou até mesmo para outras midias, como videogames ou graphic novels. A autora destaca que,
embora a adaptacdo geralmente mantenha uma relacdo explicita com o texto de partida, seu objetivo
nao ¢ ser uma copia fiel, mas sim expandir e reinterpretar o material fonte, proporcionando
interpretagdes criativas. Os Estudos da Adaptagdo, assim, sdo vistos como um campo que lida com
ideologia, metodologia e processo, ndo simplesmente com a questdo de 'fidelidade' ou julgamento de
valor (Sanders, 2016, p. 24-25). A ideologia e a metodologia estdo profundamente relacionadas
aqueles que detém os meios de producado, ou seja, no caso dos jogos, o produto precisa estar alinhado
aos interesses das plataformas, produtoras, editoras, entre outros agentes envolvidos. Dessa forma, as
decisOes sobre a adaptacao nao sdo neutras, mas sim moldadas por forcas econdmicas e institucionais

que influenciam diretamente a forma como a obra ¢ apresentada ao publico.

A apropriagdo, por outro lado, ¢ definida pela autora como um processo que se distancia um
pouco mais do conteudo adaptado. Enquanto a adaptacdo mantém o titulo ou referéncias mais diretas

ao texto fonte, a apropriag¢do faz uma jornada mais critica, deslocando o texto para um novo contexto

3 No original: “[...] la adaptacion es un trabajo de reacentuacion, donde una obra fuente es reinterpretada a través de
nuevas reticulas y discursos. Cada reticula, al revelar aspectos del texto fuente, también revela algo sobre los discursos
del ambiente en el momento de la reacentuacion. Al revelar los prismas, las reticulas y los discursos a través de los cuales
una novela ha sido reimaginada, las adaptaciones ofrecen una especie de corporeidad objetiva de los propios discursos,
al darles una forma visible, sonora y perceptible”
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cultural, temporal ou ideologico. Ela também pode envolver a interpolagdo e critica, oferecendo uma

reinterpretagdo completa do material fonte.

Isso ainda ¢ adaptac@o, mas é adaptag@o em outro modo ou tom. West Side Story se sustenta
por conta propria como um musical bem-sucedido, sem a necessidade particular de Romeu e
Julieta, mas eu diria que os espectadores do musical que possuiam uma consciéncia
intertextual de Shakespeare tiveram sua experiéncia aprofundada e enriquecida por uma
gama mais ampla de possiveis respostas. Letras como ‘There’s a place for us’ nos remetem,
sem duvida, a questdes de confinamento espacial na tragédia, e o refrdo frequentemente
repetido pelos Jets ‘Womb to Tomb’ é uma alusdo inteligente ao confinamento tragico dos
jovens protagonistas da peca na cena final. Este ¢ um bom exemplo de uma reelaboragao
imaginativa mais sustentada (e as vezes politicamente inclinada a esquerda) do texto fonte,
que estou identificando aqui como intrinseca a apropriagdo: em vez dos movimentos de
aproximagdo ou interpretacdo genéricos cruzados que identificamos como centrais para a
adaptagdo, aqui temos uma reformulacdo mais abrangente, ou de fato uma recriagdo, do
intertexto. (Sanders, 2016, p.37-38, traducio nossa*).

Sanders exemplifica as apropriacdes de Shakespeare, na qual suas obras sdo reimaginadas em
diferentes contextos culturais e historicos, levando a uma transformacao de seu significado de partida.

Em seus postulados tedricos, a autora também considera como mitos, especialmente as
Metamorfoses de Ovidio, t€ém sido constantemente reescritos. Os mitos oferecem uma fonte que pode
ser moldado e reutilizado em diferentes contextos. Autores contemporaneos, como Salman Rushdie
e Gabriel Garcia Marquez, usaram o mito para criar narrativas que elevam eventos cotidianos a
dimensdes extraordindrias (Sanders, 2016, p. 82). O arquétipo de Orfeu, por exemplo, foi explorado
em varias adaptagdes ao longo dos séculos, como o filme brasileiro Orfeu Negro (1959), que desloca
o mito para o contexto moderno do carnaval no Rio de Janeiro (Sanders, 2016, p. 89).

Os contos de fadas e o folclore, como as histérias de Robin Hood e Cinderela, também oferecem
“historias arquetipicas disponiveis para reutilizacdo e reciclagem por diferentes idades e culturas”
(Sanders, 2016, p. 105). Muitos autores modernos e pds-modernos, como Angela Carter e os cineastas
por tras dos filmes do Shrek, revisitaram essas historias, frequentemente desafiando as interpretacdes
tradicionais e introduzindo criticas sociais. Essas adaptagdes contrastam com as versoes

"Disneyficadas", termo cunhado para descrever o processo pelo qual a Walt Disney Company adaptou

4 No original: “This is still adaptation then, but it is adaptation in another mode or key. West Side Story does stand alone
as a successful musical without particular need of Romeo and Juliet, but I would maintain that audiences of the musical
who possessed an intertextual awareness of Shakespeare in play had their experience deepened and enriched by a wider
range of possible responses. Lyrics such as ‘There’s a place for us’ undoubtedly return us to issues of spatial confinement
in the tragedy, and the Jets’ much reiterated gang tag “Womb to Tomb’ is a witty allusion to the tragic confinement of the
play’s young protagonists by the final scene of the play. This is a good example of the more sustained imaginative (and
sometimes politically left-leaning) reworking of the source text which I am identifying here as intrinsic to appropriation:
rather than the movements of proximation or cross-generic interpretation that we identified as central to adaptation, here
we have a more wholesale redrafting, or indeed recrafting, of the intertext.”
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contos folcléricos e contos de fadas, suavizando seus elementos mais sombrios, ambiguos ou
sexualizados, simplificando nuances morais e inserindo um final feliz obrigatorio, em um formato
padronizado e amplamente palatavel para o consumo de massa, oferecendo leituras mais complexas

ou sombrias dos arquétipos classicos, como na obra de Carter The Bloody Chamber.

Sanders afirma que a adaptacao também pode envolver atos politicos e culturais. Ela destaca que
o processo de reinterpretacao de um texto em um novo contexto nao ¢ apenas um exercicio estético,
mas frequentemente reflete questdes de poder e ideologia, como mencionado anteriormente. A
adaptacdo e a apropriacdo oferecem uma oportunidade para "responder" a textos anteriores, dando
voz a personagens e narrativas que foram oprimidos ou suprimidos no texto fonte. Exemplos disso
incluem obras que revisitam textos canonicos a partir de uma perspectiva feminista ou pds-colonial,
como Wide Sargasso Sea de Jean Rhys, que reescreve Jane Eyre a partir da perspectiva de Bertha

Mason, uma personagem marginalizada (Sanders, 2016, p. 131).

Baseando-se nas ideias de Walter Benjamin, sobre a "reprodutibilidade técnica" da arte na era
moderna e como a "aura" da obra de arte adaptada ¢ desafiada, Sanders argumenta que a capacidade
de reproduzir, remixar e personalizar conteudos artisticos estd mais acessivel do que nunca. Isso
democratiza a criagdo artistica, permitindo que mais pessoas contribuam e alterem obras de arte
existentes. Com a chegada de ferramentas digitais, como softwares de edicdo de imagem e video, e
plataformas como YouTube, a apropriacdo e a adaptacdo tornaram-se praticas comuns. Agora,
qualquer pessoa pode pegar uma obra existente € modifica-la, adaptando-a a novos contextos ou até
mesmo criando algo inteiramente novo. A autora afirma que isso gera um novo tipo de narrativa
"customizada", em que o criador digital ¢ simultaneamente consumidor e produtor de conteudo, o que

Henry Jenkins chamou de "cultura participativa”.

3.2. Transmidia e Cultura da Convergéncia

Com base nas reflexdes de Matthew Freeman (2017), que contextualiza historicamente como
as narrativas se expandiram para diferentes midias ao longo do tempo, desde o inicio do século XX,
analisaremos as praticas narrativas que atravessam multiplas plataformas midiaticas. Inicialmente, o
texto aborda a origem das narrativas transmidia. Em seguida, discute-se a cultura da convergéncia, a
partir das ideias de Henry Jenkins, que explora como o avango tecnoldgico e a participagdo ativa do
publico moldaram a relacao entre consumidores e produtores de contetdo. Jenkins, em Cultura da
Convergéncia (2015), também introduz o conceito de inteligéncia coletiva, explicando como

comunidades de fas colaboram para expandir e ressignificar narrativas. Essa se¢do permite
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compreender como a transmidia e a convergéncia reconfiguram os modos de consumo e produgdo
cultural, ampliando o alcance e a complexidade das narrativas.

Matthew Freeman, em Historicising Transmedia Storytelling: Early Twentieth-Century
Transmedia Story Worlds (2017), propde um olhar historico sobre as praticas transmidia,
questionando a ideia de que esse fendmeno ¢ exclusivamente contemporaneo. Freeman discute a
necessidade de historicizar o conceito de narrativa transmidia para entender suas origens e
transformagoes ao longo do tempo. O autor diz que as praticas de contar histérias através de multiplas
midias ndo surgiram com o desenvolvimento tecnologico recente, mas sim de um contexto historico

especifico que permitiu o surgimento dessas estratégias

Este foco na produgdo e no consumo ¢ exatamente o motivo pelo qual comego minha
historicizac¢@o na virada do século XX, nos Estados Unidos. A narrativa transmidia sempre
dependeu de certos alinhamentos entre midia, industria, piblico e tecnologias que espalham
um universo narrativo por multiplos meios. [..] esses alinhamentos variaram
significativamente em relag@o aos de hoje. Tanto as convergéncias industriais como digitais
podem muito bem sustentar configura¢des de narrativa transmidia durante o momento
presente, mas a industrializagdo, a cultura de consumo ¢ a regulamentag@o da midia também
formaram alinhamentos entre midias durante o inicio e meados do século XX, que apoiaram
a narrativa transmidia naquela época. Esse alinhamento de contingéncias industriais e até
culturais, relacionadas a industrializag@o, cultura de consumo e regulamentacdo da midia,
influenciou determinantes mais especificos que impulsionaram a narrativa transmidia em
eras historicas especificas. (Freeman, 2017, p.7, tradugdo nossa®).

Em seu estudo o autor analisa como a comunica¢do de massas foi importante para o
desenvolvimento de toda uma cultura industrializada de informagdo partilhada ao longo do século
XX, o que influenciou a forma como as histérias eram contadas e distribuidas. Tais fatores
contribuiram para a criagdo de mundos narrativos que se estendiam por jornais, revistas, cinema,
radios e televisdo, permitindo que os consumidores interagissem com as historias e que os estilos de
as contar fossem compartilhados em formas de midia diferentes. (FREEMAN, 2017, p. 49).

Freeman argumenta que a narrativa transmidia pode ser entendida de acordo com trés
caracteristicas: constru¢do de personagens, constru¢cdo de mundos e autoria. Para compreendermos a
evolucdo das praticas transmidia, € necessario analisar como esses elementos foram moldados ao

longo do tempo por meio de estratégias industriais e culturais (FREEMAN, 2017, p. 21).

5 No original: “This focus on production and consumption is precisely why I begin my historicisation at the turn of the
twentieth century in America. Transmedia storytelling always depends upon certain alignments of media, industry,
audiences and technologies that spread a story world across multiple media. [...] those alignments have varied
significantly from those of today. Both industrial and digital convergences may well underpin configurations of
transmedia storytelling during the present moment, but industrialisation, consumer culture and media regulation all
worked to form alignments across media during the early to mid-twentieth century, which underpinned transmedia
storytelling at that time. This alignment of industrial and even cultural contingencies concerning industrialisation,
consumer culture and media regulation influenced much more specific determinants that drove transmedia storytelling in
particular historical eras.”
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Constru¢do de Personagens: personagens como Tarzan e Superman foram construidos e
desenvolvidos por meio de diversas midias, o que permitiu que suas historias se adaptassem
a diferentes contextos e publicos. A construcdo de personagens ¢ central para conectar as
varias midias e para direcionar o publico através das diferentes representagdes desses
personagens. (FREEMAN, 2017, p. 165). No entanto, a transposi¢cdo bem-sucedida ndo ¢
garantida. O caso de Superman nos videogames ¢ paradigmatico, sendo seu insucesso mais
notavel o jogo Superman 64 para o Nintendo 64. Para além de problemas técnicos como
jogabilidade falha, mas condizentes com o que se havia na €poca, a raiz do fracasso reside
numa incompatibilidade fundamental entre a ontologia do personagem e as convengdes da
narrativa ludificada. Superman é, por defini¢do, um ser virtualmente onipotente, enquanto a
estrutura de muitos jogos, especialmente de acdo-aventura, ¢ construida sobre a progressdo e
o aumento de poder do avatar. A premissa de um herdi que jé estd no apice de seu poder desde
o inicio anula um dos pilares de engajamento dos games: a curva de progressao e a aquisi¢ao
de habilidades. Essa contradi¢do foi contornada em adaptagdes como a série Injustice, que
transpoe o personagem para o género de luta. Neste contexto, a igualizacdo de poder entre os
personagens jogaveis e o foco no combate competitivo neutralizam a "vantagem" narrativa de
Superman, permitindo que ele funcione como um icone jogavel sem quebrar a ldgica interna
do jogo. Dessa forma, o caso de Superman ilustra que o desafio adaptativo para os videogames
vai além da fidelidade visual ou narrativa; € necessario um redesenho que reconcilie a esséncia
do personagem com a gramatica da jogabilidade.

Construg¢ao de Mundos: A constru¢do de mundos, exemplificada pelo universo de O Mdgico
de Oz, expande a narrativa, permitindo que diferentes histérias e personagens coexistissem
em um mesmo universo. Freeman afirma que essa pratica ¢ uma estratégia deliberada para
criar um ambiente narrativo capaz de incluir um universo mais amplo de cenarios,
personagens e linha do tempo. (FREEMAN, 2017, p. 88).

Autoria: A autoria, segundo Freeman, desempenhou um papel crucial na coordenagdo e
controle da narrativa transmidia. Ele examina como Edgar Rice Burroughs, autor de Tarzan,
corporatizou sua autoria, fundando uma empresa para gerenciar os direitos de suas criacdes e,
assim, garantindo que a narrativa se expandisse de forma consistente através de diferentes
midias, mantendo o mundo da histéria de Tarzan unido, em vez de se dividir em varias

versoes, e intensificando sua funcao de autor (FREEMAN, 2017, p. 122).
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Freeman destaca como o licenciamento foi importante para o desenvolvimento das histérias
transmidia no comego do século XX. Embora o licenciamento fosse visto inicialmente como uma
pratica comercial periférica, logo se tornou o motor que impulsionou a expansao das narrativas para
outras midias. No caso do Superman, por exemplo, a venda de direitos para radio, televisao e cinema
contribuiu para consolidar o personagem como um icone da cultura estadunidense (FREEMAN,

2017, p. 189).

Durante esse periodo, as parcerias cruzaram diferentes industrias de midia, formando
didlogos e alinhamentos entre elas, baseados no compartilhamento de — ou na necessidade
comum de — propaganda, filmes de guerra, seriados e telefilmes. Assim, personagens ficticios
que atendiam as necessidades de propaganda, filmes de guerra, seriados ¢ telefilmes
poderiam ser construidos como mundos de historias transmidia em varias midias. Um
personagem que se encaixava em todas essas quatro categorias era o Superman. (Freeman,
2017, p.154, tradugdo nossa®)

Ao analisarmos a narrativa transmidia sob uma oOtica historica, ¢ possivel identificar como as
praticas contemporaneas sao profundamente influenciadas por estratégias desenvolvidas ao longo do
século XX. O autor sugere que a convergéncia de midias e a narrativa transmidia sdo fendmenos que
refletem uma continuidade histérica, na qual a transformagao das praticas narrativas se deu tanto pela
inovacgao tecnoldgica quanto por mudangas industriais e culturais.

Henry Jenkins, em sua obra Cultura da Convergéncia (2015), explora como as mudangas
tecnologicas e culturais impactam a relacdo entre consumidores e produtores de midia. A
convergéncia ¢ um processo dindmico, no qual o fluxo de conteudo ocorre entre multiplas
plataformas, e a distingao entre produtores e consumidores se torna cada vez mais ténue, fazendo com
que essa interagdo ocorra de maneiras imprevisiveis (JENKINS, 2015, p. 24). O autor diz que, ao
invés de simplesmente serem espectadores passivos dos meios de comunicagdo os consumidores
atuais desempenham um papel ativo na criacdo, distribuicdo e transformacdo das narrativas
midiaticas, o que resulta em uma nova cultura participativa.

A convergéncia, segundo Jenkins, ndo deve ser entendida como um simples fendmeno
tecnoldgico que une diferentes dispositivos, mas como uma mudanga cultural que altera a maneira
como nos relacionamos com a midia. Ele define a convergéncia como um fluxo de conteudo. Esse

processo reflete uma reconfiguragdo das praticas midiaticas.

através de multiplas plataformas de midia, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos
e ao comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase

® No original: “In cutting across media industries during this time, then, industry partnerships formed dialogues and
alignments across media industries that were based on the sharing of — or the shared need for — propaganda, the war film,
movie serials and telefilms. Hence fictional characters that fit the needs of propaganda, war films, movie serials and
telefilms could thus be built as transmedia story worlds across multiple media. One character that would fit the needs of
all four categories was Superman.”
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qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam. (Jenkins, 2015, p.
24).

Jenkins nos apresenta o conceito de “inteligéncia coletiva”, expressao adaptada do
ciberteorico francés Pierre Lévy, para descrever a capacidade dos grupos de consumidores de agregar
e compartilhar conhecimento, usando esse poder coletivo para criar formas de interacdo e produgdo
de significados (JENKINS, 2015, p. 26). Ele observa que a cultura participativa, caracterizada pela
formacdo de comunidades de conhecimento, desestabiliza as relagdes de poder estabelecidas entre
produtores de conteudo e o publico.

Outro aspecto abordado ¢ a intersec¢@o entre a convergéncia midiatica e a cultura popular.
Jenkins exemplifica essa relagdo ao discutir a capacidade do publico de mobilizar narrativas para
questionar normas sociais e reconfigurar discursos dominantes. Para ele a convergéncia possibilita a
coexisténcia de estratégias de controle corporativo e taticas de apropriagdo popular, permitindo que
os consumidores produzam significados coletivamente e articulem formas alternativas de
engajamento e expressdo cultural (JENKINS, 2015, p. 26).

Jenkins destaca ainda como essa convergéncia ndo ¢ um processo homogéneo, mas um
fendmeno de interagdes cadticas que ocorre de maneira conflitante. Ele sugere que o futuro da
convergéncia sera moldado pela busca da estabilidade entre os varios sistemas de midia (JENKINS,
2015, p. 35). Isso implica que as adaptagdes e transformacdes culturais decorrentes da convergéncia
ndo sdo previsiveis ou controlaveis, mas emergem de negociacdes continuas entre produtores e
consumidores, que, gradualmente, alteraram o modo como a cultura de massa opera.

A convergéncia cultural ndo apenas altera as praticas de consumo mididtico, mas também
redefine os papéis e as responsabilidades dos consumidores e produtores dentro do ecossistema
cultural. A transi¢do do consumo passivo para a participacdo ativa representa uma mudanga na
dindmica cultural, na qual as linhas entre criacdo e consumo, profissional e amador, oficial e nao
oficial se cruzam.

Jenkins exemplifica essa nova dinamica ao discutir como os fas se tornaram cocriadores que
contribuem para a expansdo das narrativas por meio de praticas como a criagdo de fanfics, fanarts e
videos amadores. Essa pratica, que o autor chama de transmedia storytelling (narrativa transmidia),
ocorre quando uma historia se desdobra através de diferentes midias, € cada meio contribui de maneira

unica para a constru¢do de um universo narrativo mais amplo

A narrativa transmidia refere-se a uma nova estética que surgiu em resposta a convergéncia
das midias — uma estética que faz novas exigéncias aos consumidores e depende da
participag@o ativa de comunidades de conhecimento. A narrativa transmidia ¢ a arte da
criagdo de um universo. Para viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os
consumidores devem assumir o papel de cagadores e coletores, perseguindo pedagos da
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historia pelos diferentes canais, comparando suas observacdes com as de outros fas, em
grupos de discussdo on-line, e colaborando para assegurar que todos os que investiram tempo
e energia tenham uma experiéncia de entretenimento mais rica. (Jenkins, 2015, p. 45)

Isso acontece de forma oficial em Star Wars, um dos maiores exemplos de narrativa
transmidia. A histdria candnica de Star Wars se ramifica através de multiplas midias, como filmes,
séries de TV, quadrinhos, livros e videogames, criando um universo expandido no qual cada nova
obra acrescenta detalhes e perspectivas adicionais sobre a trama principal. Por exemplo, enquanto os
filmes apresentam a narrativa central, os livros e quadrinhos exploram personagens secundarios,
eventos paralelos e até mesmo aspectos do universo que ndo sao totalmente abordados nas telas. Os
fas, entdo, participam ativamente dessa expansdo, trocando informagdes e teorizando sobre as
conexoes entre os diferentes meios, contribuindo para a constru¢ao de um universo ficcional coeso e
dinamico.

A convergéncia também afeta, segundo o autor, a politica de participagdo. Ele sugere que a
capacidade dos consumidores de interagir com o contetido, modifica-lo e redistribui-lo representa um
desafio ao modelo tradicional de comunicagdo de massa, que sempre foi caracterizado por uma
transmissdo unidirecional (de um para muitos). A nova cultura participativa permite que o publico
exerca poder sobre o conteido, potencialmente subvertendo ou alterando as inten¢des dos produtores.
Jenkins usa o conceito de “economia afetiva” para explicar como as empresas buscam envolver os
consumidores, incentivando-os a se tornarem mais ativos, comprometidos emocionalmente e parte de
uma rede social (JENKINS, 2006, p. 44). No entanto, ele também alerta que esse engajamento
emocional pode se voltar contra as proprias corporacdes € esses consumidores podem tornar-se
protetoras da integridade das marcas e, portanto, criticos das empresas que solicitam sua fidelidade.

Para o autor, embora a convergéncia represente o futuro, ela ja estd sendo moldada no
presente. Assim, os consumidores terdo mais poder, mas isso dependerd de sua capacidade de
reconhecer e exercer esse poder de forma ativa, tanto como consumidores quanto como cidadaos
culturalmente engajados. Esse poder, no contexto da convergéncia midiatica, esta relacionado a
capacidade dos consumidores de influenciar o conteudo ao qual t€ém acesso, moldando, de certa
forma, o futuro da midia. No entanto, esse poder nao ¢ absoluto nem sem limitagdes, pois esta atrelado
ao consumo ¢ a forma como as plataformas e as industrias culturais respondem ao engajamento do
publico. Por exemplo, esse poder ¢ medido através de seu consumo. As plataformas de streaming
constantemente cancelam séries por ter um engajamento inferior ao esperado por elas. Aqui, o poder
dos consumidores ¢ medido de forma mais tangivel e comercial, ou seja, as decisdes sobre o que sera

mantido ou cancelado em plataformas de streaming dependem diretamente da quantidade de
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engajamento que uma série recebe. O poder do consumidor, portanto, ¢ mediado pela forma como ele
consome, interage e participa ativamente das plataformas digitais. Quando o engajamento ¢ baixo, a
plataforma interpreta isso como uma falta de demanda, e o contetido ¢ cancelado. Esse tipo de poder
¢, essencialmente, um poder de escolha e influéncia dentro dos limites impostos pelas plataformas,
que analisam o comportamento de consumo para tomar decisdes de investimento em novos

conteudos.

3.3. Teoria dos Polissistemas e dinimica das relacoes culturais

A teoria do polissistema, de Itamar Even-Zohar, surge como uma abordagem dinamica e
interdisciplinar para o estudo das relagdes culturais e literarias. A teoria ¢ uma evolugdo das ideias do
Formalismo Russo e do Estruturalismo Tcheco, e tem como objetivo expandir a compreensdo dos
fendmenos literarios e culturais além de uma perspectiva isolada na sociedade, integrando elementos
de mudanga e intera¢do entre diferentes sistemas dentro de um mesmo contexto cultural (EVEN-
ZOHAR, 1990, p. 2).

Segundo Even-Zohar, um sistema literario ndo pode ser entendido como um conjunto de
elementos estdticos, mas sim como um polissistema, ou seja, um sistema dindmico composto por
multiplos subsistemas que se interrelacionam. Essa interacdo gera uma multiplicidade de centros e
periferias, na qual os elementos transitam de um para outro conforme a dindmica cultural e as forgas
histéricas que influenciam o sistema (EVEN-ZOHAR, 1990, p. 12).

Um dos principais conceitos da teoria de Even-Zohar ¢ a distingdo entre os elementos
canonizados e os ndo-canonizados dentro de um polissistema. O centro do sistema ¢ ocupado pelas
formas culturais e literarias que possuem status elevado de prestigio, enquanto a periferia € composta
por formas marginalizadas. Essas distin¢des ndo sdo fixas e imutaveis; ao contrario, hd uma constante

competicdo e movimento entre centro e periferia

E a vitéria de um elemento sobre outro que constitui a mudanga no eixo diacronico. Neste
movimento centrifugo versus centripeto, os fendmenos sdo conduzidos do centro para a
periferia enquanto, inversamente, os fendmenos podem abrir caminho para o centro e ocupa-
lo. No entanto, com um polissistema ndo se deve pensar em termos de um centro € uma
periferia, uma vez que varias dessas posi¢des sdo hipotetizadas. Um movimento pode ocorrer,
por exemplo, pelo qual um determinado item (elemento, fungéo) ¢ transferido da periferia de
um sistema para a periferia de um sistema adjacente dentro do mesmo polissistema, e entdo
pode ou ndo passar para o centro deste tltimo (Even-Zohar, 1990, p.14, traduco nossa’)

7No original: “It is the victory of one stratum over another which constitutes the on the diachronic axis. In this centrifugal
vs. centripetal motion, phenomena are driven from the center to the periphery while, conversely, phenomena may push
their way into the center and occupy it. However, with a polysystem one must not think in terms of one center and one
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Esse processo dinamico de movimentacdo entre centro e periferia ¢ o que permite ao
polissistema se renovar e evitar a estagnacao. Um modelo pode perder a sua posi¢do contemporanea,
embora nao necessariamente o seu publico, que se desloca com ele do centro para a periferia do
sistema, enquanto novas formas podem emergir no centro do sistema, muitas vezes advindas da
propria periferia (EVEN-ZOHAR, 1990, p. 20).

A teoria do polissistema também aborda a posicao da literatura traduzida dentro de um sistema
literario. Um sistema literario pode ser entendido como um conjunto de praticas, normas e institui¢des
que regulam a produgao, circulagdo e recep¢ao de obras literarias dentro de uma cultura especifica.
Esse sistema ¢ dindmico e interdependente, sendo composto por varios elementos, como autores,
tradutores, editores, criticos e leitores, que interagem entre si € com as obras. Even-Zohar diz que a
tradugdao desempenha um papel central nos processos de transformacao e transferéncia cultural. Em
muitos casos, a literatura traduzida, participa do processo de criagao de novos modelos primarios,
embora seja uma “atividade dependente das relacdes dentro de um determinado sistema cultural.”
(EVEN-ZOHAR, 1990, p. 52). Dependendo do estado do polissistema, a literatura traduzida pode
ocupar diferentes posi¢des: ela pode se situar no centro do sistema, assumindo um papel de inovagao
e experimentagdo ou na periferia, servindo como uma extensdo das normas e convengdes ja
estabelecidas (EVEN-ZOHAR, 1990, p. 51).

Ao enfatizar a dindmica entre centro e periferia, a posicdo da literatura traduzida e a
estratificacdo interna dos sistemas culturais, Even-Zohar nos permite compreender como as operagoes
de diferentes institui¢des e contextos interagem e atribuem significados no sistema literario, refletindo

as mudancas e tensoes dos sistemas culturais.

3.4. Literatura Ergoddica e Interatividade
Espen J. Aarseth (1997) usa o conceito de "cibertexto" e "literatura ergodica" para fazer
referéncia a uma nova perspectiva de andlise de textos literarios. Aarseth define cibertexto como
qualquer texto que exija um esforco ndo trivial por parte do leitor para ser decodificado e
compreendido. Esse esforco ndo se limita a interpretagdo das palavras, mas envolve também a
realizacdao de uma performance em um sentido extranoematico. Em um livro comum, ¢ preciso apenas
seguir as linhas do texto. No entanto, em um cibertexto, como em um jogo de escolhas, um poema

digital interativo ou até um livro-jogo como Choose Your Own Adventure (uma série de livros

periphery, since several such positions are hypothesized. A move may take place, for instance, whereby a certain item
(element, function) is transferred from the periphery of one system to the periphery of an adjacent system within the same
polysystem, and then may or may not move on to the center of the latter.”
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interativos para criangas, nos quais o leitor assume o papel principal e toma decisdes que modificam
o curso da narrativa.), o leitor precisa tomar decisdes, clicar em links, resolver quebra-cabegas ou
navegar por caminhos nado lineares. Essa interagdo fisica e mental vai além da interpretacao
tradicional e ¢ o que Aarseth chama de trabalho extranoematico. O termo deriva de extra (fora) e
noema (o conteudo mental do texto, ou seja, seu significado), refere-se a tudo aquilo que o leitor faz
além do processamento de palavras. Em um jogo de RPG, por exemplo, ndo se trata apenas de ler a
historia, mas de escolher agdes, combinar itens e explorar mundos. Isso ¢ trabalho extranoematico.
Em um poema digital que so6 revela seus versos se o leitor mover o mouse, o gesto fisico faz parte da
"leitura”, sendo também parte um trabalho extranoematico. “Durante o processo cibertextual, o
usuario tera efetuado uma sequéncia semidtica, e esse movimento seletivo ¢ um trabalho de
construgao fisica que os varios conceitos de “leitura” ndo levam em consideracao. (Aarseth, 1997, p.
1)

Contudo, ¢ crucial diferenciar os graus e os impactos desse trabalho. Podemos categoriza-lo

em dois niveis principais:

e Trabalho extranoematico exploratorio/revelador: o usudrio executa agdes necessarias para
acessar ou desvendar um contetdo narrativo predefinido e imutavel. Sua agéncia € canalizada
para a descoberta, mas nao altera a estrutura fundamental da narrativa. Um exemplo claro ¢ a
série Uncharted: o jogador escala paredes, resolve quebra-cabegas e avanca por cenarios, mas

a narrativa principal e seu desfecho sdo absolutamente lineares e imutaveis.

e Trabalho extranoematico constitutivo/generativo: o usuario executa agdes que alteram
permanentemente o estado da narrativa, gerando consequéncias semidticas. Sua agéncia
torna-o co-autor de uma entre varias narrativas possiveis. Este € o caso de jogos com narrativa
ramificada. Alguns exemplos paradigmaticos incluem: The Witcher 3: Wild Hunt: escolhas
aparentemente menores, como decidir se interfere em uma discussdo ou a quem ajudar,
desencadeiam consequéncias, incluindo a alteragdo do epilogo do jogo. Detroit: Become
Human: praticamente cada decis@o do jogador recalcula a trama em tempo real, podendo levar
a morte prematura de personagens principais e a finais diferentes, com mais de 40 possiveis

desfechos.

8 No original: “During the cybertextual process, the user will have effectuated a semiotic sequence, and this selective
movement is a work of physical construction that the various concepts of “reading” do not account for.”
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Mass Effect: A escolha entre agdes Paragon (heroicas) ou Renegade (agressivas) molda nao
apenas as relacdes com os companheiros, mas também o desenrolar de conflitos interestelares

e o destino de ragas inteiras ao longo de trés jogos.

Esta distin¢do ¢ vital para analisar adaptacdes literarias em jogos. Uma adaptacao pode optar
por um trabalho meramente exploratorio, preservando a narrativa fixa do material fonte, ou pode
abragar o potencial generativo da midia, criando ramificagdes que reimaginam a obra adaptada. O
conceito de Aarseth, assim, nao ¢ um bloco monolitico, mas um espectro que mede o grau de agéncia
narrativa concedida ao jogador

Aarseth baseia o conceito de cibertexto na nogao de sistemas cibernéticos desenvolvida por
Norbert Wiener em 1948, que no contexto da cibernética de Wiener inclui qualquer sistema que
contenha um ciclo de retroalimentagao de informacao. A ideia central de Aarseth ¢ que o cibertexto

ndo ¢ um género literario, mas uma ampla categoria de midia textual

Nao ¢, em si, um género literario de qualquer tipo. Os cibertextos compartilham um principio
de producdo calculada, mas, além disso, ndo ha uma unidade 6bvia de estética, tematica,
historia literaria ou até mesmo tecnologia material. Cibertexto ¢ uma perspectiva que utilizo
para descrever e explorar as estratégias comunicacionais de textos dindmicos. (Aarseth, 1997,
p. 5, traducdo nossa).’

O termo "ergodico" deriva das palavras gregas ergon (trabalho) e hodos (caminho), sugerindo
que a leitura de um texto ergddico demanda uma participagdo ativa do leitor, que precisa “trabalhar”
para avangar pela narrativa. A interagdo ergddica implica em que que o leitor ¢ mais do que um
observador passivo. Essa interagdo cria uma sensa¢ao de agéncia e controle narrativo por parte do
leitor, que ¢ constantemente lembrado das possibilidades inacessiveis e dos caminhos nao
percorridos. Para Aarseth, o cibertexto se assemelha a um labirinto multicursal, no qual cada decisao
do leitor pode levar a diferentes partes do texto.

Aarseth sugere que a relagdo entre leitor e cibertexto deve ser vista como uma interagdo
performativa. Ele o descreve como uma "maquina textual" (AARSETH, 1997, p. 21). Nessa
perspectiva, a leitura de um texto ergodico ¢ vista como uma performance, na qual o leitor realiza um
ato de construcao fisica e cognitiva para navegar por um emaranhado de significados. A “maquina
textual” de Aarseth ndo € apenas um conceito metaforico, mas uma estrutura material que combina o

texto, o meio e o operador humano para produzir uma experiéncia literaria. Essa performance,

% No original: “It is not in itself a literary genre of any kind. Cybertexts share a principle of calculated production, but
beyond that there is no obvious unity of aesthetics, thematics, literary history, or even material technology. Cybertext is
a perspective I use to describe and explore the communicational strategies of dynamic texts.”
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segundo o autor, envolve a possibilidade de colocar o leitor em risco, o risco de rejei¢do, ja que o
esforco e a energia exigidos pelo cibertexto de seu leitor aumentam as expectativas da simples
interpretacdo para as de uma intervengdao. A experiéncia de leitura ergodica ¢, portanto, uma
“investigacao de improvisacao pessoal”, que pode resultar tanto em intimidade quanto em fracasso.
“Em alguns casos, isso ¢ literalmente verdade. Em outros, talvez na maioria, a sensacao de resultado
individual ¢ ilusoria, mas, ainda assim, o aspecto de coer¢do e manipulagdo ¢ real." (Aarseth, 1997,
p. 4).

Aarseth descreve como a literatura ergodica pode ser categorizada com base em suas
caracteristicas ¢ na forma como interagem com o leitor, como, por exemplo, as fungdes do
usuario/leitor. A fungdo explorativa permite que o leitor navegue por um espago textual pré-
determinado, onde as escolhas afetam a ordem e a sequéncia, mas ndo o contetido em si. Ja o texto
configurativo, por outro lado, envolve o leitor na constru¢do do conteudo do texto, permitindo que
ele modifique, altere e ou crie partes do texto a medida que avanga (Aarseth, 1997, p. 64).

Espen Aarseth dedica um capitulo de sua obra, Perspectives on Ergodic Literature, para
explorar a relag@o entre literatura e jogos, argumentando que os videogames de aventura sdo formas
paradigmadticas de literatura ergodica. Ele analisa como essas midias exigem uma interagao ativa do
jogador/leitor, que deve solucionar enigmas, tomar decisdes € navegar por um espago textual para
avangar na historia. Para Aarseth, os jogos oferecem um grau de agéncia narrativa que os tornam
claros exemplos de cibertexto. A participacao nao apenas altera o resultado da narrativa, mas também
envolve o jogador em um processo de descoberta e criagdo, o que contrasta com a experiéncia mais
passiva da leitura de um romance tradicional.

O autor sugere que os jogos operam em um espago hibrido, no qual os elementos de narrativa
e interacdo se entrelagam para criar uma experiéncia ergodica. Ele observa que, embora a narrativa
nos jogos seja determinada por regras predefinidas, a maneira como o jogador interage com essas
regras ¢ que criam as novas possibilidades narrativas e interpretativas. Essa dinamica de interagdo se
torna particularmente evidente em jogos como Zelda: Breath of the Wild e Zelda: Tears of the
Kingdom, nos quais a relacao entre o jogador e o jogo, principalmente ao resolver enigmas e explorar
o mundo aberto, permite que o jogador construa sua propria experiéncia narrativa, ampliando as
possibilidades de interpretagdo e acdo dentro dos limites estabelecidos pelo jogo. Esse tipo de
interacdao, como argumenta Aarseth, ilustra perfeitamente o conceito de cibertexto como um sistema
de negociacdo que depende tanto das regras internas do texto quanto das agdes do usudrio

(AARSETH, 1997, p. 114).
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O cibertexto de Aarseth pode ser visto como um exemplo especifico do que Pierre Levy (1999)
descreve como a cibercultura em acdo. No cibertexto, as escolhas e a navegac¢ao individual refletem
a dinamica mais ampla do ciberespaco descrita por Lévy, no qual a interagdo continua entre textos,
usudrios e comunidades permite a criacao de significados multiplos e flexiveis. Essa conexao também
evidencia como o conceito de inteligéncia coletiva opera em diferentes niveis, desde a interpretagao
individual até a producdo coletiva de significados.

Como afirma Lévy: "A nova universalidade nao depende mais da autossuficiéncia dos textos
[...] Ela se constroi e se estende por meio da interconexao das mensagens entre si" (Lévy, 1999, p.
14). Esse principio dialoga diretamente com a visdo de Aarseth de que o cibertexto ¢ um sistema no
qual a interagdo ¢ parte essencial do significado, transformando o leitor em um participante ativo de
um sistema textual maior e interconectado.

Essa relagao conceitual se torna ainda mais evidente ao considerar como ambos os autores
tratam a ndo linearidade e a multiplicidade de interpretagdes como caracteristicas fundamentais de
suas respectivas visdes. Para Aarseth, o cibertexto ¢ estruturado como um labirinto multicursal, em
que o leitor se engaja em um "trabalho" para descobrir e criar sua propria jornada narrativa. De
maneira semelhante, Lévy aponta que, no ciberespaco as mensagens sdo continuamente
recontextualizadas pelas comunidades virtuais em formagao, proporcionando sentidos variados e em
constante renovagdo (Lévy, 1999, p. 14), destacando a ideia de que a dindmica interativa transcende
o individuo e se expande para redes colaborativas.

Desta forma, a interse¢do entre o cibertexto e a cibercultura revela como a interatividade ¢
fundamental para reimaginar as relagdes entre individuos, tecnologia e narrativa. Em um sistema
ergodico ou em uma rede digital, a criacdo de significado depende tanto da estrutura material quanto
da participacao ativa, evidenciando um modelo cultural que valoriza a pluralidade, a colaboragado e a

constante renovacao do saber.

3.5 Videogames

Nesta secdo, exploraremos os videogames como um fendmeno cultural multifacetado.
Primeiro, discutimos como os jogos refletem praticas sociais e culturais contemporaneas, conforme
destacam Daniel Muriel e Garry Crawford, em Video Games as Culture (2018). Também
analisaremos a formagdo de identidade nos videogames, investigando como 0s jogos permitem
experimentacdes de papéis sociais. Exploraremos a relagdo entre videogames e neoliberalismo,

mostrando como os jogos replicam narrativas de esfor¢o e mérito. Por fim, discutiremos a subcultura



36

dos videogames e a marginalizagcdo cultural, destacando como os jogos validam grupos sub-
representados e oferecem realidades diversas aos jogadores. Essa visdo demonstra o impacto dos
videogames como produto cultural, pratica social e agente de transformacao na sociedade.

Daniel Muriel e Garry Crawford (2018) afirmam que os videogames se tornaram uma parte
significativa da cultura contemporanea e que contribuem, de certa forma, para a transformacao das
praticas sociais. Os autores definem a cultura dos videogames como a institucionalizagdo de praticas,
experiéncias e significados que permeiam a sociedade atual, uma expressao da vida e da cultura na
modernidade tardia. (Muriel; Crawford, 2018, p. 2).

Ao examinar o conceito de cultura participativa dos videogames, Muriel e Crawford recorrem
as teorias de Henry Jenkins, demonstrando que os videogames sdo exemplos de como os
consumidores se tornaram participantes ativos na construgao e cria¢ao de contetdo. Os jogos digitais
possibilitam o nascimento de comunidades de fas, a produgdo de contetidos derivados, como fanarts
e fanfics, e a participacdo em praticas colaborativas, como o desenvolvimento de mods, gameplays,
hacks, cosplays e wikis (Muriel; Crawford, 2018, p. 77).

Essa capacidade dos jogadores de interagir, transformar e contribuir com 0s jogos se
assemelha a uma forma de produgao cultural. Dessa forma, os videogames servem como um exemplo
paradigmatico da cultura participativa, permitindo que os consumidores se tornem cocriadores do
universo narrativo. Os autores argumentam que esse processo reforga a ideia de que os videogames
ndo sdo apenas produtos de entretenimento, mas espagos de experimentacao, “Os videogames sao
concebidos como experiéncias e, além disso, constituem o dpice de uma tendéncia que atravessa
nossas sociedades: entender o social como um conjunto de experiéncias projetadas." (Muriel;
Crawford, 2018, p. 98, tradugio nossa'?).

Sao simultaneamente espagos de experimentagado criativa e produtos de consumo inseridos na
l6gica do capitalismo contemporaneo. Como argumentam Muriel e Crawford (2018, p. 98), os jogos
se constituem como ambientes privilegiados de experiéncia projetada, onde os jogadores podem
explorar sistemas complexos, testar identidades alternativas e experimentar com diferentes formas de
agéncia narrativa e interagdo social. Essa dimensdao experimental se manifesta em mecanicas de
constru¢do de mundos, como em Minecraft (2011) ou Terraria (2011), narrativas ndo-lineares, como
em The Stanley Parable (2011), e sistemas de emergéncia comportamental, como em Red Dead

Redemption 2 (2018), no qual cada interagdao pode gerar resultados imprevisiveis.

10 No original: “Video games are envisaged as experiences and, moreover, constitute the epitome of a trend that is
traversing our societies: understanding the social as a set of designed experiences.”



37

No entanto, como produtos comerciais, os videogames estdo inevitavelmente sujeitos as
contradi¢des do sistema que os produz. A aparente liberdade de experimentagdo convive com
estruturas projetadas para maximizar o engajamento e o retorno financeiro. Enquanto os jogos
oferecem ferramentas para criagdo ¢ modificacdo (como evidenciado pela proliferacao de mods e
comunidades de fas), eles também impdem barreiras sutis através de microtransagdes, contetidos
bloqueados por paywall, uma barreira digital que restringe o acesso a conteudo (artigos, videos, jogos
etc.) até que o usudrio pague ou assine um servigo, € mecanicas de progressao artificialmente
prolongadas, referem-se a sistemas de jogo projetados para aumentar deliberadamente o tempo
necessario para alcangar objetivos, itens ou habilidades, muitas vezes com o intuito de: engajar
jogadores por mais tempo (aumentando estatisticas de "retencao") ou incentivar compras (oferecendo
atalhos pagos para "pular" a lentidao). Essa tens@o ¢ particularmente visivel nos chamados "jogos
como servigo" (games-as-a-service), na qual a experiéncia do jogador ¢ cuidadosamente moldada
para sustentar fluxos de receita continuos.

O objetivo dos videogames no sistema vigente &, portanto, duplo: por um lado, funcionam
como laboratorios de experimentacdo cultural e tecnoldgica, no qual novas formas de interacdo e
narrativa sdo testadas; por outro, servem como veiculos para a acumulacdo de capital, seja através da
venda direta de produtos, seja através da monetizagdo de atengdo e dados dos usuarios. Como observa
Dyer-Witheford; De Peuter (2009), essa contradi¢do faz dos jogos um espelho particularmente
revelador das dinamicas do capitalismo cognitivo, nas quais a criatividade ¢ simultaneamente
estimulada e capturada pelos mecanismos de mercado.

Para Muriel e Crawford (2018) os videogames influenciam a constru¢do da identidade na
sociedade contemporanea, pois proporcionam um espago para que os jogadores experimentem
diferentes papéis, assumam novas identidades e explorem questdes de género, classe e etnia. Ao jogar,
os individuos sdo capazes de construir formas de subjetividade e a conectar-se a outras realidades de
forma mediada (Muriel; Crawford, 2018, p. 130).

Deve-se ser mencionado, que para os autores a cultura dos videogames nao ¢ homogénea, mas
sim diversa, complexa € em constante evolu¢cdo, uma vez que “todas as culturas sdo complexas e
nunca estaticas, e inevitavelmente a cultura dos videogames também sera." (Muriel; Crawford, 2018,
p. 2'1). Tal aspecto torna a cultura dos videogames um fendmeno diversificado e multifacetado

A videoludificacao (ou gamificag¢do) da sociedade contemporanea se manifesta em praticas

sociais e culturais que integram elementos dos jogos em contextos que, tradicionalmente, ndo estavam

' No original: “All cultures are complex and never static, and inevitably video game culture is the same.”
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associados ao entretenimento. Para os autores Muriel e Crawford (2018) a adogdo de elementos de
jogos na vida cotidiana altera a dinamica de poder e a forma como as pessoas se engajam em
atividades ndo-ludicas.

E possivel observar o fenémeno da videoludificagdo em esferas como a educagio, o ambiente
de trabalho, os negocios e as relagdes interpessoais. Sdo elementos que introduzem mecanicas que
transformam atividades do cotidiano em processos mais interativos e engajadores. Essas influéncias
demonstram como a ldégica dos videogames tem se infiltrado em varias dimensdes da vida
contemporanea, moldando as interagdes, comportamentos € até estruturas institucionais.

Segundo Oliva, Pérez-Latorre e Besalu (2016, apud Muriel; Crawford, 2018), os paratextos
que cercam a cultura dos videogames, como as descrigdes dos jogos que incentivam o jogador a
"escolher", "colecionar”, "gerenciar" e "ganhar", estabelecem expectativas sobre o que caracteriza um
bom jogo e uma experiéncia de jogo satisfatéria. E nesse contexto que os videogames criam um
ambiente, tanto retérico quanto material, em que a sensacdo de agéncia do jogador ¢ elevada,
promovendo uma percepg¢ao de realizagdo e empoderamento. Através dessas narrativas dos jogos, €
sugerido que, com o esforco adequado e as escolhas certas, os jogadores sdo capazes de alcancar seus
objetivos e obter sucesso.

Os desenvolvedores, especialmente os que produzem jogos mais desafiadores, muitas vezes
veem a perda temporaria de controle ¢ a sensagdo de impoténcia como parte do processo de
aprendizado. Mesmo assim os jogadores sdo sempre capazes de superar os desafios, desde que
invistam tempo e esfor¢o suficientes para desenvolver suas habilidades. Se o jogador falha, isso é
frequentemente atribuido a uma falta de destreza ou a insuficiéncia de dedica¢do. Como Juul (2013,
apud Muriel; Crawford, 2018) afirma esses jogos prometem uma "chance de reden¢ao", permitindo
que os jogadores tentem novamente até que consigam superar o obstaculo. Isso distingue o fracasso
nos videogames daquele encontrado na vida cotidiana, na qual as oportunidades de recuperacdo nem
sempre sdo uma opg¢ao acessivel.

Apesar dessa distingdo, existe uma semelhanga, para os autores, entre a forma como o fracasso
¢ tratado nos videogames e na sociedade neoliberal. Os individuos sdo responsabilizados por sua
propria situacdo, sem que se leve em conta os fatores estruturais mais amplos que podem estar
influenciando suas vidas. Da mesma forma, nos videogames, o sucesso ou o fracasso € retratado como
algo diretamente vinculado ao esforgo e a habilidade individual do jogador. Se ele ndo atingir seus
objetivos, isso € visto como consequéncia de suas proprias falhas ou de sua falta de empenho. Esse

tipo de narrativa, tanto nos jogos quanto na sociedade, seria uma forma de reforga a ideia de que o
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esforgo pessoal ¢ o principal caminho para o sucesso, ignorando as barreiras e desafios estruturais
que podem afetar os resultados.

Assim, podemos concluir que os videogames vao além de uma plataforma de entretenimento,
alguns sao também uma forma de réplica de uma logica neoliberal, na qual o individuo € visto como
0 unico responsavel por seu sucesso ou fracasso. O ambiente criado pelos jogos sugere que o triunfo
estd sempre ao alcance daqueles que se esforcam o suficiente, e que qualquer fracasso pode ser
superado com mais dedicacao e aprimoramento pessoal.

Para Muriel e Crawford (2018) a ideia de identifica¢ao ¢ muitas vezes orientada pelo principio
da homofilia, um conceito amplamente estudado nas ciéncias sociais (McPherson et al., 2001; Centola
etal., 2007; Kossinets ¢ Watts, 2009 apud Muriel; Crawford, 2018). A homofilia descreve a tendéncia
das pessoas com caracteristicas semelhantes — sejam elas culturais, fisicas, comportamentais,
socioeconOmicas ou educacionais — de estabelecer relacionamentos e interagdes de diferentes tipos
em uma frequéncia maior do que aquelas que compartilham atributos diferentes. Os jogadores de
videogame podem acabar se identificando com personagens e situagdes que, de alguma forma,
refletem aspectos de suas proprias vidas, como estilo de vida, género, sexualidade, etnia, crencas
politicas, classe social, nivel educacional, preferéncias, personalidade, entre outros. Esse processo
pode ser particularmente relevante para grupos que raramente encontram representacdes de seus
perfis sociais na midia. Por exemplo, jogadores LGBTQIA+ podem se ver refletidos em personagens
ou cenarios de jogos gerando um sentimento de validacao.

No entanto, a simples presenga de personagens ou elementos que reflitam experiéncias sociais
semelhantes a de certos jogadores ndo garante, automaticamente, que ocorrerd um processo de
identificacdo com esses personagens. Para os autores os videogames podem sim funcionar como uma
forma de valida¢do, ajudando individuos em posi¢cdes marginalizadas a reconhecerem sua
importancia tanto no meio quanto na cultura em geral, mas talvez seu impacto mais significativo
resida em oferecer ao publico em geral a chance de vivenciar outras experiéncias de vida. Contudo,
essa abordagem ¢ muitas vezes limitada a personalizagdo de avatares e a meta de aumentar a
representacao nos jogos ndo se resume a ampliar as opgdes de personalizacdo, mas sim em criar mais
jogos que reflitam uma maior diversidade de modos de existéncia no mundo (Shaw, 2014: 143, apud
Muriel; Crawford, 2018). Uma forma de normalizar a presenca daqueles que historicamente ocupam

posi¢des marginalizadas. O importante, portanto, seria “estabelecer conexdes entre diferentes
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experiéncias; tornando possivel o acesso a uma ampla gama de realidades para um publico mais
amplo.” (Muriel; Crawford, 2018, tradugdo nossa'?).

Nota-se, entdo, que o0s jogos possuem um papel como um meio para entender as
complexidades das praticas sociais modernas, refletindo ¢ moldando valores, comportamentos e
identidades. A videoludificacdo da sociedade e a integragdo de elementos de jogos em contextos nao-
ludicos mostram como a logica dos videogames se tornou uma for¢a organizadora de praticas
culturais e sociais. Os autores afirmam que devemos considerar as multiplas facetas de um
videogame: como produto cultural, como pratica social e como agente de mudanga. A cultura dos
videogames oferece um campo fértil para o estudo das interagdes humanas e das dinamicas culturais,

revelando tanto as possibilidades quanto as limitagdes desse fendmeno cultural.

3.6 Traducio, Adaptacio e Midia Digital de Videogames

Em Translation, Adaptation and Digital Media (2023), organizado por John Milton e Silvia
Cobelo, a relagdo entre tradugdo, adaptagdo e os jogos eletronicos como uma forma contemporanea
de narrativa multimidia ¢ explorada. A obra contextualiza a importancia dos videogames dentro do
campo da traducdo e dos estudos de adaptacdo, apresentando os desafios Unicos que surgem ao
adaptar e localizar contetidos interativos e transitar entre diferentes midias (Milton; Cobelo, 2023).
Essa traducdo e adaptagdo de videogames envolvem ndo apenas a transferéncia linguistica, mas
também a transposi¢ado cultural e técnica de elementos que impactam a experiéncia do jogador.

De acordo com Ricardo Vinicius Ferraz de Souza (2023), a localizacdo dos jogos ¢
responsavel por grande parte do sucesso global da indistria, permitindo que jogadores de varias partes
do mundo se conectem com as narrativas dos jogos. Em 2022, por exemplo, a industria de videogames
gerou mais de 184 bilhdes de dolares em receita mundial, e estima-se que esse valor chegue a 211
bilhdes de dolares até 2025 (WIIMAN, 2022, apud Souza, 2023, p. 249). Um crescimento robusto
possivel gragas ao trabalho de tradugdo, que torna os jogos acessiveis em multiplos idiomas, ou seja,
gragas a localizagdo.

A localizagdo, no entanto, vai além da traducgdo literal dos textos exibidos em tela, mas
envolve também adaptar o conteido de um videogame para que ele ressoe com a cultura e as

expectativas do publico-alvo. Isso pode incluir mudancas em dialogos, referéncias culturais, simbolos

12 No original: “[...] establish connections between different experiences; making access to a wide range of realities
possible for a wider audience.”
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e at¢ mesmo elementos visuais, garantindo que a experiéncia do jogador seja auténtica,

independentemente de sua origem cultural

Mas transmitir um toque local na versdo localizada ndo se restringe apenas a traducdo,
também inclui adaptar o produto para atender os gostos da cultura receptora. Nesse sentido,
a localizagdo desempenha, o papel de mediadora na negociacdo interdisciplinar entre
traducfo e adaptacdo [...] (Souza, 2023, p.264, traducio nossa'?)

As relagdes entre videogames e outras midias, como filmes, literatura e quadrinhos, também
sdo abordadas pelo autor, destacando como as narrativas e estruturas literarias podem ser
incorporadas nos games. Jogos como Alien: Isolation (2014) e Dante's Inferno (2010) sdo exemplos
de adaptacdes que mantém a esséncia dos materiais fontes a0 mesmo tempo em que adequam suas
narrativas a jogabilidade do meio interativo.

Souza (2023), também analisa como a adaptacao de obras literarias candnicas, como classicos
da literatura, para o formato de videogame apresenta desafios a0 mesmo tempo que também oferece
a oportunidade de apresentar essas obras a novas audiéncias ¢ de explorar temas complexos de
maneiras inovadoras.

O autor destaca ainda que, embora os videogames sejam frequentemente vistos como uma
forma de entretenimento distinta, eles compartilham muitos elementos narrativos e tematicos com a
literatura, permitindo uma rica troca de ideias e estilos. Com o avango das tecnologias digitais ¢ a
expansao das plataformas de distribui¢ao de jogos, o campo da tradugdo e da adaptagdo continuard a
evoluir, oferecendo novos desafios e oportunidades para profissionais e estudiosos interessados em

explorar as intersecdes entre midia digital e narrativa.

3.7 Técnica da narrativa em videogames

Evan Skolnick, em Video Game Storytelling (2014), destaca a importancia da narrativa na
construgdo de jogos eletronicos, abordando os fundamentos da narrativa que sdo essenciais para o
desenvolvimento de historias em jogos.

O conflito € como o "combustivel" de qualquer narrativa. Ele ¢ a for¢a motriz que impulsiona
a histdria adiante. O autor o descreve de forma simples: alguém quer ou precisa de algo, mas alguma
coisa ou alguém se interpde no caminho. Sem conflito, a histdria perde sua forca e o publico perde o
interesse. Skolnick afirma que, independentemente do tamanho do conflito, o que importa € que ele

seja importante para o personagem principal para que publico perceba que estd em uma historia real

13 No original: “But conveying a local touch in the localised version is not only restricted to translation but also includes
adapting the product to suit the tastes of the receiving culture. In this sense, localisation ultimately fulfils the role of
mediator in the interdisciplinary negotiation between translation and adaptation [...].”
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O conflito também ¢ o combustivel da jogabilidade. Um desafio, com objetivos e obstaculos,
¢ colocado diante do jogador. O jogador quer ter sucesso ¢ vencer, mas o jogo adiciona
complicagdes e desafios que devem ser superados primeiro. Um jogo sem desafios, objetivos
ou obstaculos dificilmente pode ser chamado de jogo, assim como uma historia sem conflito
ndo pode ser chamada de histéria. (Skolnick, 2014, p.17, tradugdo nossa'#)

Esta oposi¢ao, no entanto, nao se limita a um antagonista personificado; ela se manifesta como
qualquer forga ou obstaculo que se interponha entre o personagem e seu objetivo. E crucial que este
obstaculo seja significativo para o personagem, pois ¢ essa dissonancia entre desejo e realidade que
gera engajamento e faz o publico se importar com o desfecho.

Na jogabilidade, esse mesmo principio se aplica sob a forma de desafio. O conflito ¢
transposto para a esfera interativa: o jogador quer algo (vencer a corrida, completar a fase, resolver o
quebra-cabega), mas o sistema do jogo cria obstaculos para esse desejo (oponentes velozes, pistas
cheias de curvas, recursos limitados, a simples passagem do tempo). Dessa forma, o conceito de
conflito se expande para abranger quatro tipos principais, muitas vezes interligados:

e Conflito contra outro(s): o mais direto (ex.: um lutador em um versus fighting, um inimigo
em um RPQG).

e Conflito contra o ambiente: a oposi¢cao vem do cenario ou de elementos naturais (ex.: a pista
escorregadia e cheia de obstaculos em Mario Kart, a paisagem hostil e traicoeira em Dark
Souls).

e Conlflito contra o sistema: o desafio sdo as regras e mecanicas do proprio jogo (ex.: gerenciar
recursos limitados em um jogo de estratégia, superar a fisica complexa em Portal, bater o
tempo limite em um puzzle).

e Conflito consigo mesmo: o obsticulo ¢ interno ao personagem, mas externalizado pela
narrativa ou mecanicas (ex.: gerenciar a sanidade mental em Hellblade: Senua's Sacrifice).

Portanto, um jogo de corrida como Forza ou Gran Turismo ¢é permeado por conflitos: o piloto

(jogador) quer vencer, mas encontra a oposicao direta dos outros corredores (conflito contra outro),
o desafio da pista com suas curvas e superficies (conflito contra o ambiente) e a necessidade de
gerenciar combustivel, pneus e danos (conflito contra o sistema). Um jogo sem esses elementos de
oposic¢ao, um simulador de dirigir em uma estrada reta e vazia, deixaria de ser um jogo, assim como

uma historia sem conflito perde sua razao de ser.

14 No original: “Conflict is also the fuel of gameplay. A challenge, with goals and obstacles, is placed before the player.
The player wants to succeed and win, but the game adds complications and challenges that must be overcome first. A
game with no challenges, goals, or obstacles can hardly be called a game, any more than a story without conflict can be
called a story.”
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Skolnick nos apresenta a Estrutura de Trés Atos, um modelo classico de narrativa que divide a
histéria em trés partes: o inicio (setup) no qual o herdi e seu mundo sdo introduzidos, o meio
(confronto) momento em que os obstaculos sdo apresentados ¢ o fim (resolucdo). Para o autor, os
Atos II e III s3o quase sempre claramente distinguiveis nos jogos. A escalada de acdo e a resolucao
do conflito principal geralmente se alinham a jogos com multiplos niveis, que se tornam
progressivamente mais desafiadores, culminando em uma batalha final contra o chefe ou outra
sequéncia climatica de jogo (Skolnick, 2014, p. 32).

O autor, baseando-se nos fundamentos de Joseph Campbel (2009), faz uma anélise de como
conceito de Monomito permeia muitas historias, em particular no género de aventura. A jornada do
herdi segue uma série de etapas arquetipicas, como o chamado para a aventura, o encontro com o
mentor, as provacdes, € o retorno com o elixir. Essa estrutura ¢ comum em jogos, pois refor¢a o
crescimento do personagem e a resolu¢do de grandes conflitos.

Nesse sentido, Skolnick destaca a importancia de personagens bem construidos que evoluem
ao longo da histdria, enfrentando desafios e mudancgas que os tornam mais complexos e interessantes.
Como um hero6i com objetivos com os quais o jogador possa se identificar, que tome medidas para
resolver o conflito, que assume os riscos e que esteja disposto a sacrificar tudo, permanecendo fiel a
esséncia do que significa ser o Her6i de uma histéria (Skolnick, 2014, p. 64).

O design geral de um jogo muitas vezes entra em conflito com a narrativa, criando uma tensao
entre a jogabilidade e a historia. O autor explora como a narrativa deve ser integrada ao design geral
do jogo. Isso inclui considerar como a mecénica de jogo, a jogabilidade e a narrativa se inter-
relacionam. Skolnick afirma que é importante criar uma experiéncia coesa para o jogador na qual a

historia e o design do jogo se complementem, em vez de serem elementos separados

Da mesma forma, Kratos em God of War ¢ um personagem jogéavel que apresenta uma
admiravel harmonia ludonarrativa — um guerreiro espartano em busca de vinganga contra
os deuses que sdo responsaveis por ele ter matado por acidente sua propria familia. Esse é
um conceito de personagem e uma motivagdo que combinam bem com a natureza sangrenta
e ultraviolenta das habilidades de jogabilidade do personagem. (Skolnick, 2014, p.185,
tradugdo nossa'®)

Um roteirista, ao trabalhar com as mecanicas do jogo, precisa encontrar uma justificativa

narrativa clara e coesa que deem sentido as agdes repetitivas do personagem dentro do enredo. Esse

15 No original: “Similarly, Kratos in God of War is a player character featuring admirable ludonarrative harmony—a
Spartan warrior out for revenge on the gods who are responsible for him inadvertently killing his own family. That’s a
character concept and motivation well matched to the bloody, ultraviolent nature of the player character’s gameplay
abilities
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processo de criacao envolve questionar quem € o personagem e como sua personalidade, habilidades
e histdria se alinham com as agdes que o jogador devera executar.

Na perspectiva do autor, a criagdo de um jogo envolve a integracdo de varios elementos
essenciais. O desenvolvimento de personagens combina design, arte e animagdo para criar
personagens que apoiem a narrativa e a jogabilidade. O desenvolvimento de missdes e niveis sao
projetados para avancar a narrativa e revelar mais sobre a historia e os personagens. As ambientacdes
influenciam a atmosfera e a imersao do jogador, ndo apenas servindo como cenarios, mas também
contando historias por si mesmas. O dudio amplia a imersao, usando sons e didlogos para reforgar a
atmosfera e as emogoes. Para Skolnick (2014), quando bem projetados, esses componentes formam
a base da experiéncia de um jogo. Assim, o sucesso de um jogo depende dessa colaboragao e

integracdo, garantindo que todos os aspectos trabalhem em harmonia.

3.8 A adaptaciao da Comédia: reconfiguracio da jornada do herdi

Nesta se¢do, analisaremos a relagao entre os elementos narrativos de 4 Divina Comédia e sua
reinterpretacdo em Dante's Inferno. Baseando-se nos estudos de Joseph Campbell (2009),
exploraremos o monomito e a jornada do herdi, detalhando as etapas arquetipicas da partida, iniciacao
e retorno, € sua conexdao com as mitologias universais. Também relacionaremos 0 monomito ao
desenvolvimento humano, examinando como a trajetoria de Dante no jogo simbolizara a busca por
autoconhecimento e transformacdo, caracteristicas centrais do her6i arquetipico. Esta secdo
investigard como o jogo ressignificard a jornada de Dante, adaptando-a as expectativas narrativas e
interativas da nova midia, enquanto preserva sua esséncia mitica e simbdlica.

Em O Heroi de Mil Faces (2009), Joseph Campbell define a estrutura arquetipica do que ele
denomina ser o “monomito”, que representa a jornada universal do heroi através de diferentes
mitologias, culturas e tradi¢des. Segundo o autor, essas historias de herois seguem um certo padrao,
composto por etapas distintas que se repetem em mitos, lendas e narrativas ao longo da histéria
humana.

Campbell caracteriza a jornada do herdi como uma narrativa de trés partes: Partida, Iniciacdo
e Retorno, cada uma dividida em varias subetapas que descrevem o percurso do her6i desde o mundo
comum até o chamado e a transformacao interna desse herdi. Essas etapas refletem um processo de
desenvolvimento psicoldgico e espiritual que, segundo o autor, ¢ uma expressdo simbolica das

dificuldades e superagdes enfrentadas pelo ser humano em sua propria vida. Para ele a “funcdo
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priméria da mitologia e dos ritos sempre foi a de fornecer os simbolos que levam o espirito humano
a avangar, opondo-se aquelas outras fantasias humanas constantes que tendem a leva-lo para trés.
(Campbell, 2009, p. 9).

A estrutura da jornada do herdi inicia-se com a Partida, o heroi ¢ convocado para deixar o seu
mundo comum, recebendo um Chamado da Aventura. Muitas vezes ele resiste inicialmente,
experienciando a Recusa do Chamado, até que um Auxilio Sobrenatural surge, encorajando-o a
atravessar o Primeiro Limiar e entrar no desconhecido, ao portdo que separa o herdi da sua vida
comum.

E durante a Iniciagdo que herdi atravessa o Caminho de provas, enfrentando dificuldades e
recebendo ajuda de aliados inesperados. Ele experimenta um Encontro com a Deusa, que simboliza
uma ajuda divina que d4 meios para vencer a jornada. Em seguida, o herdi pode ser tentado pela
Mulher como Tentagao, que representa a distragao ou o desvio de seu verdadeiro caminho. Ao superar
essas provagdes, o her6i atinge a Apoteose, um estado de conhecimento ou iluminag¢do que lhe
permite receber a Béngdo Ultima, a conquista e o objetivo da jornada.

No Retorno, o heroi frequentemente enfrenta a Recusa do Retorno, o retorno ao mundo
comum parece desafiador ou corruptivel. Contudo, um Resgate com Auxilio Externo o ajuda a
atravessar a Passagem pelo Limiar do Retorno. Ao retornar, o her6i se torna o Senhor dos Dois
Mundos, com a capacidade de viver em equilibrio entre 0 mundo comum e o mundo desconhecido,

adquirindo a Liberdade para Viver, sem o medo da morte ou das dificuldades da vida

O alvo do mito consiste em dissipar a necessidade dessa ignorancia diante da vida por
intermédio de uma reconciliagdo entre consciéncia individual e vontade universal. E essa
reconciliagdo ¢é realizada através da percepcdo da verdadeira relagdo existente entre os
passageiros fendmenos do tempo e a vida imperecivel que vive e morre em todas as coisas.
(Campbell, 2009, p. 133)

O conceito de monomito de Campbell é fundamentado na ideia de que as historias e mitos ndo
sd0 meramente narrativas literarias, mas sim representacdes simbodlicas dos processos psicologicos e
espirituais pelos quais o ser humano passa em sua jornada pessoal. Em um sentido amplo, o heroi ¢

cada individuo, e a sua jornada reflete a busca pelo autoconhecimento e pela realizacao pessoal

Referenciando-se com os estudos de Carl Jung e Sigmund Freud sobre o sonho, o
inconsciente coletivo e os arquétipos, Campbell apresenta que a existéncia do Monomito esta
ligada a propria condi¢do existencial humana, desde o parto até a morte, de sonho e de
realidade, de necessidades fisiologicas e psicologicas. O mundialmente conhecido Jesus
Cristo, o famoso Buda e o histérico Odisseu, entre outros herois da religido ou da literatura,
do mito ou do folclore, sdo todos personagens semelhantes, exaltadas por culturas diferentes,
mas que percorrem a mesma aventura psicologica primordial. Essa aventura universal o autor
chamou, no livro citado, de “A Jornada do Herdéi”. (Silva; Adriele, 2019, p. 3)
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Desta forma, A jornada do herdi pode ser vista como um processo de individuagao, no qual o
individuo integra os diferentes aspectos de sua psique e atinge um estado de harmonia interior.
Campbell sugere que a universalidade do monomito reflete uma experiéncia humana comum. Os
mitos e historias de herois, sejam de tradicdes orientais, ocidentais, antigas ou modernas,
compartilham essas etapas, mostrando que hd uma sabedoria arquetipica profunda transmitida através
das geracdes. Ao comparar as narrativas mitolégicas de culturas como a grega, a hindu, a crista e a
nordica, Campbell demonstra que as diferentes versdes da jornada do herdi sdo, em esséncia,
manifestagdes de uma mesma estrutura simbdlica que representa as provagdes € as recompensas
inerentes a existéncia humana.

A narrativa de 4 Divina Comédia segue, de certa forma, a estrutura monomitica proposta por
Campbell. Dante, o protagonista, comeca sua jornada no mundo comum, simbolizado por sua vida
terrena, mas logo ¢ levado a uma viagem pelos reinos espirituais do Inferno, Purgatério e Paraiso. Ao
longo dessa jornada, Dante enfrenta provagdes, que representam seus conflitos internos e seu desejo
de reden¢do. Ao final da viagem, ele atinge um novo nivel de entendimento espiritual e retorna ao
seu mundo transformado. Essa estrutura da jornada do hero6i ¢ importante para compreendermos a
narrativa de 4 Divina Comédia, e como sua adaptacdo para o jogo Dante’s Inferno mantém muitos
desses elementos, mas com algumas modificagdes. No jogo, Dante € transformado de um personagem
contemplativo em um her6i de agdo, cujos desafios sdo representados por combates intensos e fisicos

contra forgas demoniacas.



47

4. DANTE E A COMEDIA

Dante Alighieri ¢ amplamente reconhecido como um dos maiores poetas da literatura
ocidental, cuja obra, a Divina Comédia, marcou nao apenas a literatura italiana, mas também o
pensamento teologico, filosofico e politico da Idade Média.

As subsec¢des deste capitulo abordardo desde a juventude de Dante e suas primeiras produgdes
literarias, que moldaram sua visdo de mundo e abordagem poética, ao periodo de exilio de Dante e
como suas reflexdes filosoficas influenciaram a criagdo da Divina Comédia. Além disso, faremos
uma breve andlise das partes que compdem o poema. No primeiro cantico, /nferno, explora-se a
concepeao de justica divina e a representagao dos pecados. O segundo cantico, Purgatorio, destaca a
jornada de purificagdo e as perspectivas de redeng¢do. O terceiro cantico, Paraiso, retrata a ascensao
espiritual e a unido com o divino. A estrutura da Comédia também ¢ explorada, incluindo sua divisdo
em canticos, o uso de tercetos e a simbologia numérica. As camadas alegoricas da obra sdo analisadas,
destacando suas multiplas interpretagdes teoldgicas, politicas e filosoficas.

Também exploraremos a importancia das representacdes imagéticas da narrativa, bem como
a atualizagdo das imagens dantescas na cultura contemporanea e como a obra de Dante tem sido
reinterpretada em diferentes midias, incluindo videogames, ressaltando a relacdo entre exegese e

tecnologias modernas.

4.1. Juventude e Obras

Dante nasceu em Florenga, no século XIII, em uma familia guelfa de modesta condi¢do, o que
lhe ofereceu um ambiente favoravel para o desenvolvimento intelectual. Os Guelfos, partidarios do
Papa e da autonomia das cidades italianas, eram rivais dos Gibelinos, que apoiavam o Sacro Império
Romano-Germanico. Em Florenga, essa divisdo marcou a vida politica, e a vitéria dos Guelfos na
Batalha de Campaldino (1289), na qual o proprio Dante lutou (Reynolds, 2021, p. 63), consolidou
seu dominio. No entanto, os Guelfos logo se dividiram entre Brancos (como Dante, que defendiam
maior independéncia frente ao Papa) e negros (aliados incondicionais do pontifice). Essa rivalidade
levou ao exilio de Dante em 1301, evento crucial que o inspirou a escrever A Divina Comédia, na
qual criticou as lutas facciosas e a corrup¢ao de ambos os lados.

Desde jovem Dante demonstrou uma inclinagdo para a literatura e a filosofia. A obra poética
de Dante, especialmente durante a fase influenciada pelo dolce stil novo, carrega tragcos marcantes da

visao de Guido Cavalcanti, cuja influéncia persistiu ao longo de sua carreira. Embora Dante tenha se
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distanciado de certos principios iniciais, ele continuou a revisitar e reconsiderar os ensinamentos de
Cavalcanti, a quem Contini (1970) se refere como "patrono de sua juventude poética".

A primeira obra conhecida de Dante, Vita Nuova, escrita por volta de 1293 e 1295, narra o
seu amor por Beatriz. Vita Nuova nao ¢ apenas uma expressao de amor, mas também uma obra com
um profundo simbolismo espiritual, em que Dante busca encontrar na amada uma figura de inspiragao
divina

O titulo tem um duplo significado. Vita nova significa, substancialmente, 'vida juvenil'. De
fato, a narrativa dantesca comeca com um episddio - o primeiro encontro com Beatriz -
ocorrido quase na coincidéncia do nono aniversario do autor (portanto, em 1274) e se estende
até pouco ap6s 1292. Mas a expressdo Vita nova também possui o significado espiritual de
'vida renovada', regenerada pelo amor. E o mesmo sentido com que se diz, a partir de Sao
Paulo (2 Corintios 5, 17), que o batismo transforma o homem 'velho' em uma 'nova criatura'.

Desde o titulo, portanto, Dante sugere uma conex@o entre a experiéncia amorosa (e poética)
e a experiéncia de fé. (Carrai; Inglese, 2003, p. 100, tradugdo nossa)'®

A estrutura do livro reflete a tentativa de Dante de unificar a experiéncia poética com uma
dimensao filosofica e religiosa. A obra € organizada em um prosimetro, ou seja, uma alternancia entre
poesia e prosa, formato que ecoa o estilo de autores medievais como Boécio (Carrai; Inglese, 2003,
p. 100), e, de certa forma, prepara o leitor para a fusdo entre conteido e forma que sera explorada
com maior profundidade na Divina Comédia.

Apo6s a morte de Beatriz, Dante viveu um periodo de intensa tristeza, do qual buscou consolo
em obras filosoficas, como o De Consolatione Philosophiae de Boécio e o De Amicitia de Cicero,
que lhe deram “um sabor da docura da Filosofia” (Carrai; Inglese, 2003, p. 119). Esse mergulho na
filosofia marcou o inicio de um novo periodo intelectual, em que Dante se envolveu com os estudos
teologicos e filosoficos, o que culminaria na producao de obras importantes como o Convivio € o De
Vulgari Eloquentia.

Dante inicia sua busca por uma “parlata mais decorosa”, isto &, por uma forma de expressao
linguistica mais digna, refinada e adequada, digna de ser chamada "ilustre" e apta para expressar
ideias elevadas. O termo "decorosa" aqui transcende o sentido moderno de "decoro" ou "adequacao
social"; refere-se a uma exceléncia estética e moral intrinseca, uma linguagem que possua a beleza, a

solenidade e a estabilidade necessarias para tratar dos mais altos temas (como amor, virtude e

16 No original: 1l titolo ha un significato duplice. Vita nova significa, materialmente, 'vita giovanile'. E infatti la narrazione
dantesca comincia da un episodio - il primo incontro con Beatrice - avvenuto quasi in coincidenza col nono compleanno
dell'Autore (quindi, nel 1274) e giunge fino a un'epoca di poco successiva al 1292. Ma I'espressione Vita nova ha anche
il significato spirituale di 'vita rinnovata', rigenerata dall'amore. E lo stesso senso per cui si dice, da san Paolo (n Corinzi
5, 1 7) in poi, che il battesimo trasforma l'uvomo «vecchio» in una «creatura nuova». Fin dal titolo, dunque, Dante
suggerisce un legame fra esperienza amorosa (e poetica) ed esperienza di fede.
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salvacdo), em contraste com a mutabilidade e a familiaridade dos vernéaculos cotidianos. Ele realiza
essa busca avaliando as diferentes variantes locais e propondo o conceito de uma lingua comum e
prestigiosa para toda a Italia. O autor concebe o uso do vernaculo como uma forma de democratizar
0 acesso ao conhecimento, ideia que ele desenvolve ainda mais no Convivio. Ele justifica sua escolha
do italiano em vez do latim, pois “o comentario em latim ndo serviria a muitos e ndo daria utilidade”,
Jj& que apenas uma parte restrita compreendia essa lingua. Ao escrever em vernaculo, Dante visava
alcancar um publico mais amplo, permitindo que “homens e mulheres moralmente sdos” tivessem
acesso aos ensinamentos filoséficos e espirituais, ampliando, assim, o alcance do conhecimento
(Carrai; Inglese, 2003, p. 115).

O Convivio é composto por uma série de tratados que exploram a filosofia e os temas morais,
enquanto De Vulgari Eloquentia discute as caracteristicas da lingua e da retdrica, numa tentativa de
formular uma linguagem poética e filoséfica ideal para o povo italiano. Esses textos mostram a
ambicao de Dante de criar uma literatura em lingua vernacula que fosse capaz de educar e inspirar a
sociedade.

Em Monarchia, outra obra importante de sua fase madura, Dante defende a ideia de um
império universal, que ele acreditava ser necessdrio para garantir a paz e a justica entre as nacdes. Ele
via na figura do imperador uma autoridade secular que deveria operar de forma autdnoma em relagao
ao papado "o governo pertencia apenas ao imperador e aos oficiais subordinados autorizados por ele.
O imperador deveria governar a 'humana civilitas'. O papa deveria direcionar os homens para a polis
que era o Paraiso” (Till Davis, 2007, p. 268, tradugdo nossa)'’. Dante destaca que o homem possui
duas naturezas — a corruptivel (ligada a vida terrena) e a incorruptivel (relacionada a vida eterna) —
e, por 1sso, precisa de dois guias: o papa para a orientagdo espiritual e o imperador para as questoes
temporais, refor¢ando a necessidade de uma distingao clara entre o poder secular e o eclesiastico.

Dante foi exilado de Florenga em 1302, evento que teve um grande impacto em sua vida e em
sua obra. O exilio ndo apenas o distanciou de sua cidade natal, mas também o colocou em contato
com diferentes regides e cortes da Italia, o que ampliou sua perspectiva sobre as questdes politicas e

sociais de sua €poca.

4.2 A Divina Comédia: Dos Pecados do Inferno a Unido com Deus no Paraiso

17 No original: government belonged only to the emperor and to the subordinate officials authorized by him. The emperor
should rule the “humana civilitas.” The pope should point men to the polis that was Paradise.
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A representacdo do Inferno delineada por Dante é concebida como uma vasta e profunda
voragem em forma de um gigantesco anfiteatro conico, que se estende desde o hemisfério norte da
Terra até o centro do planeta. Este anfiteatro possui um eixo vertical que conecta Jerusalém ao centro
do globo e ¢ dividido em nove circulos concéntricos, cada vez menores em didmetro até alcangar a
base, onde Lucifer estd aprisionado. O Inferno, situado no interior da Terra — o centro imével do
universo medieval — reflete uma visdo hierarquica dos pecados e suas puni¢des, com a gravidade das
transgressoes aumentando a medida que se desce pelos circulos, baseando-se “em um esquema
amplamente aristotélico-ciceroniano, mas com variagdes ¢ adaptacoes que dependem de tradigdes
populares, bem como de invengdes ocasionais pelas quais somente o poeta é responsavel” (Pertile,
2007, p. 70, tradugdo nossa'®). As almas sdo punidas conforme trés categorias principais de faltas:
incontinéncia, bestialidade e fraude.

A organizagdo do Inferno segue esta hierarquia de pecados. O primeiro circulo abriga o
Limbo, seguido pelos circulos do segundo ao quinto, onde estdo os condenados por incontinéncia —
aqueles que nao conseguiram controlar seus impulsos naturais, como os luxuriosos, os gulosos, 0s
avaros e prodigos, os iracundos e os acidiosos. A segunda categoria abrange do sexto ao sétimo
circulo, onde se encontram os hereges e os violentos, estes ultimos divididos em trés grupos:
homicidas e devastadores, suicidas e perdularios, e blasfemadores, sodomitas e usurarios. Finalmente,
os pecados de fraude, ou malicia, ocupam o oitavo e o nono circulos. No oitavo circulo estdo aqueles
que praticaram fraude divididos em dez fossas ou bolsas (sedutores, aduladores, simoniacos,
adivinhos, corruptos, hipdcritas, ladrdes, conselheiros fraudulentos, semeadores de discordia e
falsificadores), chamadas Malebolge; no nono circulo, traicao, estdo os que trairam parentes, patria,
hospedes e benfeitores.

Essa organizacao dos circulos de punicdo reflete a concepcao de Dante sobre a gravidade
progressiva dos pecados, enfatizando uma estrutura de justica divina retributiva na qual cada alma
deve sofrer na vida apds a morte de acordo com o pecado que cometeu na Terra (Pertile, 2007, p. 77).

No Purgatorio, a jornada de Dante ganha uma nova perspectiva, distinta da atmosfera sombria
e de desespero do Inferno. O Purgatorio € a criagdo mais inovadora de Dante, um espago de esperanga
e purificacdo, onde as almas podem se redimir e se preparar para a ascensdo ao Paraiso (Schnapp,

2007, p. 91). Enquanto o Inferno reflete o resultado das escolhas humanas erradas, o Purgatorio

'8 No original: [...] based on a broadly Aristotelian-Ciceronian scheme, but with variations and adaptations that depend
on popular traditions, as well as occasional inventions for which the poet alone is responsible.
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simboliza um processo dindmico de transformagdo e arrependimento, marcado por provagdes que
testam a forga espiritual e a vontade.

A estrutura do Monte Purgatdrio, concebida como um contraponto ao Inferno (Schnapp, 2007,
p.92), reforca essa mensagem. Em vez de um cone invertido de escuridao e dor, o Purgatorio ¢ uma
montanha conica que ascende aos céus. Seu formato reflete um movimento oposto ao da queda de
Lucifer, sugerindo a possibilidade de elevacdo espiritual. Dividido em sete terragos, cada um
correspondendo a um pecado capital — soberba, inveja, ira, acidia, avareza, gula e luxuria — o
Purgatorio apresenta uma progressao gradual de purificagdo, em que as almas sofrem peniténcias
para cada vicio e sdo incentivadas a cultivar as virtudes opostas.

Ao longo de sua jornada, Dante atravessa um processo de limpeza espiritual indicado pelos
sete “p” em sua testa que sdo apagadas um a um a medida que ele avanca pelos terragos. O ato final
de purificacao ocorre no topo da montanha, no Jardim do Paraiso terrestre, onde Dante encontra um
estado de inocéncia restaurada e ¢ banhado nas dguas dos rios Letes e Eunoé. Cada etapa, cada
encontro e cada ato penitencial servem para guiar Dante e o leitor na compreensao de que a redengao
¢ um caminho de constante autoaperfeicoamento, na qual a peniténcia abre caminho para a
reconciliacdo com o divino “por meio de um processo passo a passo de purificagdo cujo ponto final
é o Eden: o lugar das origens, o primeiro lar da humanidade” (Schnapp, 2007, p.93, tradugio nossa'?).

O Paraiso de Dante € o apice da jornada espiritual do poeta, caracterizada por uma estrutura
cosmica e teologica cuidadosamente entrelagadas. Como Jacoff (2007) explica, o Paradiso se
distingue dos cantos anteriores da Divina Comédia por reconhecer explicitamente a lacuna entre
memoria e experiéncia, e entre as categorias psicologicas e a linguagem, algo que se reflete na luta
de Dante em descrever adequadamente a realidade celestial. A consciéncia dessa dificuldade ¢ uma
caracteristica central dessa parte do poema, com o autor constantemente lembrando ao leitor que a
experiéncia de transcendéncia, ou trasumanar, ndo pode ser capturada por palavras, somente nossa
propria experiéncia pode corretamente interpretar suas palavras, “pero [’essemplo basti/ a cui
esperienza grazia serba” (Par., 1, 71-72).

A paisagem celestial do Paraiso de Dante segue o modelo aristotélico-ptolomaico, composta
por nove esferas concéntricas e aninhadas, com cada esfera relacionada a um tipo especifico de bem-
aventuranca, conforme a proximidade com Deus e cujas velocidades aumentam a medida que se

ascende. Além da ultima dessas esferas materiais, encontra-se o Primum Mobile, uma esfera quase

1 No original: by means of a step by step process of purification whose end point is Eden: the place of origins,
humankind’s first home.
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transparente ¢ sem forma definida, e além dela estd o Empireo, o céu de luz pura e amor, que € o
verdadeiro lar de Deus e dos bem-aventurados. As almas ndo estdo fisicamente localizadas nas
esferas; em vez disso, elas "mostram-se" de acordo com o grau de sua beatitude, indicando que a
ordem celestial reflete as virtudes e o mérito das almas. Como Beatriz explica, as almas representam
a luz divina através de suas qualidades, sendo uma espécie de indicagdo da natureza e grau de sua
felicidade eterna (Jacoff, 2007, p. 109). Essas esferas sdo descritas por Dante como uma ordem que
reflete a natureza divina, em um arranjo que une temas neoplatonicos, aristotélicos e cristaos, em uma

"metaforicamente poderosa sintese" (Jacoft, 2007, p. 109).

4.3. Estrutura da Divina Comédia

Pertile (2019) aponta que a Comédia €, simultaneamente, uma narrativa linear de uma jornada
pelo Inferno, Purgatorio e Paraiso e um processo complexo em que o narrador, o protagonista € o
autor Dante coexistem em diferentes niveis de consciéncia e proposito (Pertile, 2019 p. 5). Essa
sobreposi¢do de identidades — Dante como personagem, narrador ¢ autor — amplia a profundidade
narrativa, pois o Dante que narra a histéria ja possui o conhecimento e a compreensdo da jornada

completa, enquanto o Dante personagem adquire essas experiéncias ao longo do percurso

Personagem, narrador e autor estdo, de fato, entrelagados e frequentemente se sobrepdem na
Commedia, mas ndo podemos trata-los sempre como um s6; tampouco podemos supor que
sejam perfeitamente distintos. E uma ambiguidade estrutural que o poeta explora plenamente
(Pertile, 2019, p. 5, traducdo nossa)?°

r

Essa “ambiguidade estrutural” ¢ explorada por Dante para criar uma dimensao que ultrapassa
o simples relato de uma experiéncia e que, em ultima analise, convida o leitor a participar do processo
de compreensao e revelagao.

Pertile também destaca a engenhosidade com que Dante utiliza as subdivisoes da narrativa,
como cantos e cantigas, € seu papel na estruturacdo tematica e poética do poema. A divisdo em cem
cantos, organizada em trés cantigas, confere a obra uma simetria que reflete a perfei¢ao do universo
e do poema (Pertile, 2019 p. 8). A unidade estrutural do canto, como o préprio Pertile afirma, permite
que Dante adapte o comprimento de cada um conforme a necessidade narrativa e poética, mantendo

a flexibilidade e a fluidez da histéria. As escolhas narrativas de Dante buscam alcancar efeitos

20 No original: Character, narrator, and author are indeed intertwined and often overlapping in the Commedia, but we
cannot always treat them as one; nor can we assume that they are perfectly discrete. It is a structural ambiguity which the
poet fully exploits.
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poéticos especificos, mostrando que sua arte o guia na criagdo, em vez de limita-lo pela estrutura fixa
dos cantos. (Pertile, 2019, p. 9).

A estrutura dos trés reinos — Inferno, Purgatorio e Paraiso — ¢ meticulosamente arquitetada
para espelhar temas teologicos e morais, bem como para diferenciar a experiéncia de cada reino em
relacdo ao castigo, a purificagdo e a recompensa das almas. O [Inferno, com sua organizacio
hierarquica e detalhada em circulos de pecadores, cria uma atmosfera de caos e condenagao definitiva.
Ja o Purgatorio, com sua ascensdo progressiva em dire¢do ao Paraiso, reflete a esperanca ¢ a
transformacgdo continua das almas. No Paraiso, Dante alcanca uma unido perfeita, onde cada passo
de sua jornada o aproxima de Deus, transformando sua busca em um caminho interior de amor e
conhecimento.

No poema Virgilio e Beatriz sdao figuras fundamentais que acompanham e guiam Dante ao
longo de sua jornada espiritual, desempenhando papéis complementares na construcdo de sua
salvagdo e crescimento moral. Virgilio, simbolo da razdo e da sabedoria paga, guia Dante pelo Inferno
e pelo Purgatorio, representando o limite da razdo humana que, embora nobre e poderosa, nao pode
conduzir a salvacao divina por si s6. Ele leva Dante até o Eden, onde sua tarefa termina, e sua
despedida marca a entrada de Beatriz. Beatriz, simbolo da fé, da graca divina e do amor transcendente,
assume entdo o papel de guia no Paraiso, levando Dante em direcdo a contemplacdo de Deus. Essa
transi¢do entre Virgilio e Beatriz ilustra a passagem do conhecimento humano para a revelacao divina,
refor¢ando a ideia de que a redencdao completa s6 € possivel através da unido da razao com a fé.

Outro ponto-chave ¢ a interagdo de Dante com os personagens desses reinos, cujas historias e
encontros enriquecem o poema, revelando os efeitos de suas escolhas morais. Dante utiliza esses
personagens para explorar temas de justica, redencdo e amor divino, a0 mesmo tempo em que

aprofunda as complexidades da condicao humana e das consequéncias espirituais de cada vida

Embora, em ultima instdncia, impotentes para se opor a vontade de Deus, tanto os
funcionarios quanto as sombras humanas t€m suas proprias mentes; eles interagem entre si e
com Dante e seus guias, contando suas histdrias, mas também obstruindo, enganando,
auxiliando, instruindo, discutindo, provocando raiva e medo, compaixao e desprezo, piedade
e crueldade, gratiddo e ressentimento. Sdo um elemento essencial na estrutura narrativa do
poema, proporcionando variedade, demarcando territorios, criando suspense e inspirando
questionamentos. (Pertile, 2019, p. 22, tradugdo nossa)?!

21 No original: Though ultimately impotent to stand in the way of God’s will, functionaries and human shades have minds
of their own; they interact with one another and with Dante and his guides, often telling their stories, but also obstructing,
deceiving, assisting, instructing, squabbling, provoking anger and fear, compassion and contempt, pity and cruelty,
gratitude and resentment. They are an essential element in the poem’s narrative structure, providing variety, demarcating
territories, creating suspense, inspiring questions.
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Esses encontros funcionam tanto como ligdes morais quanto como representacdes poéticas,
criando uma ponte entre o particular e o universal e permitindo que Dante torne cada alma unica,
mesmo que ocupem 0 mesmo espaco.

Segundo o autor, a “macroestrutura” da jornada de Dante absorve e confere sentido a todas as
historias e fragmentos liricos do poema (Pertile, 2019 p. 26). Essa combinagdo entre narrativa,
estrutura e poesia unifica a vasta diversidade de temas e personagens em uma unica visdo universal.
Em ultima anélise, a estrutura de A Divina Comédia nao s6 organiza a jornada espiritual de Dante,
mas também reflete sua propria busca pelo sentido e pela verdade, transformando a experiéncia

pessoal em um emblema de salvacdo a toda a humanidade.

4.4 Estrutura e alegoria

Em seu ensaio, John Freccero (2007) faz uma distin¢ao entre dois tipos de alegoria: a "alegoria
dos poetas" e a "alegoria dos te6logos". A primeira ¢ uma construcdo intencional, na qual a "verdade
se esconde sob uma bela mentira" (Freccero, 2007, p. 169), comum na literatura secular e nas
metaforas que visam instruir ou entreter. A "alegoria dos tedlogos", no entanto, vai além do controle
do autor; trata-se de uma interpretacdo teoldgica que reinterpreta eventos como sinais de algo divino,
que aparece apenas nos textos biblicos. Aqui, a historia ¢ vista como reflexo da de Cristo e da
salvagdo, na qual cada fato representa algo mais profundo e espiritual, conferindo aos eventos um
papel alegorico ndo apenas no que dizem, mas no que representam em uma metanarrativa de redengao
(Freccero, 2007, pp. 170-171).

Dante utiliza as duas abordagens alegoricas em 4 Divina Comédia, mesclando a "alegoria dos
poetas" com a "alegoria dos tedlogos". Ele projeta uma estrutura narrativa na qual a literalidade e o
simbolismo se entrelacam, especialmente na jornada de autoconhecimento do protagonista, que
reflete uma destruicdo e recriagao de si mesmo. Freccero argumenta que essa transformacao alegorica
interna representa uma espécie de "metamorfose" ou "conversao" (Freccero, 2007 p. 165), similar ao
processo confessional de Santo Agostinho nas Confissoes, em que o protagonista deve despir-se da
presunc¢ao de autossuficiéncia para abragar a humildade e, finalmente, a graca.

A andlise de Freccero ainda propde que a Comédia ¢ um espelho da "teologia aplicada" que
busca reconciliar a historia individual de Dante com um modelo biblico de redenc¢do universal. Este
¢ um ponto fundamental para compreendermos como Dante constroi sua narrativa ndo apenas como
alegoria, mas como teologia pratica, na qual a alegoria se torna uma forma de "tipologia aplicada"

(Freccero, 2007, p. 168), um mecanismo pelo qual a histéria pessoal ¢ ressignificada a luz de
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paradigmas cristdos e biblicos. Ao final, esta aplicacdo da alegoria ndo s6 simboliza a jornada de
Dante, mas também a "viagem de nossa vida", nostra vita, (Freccero, 2007, p. 167), de forma que a

jornada individual se torna um exemplo, refletindo temas e ligdes aplicaveis a todos.

5. Dante e as Imagens

A Divina Comédia ¢ mais do que um marco literario; ¢ também um monumento visual, repleto
de imagens intensas e minuciosas que vao além da mera narrativa escrita. As imagens em Dante
podem ser interpretadas de duas formas: as criadas por metaforas e alegorias, que estimulam a
imaginacdo do leitor, e as visuais, como as ilustragdes encontradas nos manuscritos medievais ou
mesmo em adaptacdes modernas, caso do jogo Dante’s Inferno (2010), que traduz o simbolismo
dantesco em uma estética brutal e visceral. Ambas as formas sdo cruciais para a interpretagao da obra.
Enquanto as metéaforas exigem decifracdo literaria, as representagdes visuais, das iluminuras
medievais as recriagdes contemporaneas, oferecem uma exegese pictorica, conforme destacado por
Battaglia Ricci (2011), ao materializar cddigos simbolicos do texto. Dante’s Inferno, por exemplo,
reinterpreta o Inferno como um espaco interativo, onde o jogo entre violéncia e redencdo ganha

corporeidade digital, demonstrando a flexibilidade da obra para dialogar com novas midias.

5.1 A Dimensao Visual na Poesia de Dante

Dante ndo ¢ apenas um poeta, mas também um pintor de mundos visuais. Em sua viagem pelo
Inferno, Purgatério e Paraiso, o autor tece com precisao as paisagens, as criaturas, 0s personagens €
os eventos que encontra, descrevendo de uma maneira quase visual as cenas de sua obra, criando
imagens vividas na mente do leitor que estimula a imaginacdo e o convida a participar da viagem do

poeta-personagem:

Canto V: No Inferno Dante retrata as penas e tormentos das almas de maneira vivida. Um exemplo

¢ a descri¢do dos amantes Paolo e Francesca sendo arrastados pelo vento no Canto V, que evoca uma

imagem visual clara. O autor escreve: "La bufera infernal, che mai non resta, / Mena li spirti con la

sua rapina; / Voltando e percotendo li molesta." (Inf., V, 31-33)

Dante nao apenas descreve o movimento fisico das almas, mas também pinta a cena com palavras. A
o e

repeti¢do dos sons “0” e “a” cria uma cadéncia que reflete o redemoinho incessante que arrasta as

almas.



56

Canto XX: No Purgatorio, a visualizagdo ¢ mais delicada e contemplativa. No Canto XX, Dante
descreve esculturas nas paredes que retratam eventos sagrados e parecem "vivas". A imagem dos
degraus ascendentes e dos pecadores carregando suas penas transmite a ideia de purificacao: “Come
per sostentar solaio o tetto, / per mensola talvolta una figura/ si vede giugner le ginocchia al petto”

(Purg., X, 130-132)

Esta descrigcdo de figuras esculpidas em pedra convida o leitor a visualizar a cena e captar o efeito
que ela produz na alma de quem as observa, os que expiam o pecado da soberba, “essas figuras, com
sua postura de esfor¢o, evocam no observador uma angustia verdadeira por um sofrimento que ndo ¢
real em si mesmo (nfo ver), mas apenas representado.” 2>(Bosco; Reggio, 1979, tradugio nossa), mais

uma vez conectando o texto literario ao potencial grafico.

Canto XXX: No Paraiso, Dante enfrenta o desafio de descrever o indescritivel: a beleza da luz divina.
No Canto XXX, ele descreve uma visao circular da rosa celestial, onde as almas abengoadas estao
dispostas em uma estrutura harmonica que lembra uma flor: “Nel giallo de la rosa sempiterna, / che
si digrada e dilata e redole / odor di lode al sol che sempre verna" (Par., XXX, 124-126) Dante
evoca a imagem de uma rosa, que no centro ha um tufo de estames amarelos, para transmitir a
sensacao de perfeicao e harmonia celeste “Deus faz sempre a primavera; portanto, faz com que a rosa

floresca perpetuamente.” 23(Bosco; Reggio, 1979).

As ilustracdes de Dante variam de acordo com o reino que ele visita, refletindo o tema e o tom
de cada parte da obra, o que destaca a riqueza e complexidade da Divina Comédia por meio do uso
de diversos recursos linguisticos e estilisticos. Um dos elementos centrais da obra ¢ o pluralismo
linguistico que a permeia. Dante emprega uma ampla gama de registros, que variam do sublime ao
grotesco, criando uma narrativa rica em contrastes. Essa pluralidade estilistica ¢ essencial para a
estrutura da Commedia e esta diretamente relacionada ao conceito de convenientia, segundo o qual o
estilo varia de acordo com o contexto moral e espiritual da narrativa. Como observar Gianfranco

Contini

O pluralismo linguistico da Commedia nédo esta sempre voltado para a expressividade, mas a
contém como seu limite. Esse pluralismo documenta facilmente as pontas extremas, no

22 No original: “Queste figure, con il loro atteggiamento di sforzo, fanno nascere nell'osservatore un'angoscia (rancura)
vera per un affanno che non ¢ vero in sé stesso (non ver), ma solo raffigurato”.
23 No original: "Dio fa sempre primavera; dunque, fa che la rosa perpetuamente fiorisca"
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sublime e no grotesco, contrastando ambos, e sua coexisténcia, com a soberana igualdade de
tom." (Contini, 1976, p. 109. tradugio nossa").

Assim, Dante Alighieri, através da sua versatilidade estilistica e linguistica e da sua forca
literaria e poética em construir imagens poderosas e impactantes, convida o leitor a embarcar em uma

jornada visual e espiritual através dos reinos do Inferno, Purgatorio e Paraiso.

5.2 O papel da tradicdo cultural

Elementos da tradicdo cultural da época de Dante tiveram um papel fundamental na
constru¢do da Comédia. Entre eles podemos destacar: a cultura visual, as praticas religiosas ¢ as
crengas populares da época, que contribuiram para o imaginario poés-morte da obra, com imagens ¢

simbolos que influenciaram as descri¢des dantescas.

Lucia Battaglia Ricci (2011) ressalta a importancia da tradi¢do cultural na formacao do
imagético ultraterreno presente na Comédia. A autora destaca como as ilustragdes iniciais dos
manuscritos antigos e as representacdes convencionais, ou seja, a iconografia religiosa, as
representacdes visuais da arte sacra e da tradigdo iconografica cristd; imagens de demonios, anjos e
santos, comuns na arte religiosa medieval, as no¢des como o Inferno, Purgatorio, Paraiso, Juizo Final
¢ a ideia de Redengdo, desempenharam um papel crucial na recep¢ao da obra. Esses elementos
influenciaram significativamente as primeiras ilustragdes da Comédia de Dante, conforme destaca a
autora. As primeiras imagens dos antigos manuscritos, por meio da relagdo com outras obras da
tradicdo cultural do periodo, serviram como auténticas “soglie iconiche” (Battaglia Ricci, 2011, p.

565). Elas estabeleciam conexdes e significados que preparavam o leitor para a leitura do texto

[...] Tais imagens oferecem ao leitor uma chave de leitura precisa do texto que esta para
comecar fornecendo simultaneamente informacdes tUteis para responder as perguntas
suscitadas pelo inicio abrupto do relato. Trata-se de imagens convencionais que remetem, em
alguns casos, aos adormecidos da tradi¢do biblico-visionaria, ¢ em outros casos, aos
adormecidos da tradigdo literaria (Battaglia Ricci, 2011, p. 565. tradugdo nossa®>).

Laura Pasquini (2008) destaca que, para Dante, as artes figurativas tiveram uma relevancia
significativa na constru¢do do imaginario espiritual e simbolico. Segundo a autora, “no periodo

medieval, as obras de arte transmitiam conhecimentos essenciais e compartilhados, muitas vezes mais

24 No original: “Il pluralismo linguistico della Commedia non ¢ infatti sempre teso all'espressivita, ma la contiene come
suo limite. Di tale pluralismo si documentano agevolmente le punte estreme, nel sublime e nel grottesco, opponendo
entrambe, e la loro compresenza, alla sovrana uguaglianza di tono.”

25 No original: “[...] tali immagini offrono al lettore una precisa chiave di lettura del testo che sta per iniziare, fornendo
al contempo informazioni utili per rispondere alle domande sollecitate dall’inizio ex abrupto del racconto. Si tratta di
immagini convenzionali, che rimandano, in alcuni casi, ai dormienti della tradizione biblico-visionaria, in altri casi ai
dormienti della tradizione letteraria.
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amplamente compreendidos do que a tradigdo escrita” (Pasquini, 2008, p. 125). Assim, Dante, imerso

nesse ambiente, teria incorporado simbolismos visuais a sua Comédia.

Um exemplo disso ¢ o Juizo Final representado na basilica de Santa Maria Assunta, em
Torcello. Como sugere Pasquini, ¢ plausivel que Dante tenha visitado essa catedral, e que esses
mosaicos da ilha lagunar podem ter influenciado sua constru¢do do Inferno (Pasquini, 2008, p. 126).
Elementos como o rio de fogo que emerge da mandorla do Cristo julgador e os anjos que empurram

os condenados para o inferno ressoam com as descri¢des visuais presentes na Commedia.

Em sua biografia sobre Dante, a autora Barbara Reynolds demonstra que havia um interesse
nas historias sobre maravilhas e que uma das narrativas de horror mais popular era precisamente

aquela que narrava uma viagem ao mundo dos mortos, com descri¢des dos castigos dos pecadores

Tais contos eram recitados com deleite realistico, acompanhados por lagrimas e gemidos, os
didlogos rudimentares eram animados por gestos; até mascaras eram usadas. As vezes a
historia era completamente representada com efeitos teatrais. Giovanni Villani descreveu
esses espetaculos florentinos em sua Cronica. Almas malditas atormentadas por demonios e
almas virtuosas acolhidas por anjos no Céu eram um panorama familiar em mosaicos afrescos
nao s6 da Italia, mas de outros lugares da Europa. Na Inglaterra, eram conhecidos como
pinturas do Juizo Final. (Reynolds, 2021, p.157).

Reynolds (2021), menciona um manuscrito em francés antigo e ilustrado, preservado na
Biblioteca de Toulouse, que narra a visita de Sdo Paulo ao inferno acompanhado por um anjo. Esse
manuscrito remonta ao final do século XII ou inicio do século XIII e ¢ composto por uma série de
miniaturas que ilustram cenas de tormentos infernais, como almas sendo devoradas por serpentes ¢

demonios, que poderiam ser facilmente reconheciveis no Inferno de Dante
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Figura 1 - Manuscrit de la bibliothéque de Toulouse - A viagem de Sao Paulo.
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Fonte: GRANDE(S) ET PETITES HISTOIRES DE LA THAILANDE, 2020.

Nas ilustracdes do manuscrito ¢ possivel ver um rio, onde criaturas nadam como peixes,
devorando impiedosamente as almas condenadas. Algumas caem no rio, submergindo em diferentes
profundidades, algumas até os joelhos, outras até o abddémen e o umbigo, e algumas até as
sobrancelhas. Em um forno ardente, mais almas condenadas sdo visiveis a partir dos umbigos,
mordendo a lingua e fazendo expressdes de agonia. Um demdnio em miniatura ¢ mostrado golpeando-
os de cima, enquanto abaixo, dois outros demonios mantém o fogo aceso com aticadores e foles. Mais
adiante, ha um lugar onde mulheres vestidas de preto estdo cobertas de piche e enxofre, com serpentes
enroladas no pescogo. Sao as almas das mulheres que perderam a virgindade antes do casamento e
que deram os corpos de seus filhos para porcos e cdes ou os jogaram no rio. Uma miniatura mostra
uma roda com almas condenadas agarradas a ela, enquanto trés demoénios a fazem girar
incessantemente. Em outro lugar, Sdo Paulo vé homens e mulheres sendo devorados por vermes e
serpentes. Outras almas estdo amontoadas, todas juntas em um monte alto, gemendo e suspirando
com o som de um trovao. Outras almas ainda, todas tonsuradas, sdo atormentadas por dois demonios,
enquanto outra ¢ assada em um espeto, virada por dois pequenos demonios. O manuscrito, que esta
incompleto, ¢ interrompido neste ponto. De acordo com Reynolds (2021), os versos do manuscrito

sd0 crus € a narrativa ndo tem organizacdo e muitos dos textos eram semelhantes neste aspecto.
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Segundo a autora, esse texto, embora mais primitivo € com pouca organizagao, serviu como uma das

fontes que Dante utilizou ao criar a sua versdo do Inferno e a isso ele combina algo mais

Os primeiros ouvintes de Dante, porém, teriam entendido sua referéncia a Sdo Paulo como
uma alusdo ao ja conhecido conto de sua viagem ao inferno, do qual eles reconheceriam
muitos detalhes na historia que estavam a ponto de ouvir. [...] em um rasgo de genialidade
Dante combina o classico e o medieval, o respeitavel e o humildade, demonstrando com isso
uma nova forma de arte literaria. (Reynolds, 2021, p.161).

Dante inovou ao integrar elementos de diversas fontes e estilos, proporcionando ao leitor uma
narrativa rica e multifacetada, que ressoava com as tradi¢des estabelecidas, mas também as

transcendia ao introduzir algo novo e artisticamente distinto.

Além das referéncias infernais, Pasquini (2017) ressalta como os mosaicos bizantinos de
Ravenna poderiam ter influenciado a estética e o simbolismo dantesco, especialmente no Paraiso. O
uso da luz nesses mosaicos expressa a transcendéncia divina, refletindo-se nas descri¢des luminosas
¢ harmonicas do Empireo em Dante. A autora afirma que, "em cada fragmento a mesma luz se refrata
e, ao refletir-se, multiplica sua intensidade" (2017, p. 146) sugerindo que essa fragmentacao da luz,
caracteristica dos mosaicos, encontra eco na poética visual de Dante, como se estivessem presentes

entre as linhas do texto, que também desmaterializa o fisico para expressar o espiritual.

Desde a sua criagdo, a Divina Comédia circulou amplamente em diversas formas, incluindo
manuscritos ricamente ilustrados. Ao longo dos séculos, essa tradicao evoluiu com contribui¢des de
artistas renomados como Botticelli, cujos pergaminhos ilustrados do século XV representam um
marco na historia visual da obra. No século XIX, as ilustragdes populares de Gustave Doré¢
(publicadas primeiramente na edi¢do francesa de 1861, L ’Enfer de Dante) ajudaram a consolidar A
Divina Comédia como um icone cultural global. Suas gravuras em preto e branco, como a famosa
representacao de Paolo e Francesca abragados no turbilhao do Inferno (Canto V) ou o Lucifer de trés
faces no fundo do abismo (Canto XXXIV), tornaram-se referéncias visuais permanentes para o
imagindrio ocidental. Rosset (2018) afirma que devemos considerar historicamente as varias maneiras
pelas quais a Comédia foi ‘vivida’ ao longo dos sete séculos desde sua composicdo. E aqui as
ilustragdes tém uma posi¢ao de destaque: desde os manuscritos iluminados do século XIV (como o
Codice Urbinate Latino 365, da Biblioteca Vaticana) até as interpretacdes modernas em quadrinhos
ou cinema, elas atuam como pontes entre o texto e as expectativas de cada época.

A recepgdo sempre implicou visualizagdo - seja no contexto material do texto ou na mente

do leitor. A histéria da recepcao da Comédia, vista através da evidéncia fisica do livro em

suas muitas edicoes, ¢ um lembrete continuo da diversidade em constante evolugdo dos
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leitores de Dante. De fato, a evidéncia de imagens associadas a Dante, que podem ser vistas
nas colegdes do Ashmolean Museum e da Taylor Institution Library, reflete o que sabemos
como leitores: que o texto e as imagens visuais estdo em constante interagdo mutua. (Rosser,
2018, traducio nossa’®).

A relacdo de Dante e suas representagdoes imagéticas ¢ longa, comeca praticamente perto da
morte do autor e continua até hoje. Os primeiros manuscritos ilustrados e comentados da Comédia
datam de cerca de 1322-1323. Alguns dos primeiros manuscritos ilustrados incluem:

Trivulziano 1080: Este manuscrito, conservado na Biblioteca Trivulziana em Mildo, é um dos mais
antigos manuscritos ilustrados da Comédia. O copista, Francesco di ser Nardo da Barberino, registra

sua identidade e o0 ano de composi¢dao do manuscrito, 1337.

Figura 2: Miniatura do Cdédice Trivulziano 1080

Fonte: Artsupp. Disponivel em: https://artsupp.com/en/artists/dante-alighieri/commedia. Acesso em: 24 jun. 2024.

O manuscrito ¢ um exemplo de texto mais antigo da Divina Comédia, seguido de capitulos em terza

rima de lacopo Alighieri e Bosone Novello da Gubbio, acompanhados de miniaturas que foram

26 No original: “Reception has always entailed visualisation — whether in the material frame of the text or in the mind of
the reader. The reception history of the Comedy, seen through the material evidence of the book in its many editions, is
a constant reminder of the ever-changing variety of Dante’s readers. In fact, the evidence of imagery associated with
Dante, which can be sampled from the holdings of the Ashmolean Museum and the Taylor Institution Library, indicates
what we know ourselves as readers: that text and visual images are constantly in mutual dialogue.”
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atribuidas ao andnimo Maestro delle Effigi Domenicane. O codice pertence ao grupo do chamado
Danti del Cento (Bertelli, 2017).
Rehdiger 227 e Palatino 3285: Estes manuscritos, preservados respectivamente na Staatsbibliothek
em Berlim e na Biblioteca Palatina em Parma, também sdo atribuidos ao chamado Maestro delle
Effigi Domenicane e sdo datados no inicio de 1330.
Palatino 313 (Dante Poggiali): Preservado na Biblioteca Nacional de Florenca, ¢ datado por volta
de 1335 e representa outro exemplar antigo da Comédia ilustrada.
Estes primeiros manuscritos ilustrados da Comédia, juntamente com outros produzidos no século
X1V, sdo as primeiras tentativas de traduzir visualmente as imagens de Dante e oferecer um suporte
visual aos leitores, para que esses pudessem entender e apreciar plenamente a jornada descrita.
Durante o periodo de escrita do poema e no século seguinte, mais de quinhentos cddices apresentam
alguma forma de imagens. Metade desses casos inclui apenas miniaturas, enquanto cerca de 150 sdo
extensivamente ilustrados (Rosser, 2018, tradugio nossa?’).

Ap6s o surgimento dos primeiros manuscritos ilustrados da Divina Comédia no século XIV,
a tradicdo das ilustracdes de Dante continuou a evoluir e se desenvolver ao longo dos séculos
seguintes. No Renascimento, artistas e miniaturista como Sandro Botticelli e Pietro Lorenzetti
contribuiram para a criagdo de ilustragdes da Comédia. Botticelli, por exemplo, fez cem pergaminhos
para Lorenzo di Pierfrancesco de' Medici, enquanto Pietro Lorenzetti produziu um manuscrito entre
1335 e 1340.

Sandro Botticelli desempenhou um papel fundamental na historia do Dante imagético, através
de suas obras visuais. Sua principal contribuigdo, representada pelos pergaminhos feitos, representou,
de certa forma, o apice da tradi¢gdo medieval de ilustrar copias manuscritas do poema. Desses

pergaminhos, 92 permanecem em Berlim e Roma (Battaglia Ricci, 2018).

27 No original: More than five hundred codices of the poem from this and the following century have some form of
pictures, although half of these cases include only minimal imagery, while some 150 are extensively illustrated.
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Figura 3 - Desenhos de Sandro Botticelli para a Divina Comédia de Dante.

Fonte: Wikimedia Commons, 2022. Disponivel em:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Sandro Botticelli -Drawings for Dante%C2%B4s_Divine Comedy-
_Google Art Project.jpg. Acesso em: 24 jun. 2024.

A imagem ilustra o 8° circulo do inferno - o circulo da fraude. O guardido do circulo, Gerido
(acima) traz os dois peregrinos, Dante e Virgilio, para as 10 valas. Na imagem ¢ possivel ver os
rufides e sedutores, que sao agoitados por demodnios. Na vala abaixo estdo os aduladores enfiados no
estrume.

Colaboracdes entre artistas e editores para a criacdo de ilustragdes eram comuns no
Renascimento, pois possibilitavam a divulgacdo de obras literarias e enriqueciam sua interpretagao
através da arte visual. No caso especifico da edicdo de 1481 da Comédia, os desenhos de Botticelli
foram transformados em gravuras a serem incluidas no texto, oferecendo aos leitores uma tradugado
visual das palavras de Dante.

Entre as ilustragdes da Comédia mais famosas e influentes na historia da arte e da ilustragao
estdo as de Gustave Doré. Criadas no século XIX, as ilustragdes de Doré contribuiram
significativamente para difundir o trabalho de Dante no imaginario coletivo.

A presenca do poema de Dante no podio das grandes obras literdrias a espera de ilustracao
evidencia a posi¢ao solida do poeta na cultura francesa dos anos 1850. Nesse periodo, Dante j& havia
conquistado reconhecimento critico e popular na Franca. Muitos personagens e episodios da
Comédia, assim como eventos da vida pessoal de Dante, eram conhecidos tanto pelo publico em geral

quanto pela elite
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Tradicionalmente, o interesse por Dante e sua Comédia na Franca ¢ considerado um produto
do fascinio Romantico do inicio do século XIX pelo medievalismo anedético associado ao
advento das pinturas de trovadores em miniatura da década de 1810, como Paolo e
Francesca, de Coupin de la Couperie’s ( Saldo de 1812, #227, Musée Napoleon, Arenenberg
Suiga) e depois o sublime pictdrico de base literaria da década de 1820, tipificado pela A
Barca de Dante de Delacroix (Saldao de 1822, #309, Musée du Louvre, Paris, Franga)..
(Audeh, 2010, p. 128, tradugdo nossa?®).

Doré¢ escolheu ilustrar a Divina Comédia, especificamente o Inferno, como parte de uma série
de obras literarias ilustradas. Inicialmente, Gustave Doré enfrentou dificuldades para encontrar um
editor que financiasse a edi¢do planejada de sua versdo ilustrada da Comédia, devido aos elevados
custos de producdo. Ele proprio arcou com os custos de publicacdo do primeiro volume, Inferno,
langado pela Hachette em 1861. A obra rapidamente se tornou um sucesso, esgotando sua tiragem
inicial, e, em pouco tempo, editores na Europa e nos Estados Unidos competiram pelos direitos de
publicacdo. Com o éxito inicial, Doré e Hachette decidiram completar a série, publicando as
ilustracdes para Purgatdrio e Paraiso em 1868. A série completa continha 135 gravuras e um retrato
de Dante na folha de rosto

Gustave Doré¢ demonstrou habilidade no desenho anatomico e paisagistico, o ilustrador
insistiu em ilustracdes em pagina inteira, rompendo com a tendéncia de ilustracdes menores em livros

do século XIX.

28 No original: “Traditionally, the interest in Dante and his Commedia in France is assumed to be a product of the early
nineteenth-century Romantic fascination with anecdotal medievalism associated with the advent of the miniature
troubadour paintings of the 1810s such as Coupin de la Couperie’s Paolo and Francesca (Salon of 1812, #227, Musée
Napoleon, Arenenberg, Switzerland) and then the literary-based painterly sublime of the 1820s typified by Delacroix’s
Barque of Dante (Salon of 1822, #309, Musée du Louvre, Paris, France).”
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Figura 4 - Ilustracio de Gustave Doré para o Canto I do Inferno de Dante

Fonte: Wikipédia, 2019.

Disponivel em: https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Gustave Dore Infernol.jpg. Acesso em: 24 jun. 2024.

O trabalho do artista ¢ caracterizado por elementos distintos, como o desenho em
profundidade, o enquadramento das personagens e o jogo de luz e sombra, criando cenarios oniricos.
Ele se empenhou em dar vida as obras-primas dos mais renomados escritores de seu tempo, com 0
objetivo de transcender a realidade historica e mergulhar no universo atemporal da ficcdo, mitologia
e lendas (Silva, 2022, p. 55).

Embora os editores inicialmente desconfiassem devido ao custo elevado das edicoes
ilustradas, Doré percebeu e atendeu as necessidades de um mercado em ascensdo da burguesia do
Segundo Império. Suas ilustragcdes para A Divina Comédia foram amplamente aclamadas e vistas
como um marco em sua carreira, superando ilustradores anteriores como Botticelli. As ilustragdes de
Dor¢ tornaram-se indissocidveis do texto de Dante, aparecendo em aproximadamente 200 edigdes e
traduzidas para diversos idiomas. Apesar de seu anseio em ser reconhecido como pintor e escultor,
Doré¢ ¢ principalmente lembrado por suas ilustragdes populares, em particular as da Divina Comédia.
Suas ilustragdes nao s6 complementaram, mas também moldaram a percep¢ao da Comédia de Dante,

evidenciando a capacidade de Doré em dar vida as descri¢cdes detalhadas e marcantes do poeta.

Os estudos de Pasquini e outros autores, como Battaglia Ricci (2011), destacam a funcao
exegética das imagens, tanto nas miniaturas medievais quanto nas ilustragdes mais recentes de

Botticelli e Gustave Doré. O conceito de "sistema exegético de imagens" se refere a capacidade dessas
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imagens operarem como um sistema articulado de interpretacdo, antecipando e confirmando as
propostas interpretativas do comentador ou do editor. As ilustragdes da Comédia de Dante ndo sao
simplesmente decorativas, mas sdo concebidas para oferecer um suporte visual para a compreensao
do texto e suas possiveis interpretacdes. As ilustragdes desempenham um papel exegético
fundamental, segundo o conceito discutido em Imago Exegetica: Visual Images as Exegetical
Instruments, essas imagens ampliam o significado do texto. No caso da Divina Comédia, elas
auxiliam na decodificacdo dos simbolismos complexos da obra, tornando visualmente acessiveis as

1deias de Dante.

Battaglia Ricci (2011) destaca, ainda, como como artistas de diferentes épocas e lugares
reinterpretaram e reinventaram a iconografia presente na Comédia de Dante Alighieri. Este processo
de reinterpretagdo levou a criacao de obras de alta qualidade formal e de grande impacto visual, que
contribuiram para enriquecer e expandir o patrimonio iconografico ligado a obra de Dante. Os artistas,
inspirados nas descrigdes e simbolos presentes no poema, criaram representacdes visuais que
refletiam as sensibilidades artisticas e culturais de suas respectivas épocas. Essas reinterpretagdes
muitas vezes adicionaram novas camadas de significado as imagens ja criadas por Dante, oferecendo
outras perspectivas a obra. As imagens criadas pelos artistas, que vao desde afrescos, esculturas e
ilustracdes, foram caracterizadas por uma grande variedade de estilos e conceitos. Essas tradugdes
ajudaram a manter viva e atual a tradi¢do figurativa da Comédia, permitindo que exploremos o

trabalho de Dante através da arte visual.

5.3 Imagem e Modernidade

Como foi discutido anteriormente, desde os primeiros manuscritos medievais, as
representacoes visuais da Commedia auxiliavam os leitores a interpretar os temas teologicos e
filosoficos do poema. Lucia Battaglia Ricci (2018) argumenta como as representacdes encontradas
nos manuscritos reforcam as camadas semanticas do texto, permitindo uma compreensdao mais

imediata do conteudo simbdlico e alegdrico

[...] As imagens, distribuidas de varias formas nas paginas desses livros, oferecem
informagoes Uteis para decodificar passagens especificas do texto, se ndo, pelo menos em
alguns casos, um verdadeiro comentario visual da obra como um todo, que, por sua vez,

orienta o leitor na fruigdo do texto, respondendo as inquietantes questdes que ele coloca: em
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particular, a respeito da natureza da experiéncia narrada e, questdo intimamente relacionada

a isso, em qual género literario ela se insere. (Battaglia Ricci, 2018, p. 7, tradugdo nossa?’).

Ao texto era anexada a realidade visual do mundo e dos personagens criados por Alighieri,
cujo percurso da viagem era ilustrado, ajudando o leitor do século XIV, que frequentemente
acreditava estar diante do testemunho de uma viagem realmente ocorrida. Essa pratica de
transcodificacao visual persistiu ao longo dos séculos, culminando nas iconicas gravuras de Gustave
Doré¢, no século XIX. Doré, com suas representagdes sombrias e dramaticas do Inferno, criou uma
estética visual que influenciaria profundamente a recep¢do moderna da obra de Dante, moldando as

futuras adaptagdes imagéticas.

A medida que a modernidade avangava, o potencial das imagens de Dante passou a ser
explorado em novas midias. Ursula Winter (2018) explora como as novas adaptag¢des introduzem
elementos contemporaneos nas cenas infernais, utilizando-se de anacronismos e referéncias a cultura
moderna, como a substitui¢do de pecadores medievais por figuras da sociedade contemporanea, da

mesma forma que Dante inseriu em sua obra contemporaneos notaveis. (Winter, 2018, p. 73).

2 No original: “[...] le immagini in vario modo distribuite sulle carte di quei libri, offrendo informazioni utili per
decodificare singoli passaggi del testo, se non, almeno in alcuni casi, un vero e proprio commento visivo all'opera nel suo
insieme, che a sua volta orienta il lettore nella fruizione del testo rispondendo agli inquietanti interrogativi che esso pone:
in particolare a proposito della natura dell'esperienza che in esso si narra e, problema con questo intimamente connesso,
in quale genere letterario esso si inscriva.”
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Figura 5 - circulo conserva-dor em Inferno
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Fonte: DODSWORTH Alexey; ARIEVILO David. Inferno. 1. ed. — Sdo Paulo: Draco, 2022.

As atualizacdes fazem com que a critica moral de Dante seja reinterpretada, ligando os
pecados e punig¢des infernais a problemas sociais e €ticos atuais, com uma critica social adaptada, de
certa forma, ao publico contemporaneo. O quadrinho L 'inferno di Topolino, por exemplo, nos mostra

como o desenvolvimento das novas tecnologias induzem a novas formas de pecado

Entre os condenados encontram-se, além de poluidores e burocratas, também os
motoristas imprudentes que, em vida, ndo respeitaram o sinal de parada. Sua pena ¢, de fato,
permanecer por toda a eternidade parados no sinal de 'pare', com o carro sobre os ombros. Ja
os viciados em televisdo sdo atormentados por aparelhos de som, toca-discos, televisores etc.,

que produzem um barulho infernal. (Winter, 2018 p. 71, tradugio nossa’°).

As imagens, muitas vezes carregadas de um humor satirico, guiam o espectador a perceber

como os vicios retratados na obra de Dante ainda encontram ressonancia no mundo moderno. Assim,

30 No original: “Tra i dannati si trovano oltre ad inquinatori e burocrati, anche i pirati della strada che, da vivi, non hanno
osservato lo stop. La loro pena ¢ infatti di rimanere per I’eternita fermi allo stop con la macchina caricata sulle spalle. I
teleradiodipendenti sono invece tormentati da impianti stereo, giradischi, televisori ecc. che producono un chiasso
infernale.”
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a exegese das imagens passa a funcionar como um meio para reinterpretar os temas universais da

Commedia, como a corrup¢ao, o poder ¢ a justiga.

Na era digital, as imagens dantescas continuam a evoluir, especialmente com o surgimento de
novas tecnologias, como, por exemplo, os videogames ¢ a realidade virtual. Daniela Bombara, em
seu artigo Dante tecnologico: dai videogiochi ai social network (2015), discute como a obra de Dante
foi adaptada para as novas midias, permitindo uma interagao mais direta com o texto ¢ as imagens.
Um exemplo disso ¢ exatamente o videogame Dante’s Inferno (2010), que transforma a jornada do
poeta em uma experiéncia multimidia interativa, na qual o jogador pode explorar os circulos do
Inferno. O videogame cria uma camada de exegese visual, transformando o jogador em um agente
ativo na interpretacdo e experiéncia das imagens infernais, a0 mesmo tempo que “a identificagdo do
jogador, protdtipo do homem comum, com o avatar, ¢ a mesma que a fonte literaria propde, na qual
a experiéncia vivida por Dante ¢ a de todo ser humano; a identificacdo Dante/humanidade” (Bombara,

2015, p. 790, tradugio nossa).>!

Projetos como La Com3Dia exemplificam muito bem essa transcodificacdo para o meio
digital, utilizando ferramentas digitais, como a realidade virtual (VR). Essas iniciativas permitem que
o usudrio “mergulhe” no poema de Dante, recriando sua jornada em um ambiente tridimensional
interativo, em uma experiéncia sensorial e visual, além de textual. Dessa forma, as imagens descritas
por Dante deixam de ser meras ilustragdes estaticas e se transformam em ambientes navegaveis, onde
o leitor/espectador pode interagir diretamente com o mundo descrito pelo autor e ndo apenas 1€ sobre

o Inferno, mas o "vive" dentro de uma simulagado digital.

31 No original “I’identificazione del giocatore, prototipo dell’'uomo comune, con I’avatar, & quella che prospetta la fonte
letteraria, dove I’esperienza compiuta da Dante ¢ quella di ogni essere umano; I’identificazione Dante/umanita”
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Figura 6 - Canto V

Fonte: Print de tela do site LACOM3DIA. Disponivel em: https://lacom3dia.it/. Acesso em: 24 jun. 2024.

Nesse contexto, na era tecnoldgica, os limites entre o texto literario da obra de Dante ¢ a

experiéncia imersiva se tornam cada vez mais fluidos.

As representagdes modernas da Divina Comédia, desde as adaptagdes em quadrinhos até as
experiéncias imersivas de realidade virtual, ndo s6 atualizam as imagens de Dante, mas também
transformam a forma como o poema ¢ compreendido e experienciado. A exegese das imagens
contemporaneas, ancorada em novas tecnologias e contextos culturais, permite que as alegorias e
criticas sociais de Dante continuem a ressoar no mundo moderno. Por meio de adaptagdes interativas
e criticas, o legado visual de Dante permanece vivo, oferecendo ao publico contemporaneo novas
formas de se envolver com a sua obra. Como demonstra Pasquini, Dante foi capaz de transformar as
influéncias de sua época em uma linguagem poética visual que transcende o texto, criando uma obra
que ¢ simultaneamente literdria e pictorica. Essa dimensdo imagética da obra dantesca continua a

ressoar através das geragdes, reafirmando sua capacidade de inspirar tanto leitores quanto artistas.
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5.4 A imagem de Dante: representacdes na cultura popular

A figura de Dante Alighieri, embora consagrada como o autor da Divina Comédia, transcende
o ambito literario e adquire um status de icone cultural na sociedade contemporanea, sendo adaptada
e reinterpretada em diversas manifestagcdes da cultura de massa. Segundo Antonelli (2022, p. 6), essa
transformacao se deve a capacidade de Dante de permanecer relevante ao longo do tempo, tornando-
se uma “extraordindrio icone pop”, cuja presenca se faz sentir em diferentes esferas, desde a literatura

até os meios de comunica¢ao de massa.

Os videogames representam uma das formas contemporaneas mais dindmicas de adaptacao
literaria, oferecendo uma multiplicidade de leituras da obra dantesca, que vao desde as adaptagdes

mais fiéis até as reinterpretacdes criativas e de género. Exemplos significativos incluem:
« Dante’s Inferno (2010) — Uma Releitura Epica

O jogo Dante’s Inferno, desenvolvido pela Visceral Games (2010), apresenta uma transposicao
da Divina Comédia para o universo do videogame, sendo estruturado em torno dos nove circulos do
Inferno, conforme descrito por Dante. A narrativa do jogo € centrada em Dante como um cavaleiro
medieval que desce ao Inferno para resgatar a alma de Beatriz, raptada por Lucifer. Embora o enredo
apresente elementos de a¢do e combate, tipicos do género hack and slash, ele mantém a estrutura

simbolica do poema.

Figura 7 — Capa do jogo Dante’s Inferno

S
DANTE'S

RNO

zA

Fonte: Infernopedia, 2010

Disponivel em: https://dantesinferno.fandom.com/wiki/Infernopedia. Acesso em: 05 mai. 2025.



72

A inser¢ao dos versos iniciais da Divina Comédia no trailer do jogo (“At the midpoint of the
journey of our life. I found myself astray in a dark wood”) demonstra a tentativa de mesclar a tradicao
literaria com uma linguagem acessivel e atraente para o publico gamer e de como "O poema
transformou-se num verdadeiro gerador de imagens, um catalisador de narrativas fantasticas, um

manancial inesgotavel de personagens." (Antonelli, 2022, p. 39, traducio nossa).>
e Dante’s Inferno (1986) — A Versao para Commodore 64

Este titulo, langado para o computador Commodore 64, representa uma das primeiras incursoes
da obra dantesca no campo dos videogames. Embora o jogo adote uma abordagem simplificada, com
foco na agdo de plataforma, ele faz uso da mitologia dantesca. No videogame, o jogador controla um
peregrino que deve atravessar os diferentes circulos do Inferno, enfrentando demonios e almas
condenadas. O ambiente de jogo ¢ um labirinto, mostrado com uma perspectiva isométrica,
permitindo a movimentagdo do personagem em todas as dire¢cdes. O jogador pode coletar até dois
itens a0 mesmo tempo, sendo necessario usa-los no momento certo para avangar na jornada. O jogo
comeca na selva, fora do portal do Inferno, e segue pelo Limbo e os nove circulos, cada um habitado

por diferentes criaturas e perigos.

Figura 8 - Dante's Inferno 1986
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Fonte: Retrolorean, 2025
Disponivel em: https://www.retrolorean.com/br/dantes-inferno-11960. Acesso em: 05 mai. 2025.

O objetivo final ¢ chegar ao Purgatério, enfrentando uma série de desafios e coletando itens

necessarios, como o dinheiro para pagar a travessia com Caronte. O jogador tem uma unica vida e

32 No original: Il poema ¢ diventato ormai un generatore di immagini, un propulsore di storie fantastiche, un serbatoio di
personaggi.
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um tempo limitado para completar a jornada, o que adiciona um elemento de urgéncia a experiéncia
de jogo. A abordagem minimalista do jogo, tanto em termos graficos quanto narrativos, reflete as
limitagdes técnicas da época, mas, ainda assim, revela o potencial de adaptagdo ludica da obra de

Dante (Antonelli, 2022, p. 39).
o Dante’s Inferno (1980) — O Pioneiro para TRS-80

Desenvolvido por Gerard Bernor para o TRS-80, microcomputador de mesa, Dante's Inferno
(1980) representa uma das primeiras adaptagcdes da Divina Comédia para jogos eletrdnicos. Como
text adventure, um género de jogos eletronicos que se destaca pela sua narrativa e interatividade se
basear em texto e ndo possuir graficos tipicos de videogame, o jogo inova ao traduzir a jornada
dantesca em uma experiéncia interativa limitada pela tecnologia da época. O jogador assume o papel
de um condenado que busca recuperar seu contrato com Satands, explorando os circulos do Inferno
através de um sistema de navegacdo minimalista (comandos de um caractere: B/F/L/R/U/D). A
auséncia de bussola convencional ¢ a necessidade de mapeamento manual tornam a exploragdo o
principal desafio do jogo. Apesar das limitacdes técnicas, o videogame recria a atmosfera dantesca
através de descrigdes textuais de locais como os Portdes do Inferno (" Abandon All Hope...") e 0 "Pogo

dos Pecadores Mortais".

Figura 9 — tela inicial Dantes Inferno (1980)

DANTE" S IMFERMHO

Fonte: gaming after 40, 2015

Disponivel em: https://gamingafter40.blogspot.com/2015/02/adventure-of-week-dantes-inferno-1980.html .
Acesso em: 05 mai. 2025.

Embora menos conhecido e mais focado em enigmas e narrativa textual, essa versao oferece
uma interpretacdo mais literaria da obra. Isso significa que sua estratégia adaptativa prioriza a palavra

escrita como meio principal: a experiéncia do Inferno ¢ construida ndo através de graficos ou acao


https://gamingafter40.blogspot.com/2015/02/adventure-of-week-dantes-inferno-1980.html
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visceral, mas pela leitura de descrigdes textuais, pela resolugdo de quebra-cabegas baseados no texto
e pela interacdo direta com citagdes e conceitos extraidos do poema original (Antonelli, 2022, p. 39).
Diferente de adaptacdes visuais posteriores, que mostram o Inferno, o text adventure de 1980 obriga
o jogador a ler e imaginar o Inferno, aproximando-se assim do processo de recepgdo e construcao

mental inerente a leitura do texto literario.
o Dantedi — Rai Cinema (2023) — Uma Experiéncia Multiplataforma

Em comemorag¢ao ao Dantedi, o Dia de Dante, celebrado anualmente em 25 de margo, a Rai
Cinema langou um projeto multiplataforma que levava o universo dantesco ao metaverso e a realidade
virtual. O projeto, com acesso gratuito através da plataforma The Nemesis, oferecia uma experiéncia
de edutainment, entretenimento educativo, imersiva, na qual o jogador assumia o papel de Dante e
embarcava em uma aventura inspirada na Divina Comédia, comegando pela selva escura. Essa
experiéncia de jogo era acompanhada pela exibi¢ao exclusiva do curta-metragem Inferno de Federico
Basso e Alessandro Parrello, produzido pela ETT Gruppo Scai e com a narracdo de Francesco

Pannofino.

Figura 10 — Personagem jogavel de Dante

Fonte: Rai Cinema, 2023

Disponivel em: https://www.rai.it/raicinema/news/2023/03/Dantedi-Rai-Cinema-lancia-un-progetto-

multipiattaforma-sulla-Divina-Commedia-0a6b6889-6403-4730-846¢c-493210921103.html. Acesso em: 05 mai. 2025.

Além disso, o projeto incluia a versdo digital do jogo, que estava disponivel para desktop e

dispositivos moveis em 22 de margo.
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Nos quadrinhos, a obra de Dante ¢ frequentemente traduzida de maneira que oscila entre a
adaptacdao mais proxima ao texto e a parddia irreverente, criando uma vasta gama de interpretacdes e

estilos graficos. Exemplos notaveis incluem:
e L’inferno di Topolino (1949-50) — A Paroddia Disney

Esta adaptacao de Divina Comédia na revista Topolino, publicada pela Arnoldo Mondadori
Editore no periddico Topolino - don® 7 ao n° 12 - de outubro de 1949 a marco de 1950; realizada pelo
roteirista Guido Martina e desenhada por Angelo Bioletto faz uso de parddia, substituindo os

personagens dantescos por figuras do universo Disney.

Figura 11 — Capa da HQ

WRENS @acr Disney

Fonte: Dianora Tinti, 2017

Disponivel em: https://www.dianoratinti.it/topolino-e-la-chiave-dell-infinito/. Acesso em: 05 mai. 2025.

Dante ¢ substituido por Mickey, e Virgilio por Pateta, enquanto a linguagem medieval ¢
transposta para didlogos em terzinas satiricas, “uma transi¢ao, poderiamos dizer, da mitologia classica

para a mitologia pop.” (Antonelli, 2022, p. 36, tradugio nossa).*’

e Dante Shinkyoku (1994-95) — O Manga de Go Nagai

3 No original: Un passaggio, potremmo dire, dalla mitologia classica alla mitologia pop.
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A adaptacdo de GO Nagai (1994), famoso por suas obras como Grandizer (1975), transporta a

Divina Comédia para um manga.

Figura 12 — Dante e Virgilio no VII circulo

Fonte: Mangés Brasil, 2021

Disponivel em: https://mangasbr.com.br/2021/01/mb-review-go-nagai-e-o-inferno-de-dante/. Acesso em: 05 mai.

2025.

A obra ¢ um produto da percepcao do autor, do que ela representou para ele e para sua formagao
artistica, assim como inumeros desenhos inspirados nas ilustragdes de Doré. O poeta se torna
verdadeiro protagonista da obra, com todos os recursos estilisticos e tragos tipicos tanto de um manga

quanto do estilo de Nagai.
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e Art Young’s Inferno (1934) — A Primeira Parodia em Quadrinhos

A versao de Art Young ¢ uma critica social que utiliza a figura de Dante como uma ferramenta
para satirizar a sociedade americana do inicio do século XX. A obra evidencia o uso do Inferno como
um espelho para discutir questdes sociais, alinhando-se a longa tradi¢ao de parddias que subvertem o

texto original de Dante para fins de critica politica e cultural (Antonelli, 2022, p. 27).

Figura 13 — Capa de Inferno de Art Young’s

- YOUN,,
S 2 %

Iinferno

Fonte: The Comics Journal, 2020

Disponivel em: https: https://www.tcj.com/reviews/art-youngs-inferno/. Acesso em: 05 mai. 2025.

Publicado em 1934 ¢ uma visdo do Inferno na qual o capitalismo floresce de maneira tdo
natural que acaba se transformando no ultimo recanto do livre mercado. Na visdo de Young, o
capitalismo ndo apenas se adapta ao Inferno, mas o domina completamente. Tudo no novo Inferno ¢
privatizado e operado por grandes monopolios, cujo objetivo principal ¢ maximizar os lucros,
independentemente das consequéncias. Os recursos naturais pertencem a conglomerados
monopolistas, como, por exemplo, a Hell Water Power Co. A empresa de bombeiros do Inferno,
composta por vinte contabilistas para cada bombeiro, se recusa a apagar um incéndio, a menos que o
pagamento pela agua seja feito antecipadamente. Os precos sdo exorbitantes em todos os lugares. Nos
hospitais, apenas os pecadores que podem pagar por seus tratamentos sao atendidos, e a especulacao

imobilidria se tornou tao agressiva que a maioria dos pecadores comuns, incapazes de pagar por um
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espaco, acaba dormindo nas ruas. Essa HQ ¢ uma critica mordaz e satirica ao capitalismo de livre

mercado, transformando-se em uma das obras anticapitalistas mais relevantes de sua época.

O cinema, desde suas origens, tem se apropriado de Dante de formas variadas, que vao desde

adaptacdes dramaéticas até comédias e satiras:
e L’Inferno (1911) — A primeira adaptacao cinematografica

O filme mudo L 'Inferno, produzido pela Milano Films, ¢ uma das primeiras tentativas de transpor
a obra de Dante para o cinema, utilizando efeitos especiais considerados inovadores para a €poca ¢

recriando cenarios baseados nas ilustracdes de Dor¢.

Figura 14 — Lucifer em L’Inferno

Fonte: Open Culture, 2021

Disponivel em: https://www.openculture.com/2021/07/linferno-1911-italys-first-feature-film-2.html. Acesso em:

05 mai. 2025.

A recepgao critica de Matilde Serao sobre o filme, destacando sua contribui¢do para a reabilitacao
do cinema como uma forma de arte, reflete a importancia dessa adaptagdo para a historia do cinema

(Antonelli, 2022, p. 25).
e Toto all’inferno (1955) — A satira

Este filme, estrelado pelo comediante italiano Toto, utiliza a figura de Dante para criar uma satira
leve e irreverente, parodiando a jornada dantesca e adaptando o poema através de didlogos
humoristicos e trocadilhos. Dirigido por Camillo Mastrocinque, o filme apresenta uma narrativa na
qual o protagonista, apds morrer em um acidente, se v€ transportado para um Inferno burocratico,

que parodia tanto a estrutura da Divina Comédia quanto a sociedade italiana da época.
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Figura 15 — Cartaz de divulgacéo do filme

Fonte: Associazione Antonio De Curtis, in arte Toto, 2017

Disponivel em:
https://www.associazioneantoniodecurtisinartetoto.com/index.php?option=com_sppagebuilder&view=page&id=93.

Acesso em: 05 mai. 2025.

A representacdo do Além no filme mistura elementos da tradi¢do literaria com o cotidiano
napolitano. Caronte, o barqueiro das almas, ¢ transformado em um funciondrio publico cansado e
mal-humorado, enquanto o Inferno mantém a divisdo em circulos proposta por Dante, mas com uma
separagdo geopolitica entre condenados do Norte e do Sul da Italia , clara alusdo as tensdes regionais

do pais.
e La solita commedia — Inferno (2015) — Uma comédia atual

La solita commedia — Inferno (2015) ¢ uma comédia italiana dirigida por Fabrizio Biggio,
Francesco Mandelli ¢ Martino Ferro. A trama gira em torno do caos que toma conta do Inferno, cuja
estrutura ja ndo € mais adequada para acolher os novos tipos de pecadores. Minosse, juiz do Inferno,
incapaz de decidir a qual circulo os pecadores devem ser enviados, pede ajuda a Lucifer, que, por sua
vez, solicita a intervengdo de Deus. Como solucdo, Deus decide trazer Dante Alighieri de volta a
Terra, mais especificamente a Italia, para catalogar os novos pecadores. Dante escolhe como guia um
jovem chamado Demetrio Virgilio, que inicialmente acredita estar sendo alvo de uma piada devido
ao seu nome, mas acaba se convencendo e decidindo ajudar Dante. A jornada dos dois protagonistas

acontece por seis "novos circulos", que representam aspectos da sociedade moderna, incluindo "O
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bar as oito da manha", "O trafego na hora de pico", "O supermercado", "A publicidade invasiva", "O

condominio” e "A balada".

Figura 16 — La solita Commedia
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Fonte: RB Casting, 2015

Disponivel em: https://www.rbcasting.com/uncategorized/2015/03/16/la-solita-commedia-linferno-dellitaliano-

medio-secondo-biggio-e-mandelli/. Acesso em: 05 mai. 2025.

O filme reflete uma adaptagdo atual da obra dantesca, utilizando a comédia para satirizar a vida
cotidiana e as falhas da sociedade contemporanea, adaptando os temas classicos de Dante de forma

critica e humoristica.

As imagens de Dante, e da Divina Comédia, analisadas ao longo deste capitulo revelam duas
abordagens principais para a reinterpretagdo da obra de Dante: a proximidade simbdlica, que preserva
elementos-chave do poema, e a ressignificagdo radical, em que a obra ¢ transformada para se adequar
a novos géneros e contextos culturais. Como resume Antonelli (2022, p. 1), essas versoes
compartilham “o inconfundivel perfil” de Dante e garantem sua sobrevivéncia e relevancia cultural

em um panorama mididtico cada vez mais diversificado e globalizado.
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6. ANALISE DO CORPUS

Neste capitulo sera analisado como o jogo Dante's Inferno (Electronic Arts, 2010) — um hack
and slash (género que combina combate corpo a corpo intenso com progressao de habilidades, no
qual o jogador enfrenta hordas de inimigos em sequéncias de ataques rapidos) de acdo e aventura em
terceira pessoa, desenvolvido pela Visceral Games — amplia e adapta sua narrativa em relacio ao
poema de Dante Alighieri. Esse género, popularizado por franquias como Devil May Cry e God of
War, privilegia a acdo dindmica sobre a complexidade narrativa, o que influencia diretamente como
a obra de Dante foi reinterpretada: os circulos do Inferno tornam-se palcos para os combates, € os
pecados transformam-se em inimigos a serem derrotados com violéncia, em vez de meditados
poeticamente. A pesquisa explora de que maneira as complexidades narrativas e visuais do jogo
potencializam, reinterpretam ou subvertem o enredo do poema de Dante, criando uma narrativa
propria. Serdo examinados aspectos visuais, narrativos e tematicos do jogo, com especial atencao as
transformagdes que impactam a trajetoria e os elementos centrais da obra, discutindo como essas
mudangas refletem escolhas estilisticas e culturais voltadas para um novo meio e publico. Dessa

forma, a analise busca compreender os efeitos e implicagdes da adaptagdo na relagdo entre as midias.

6.1 Dante’s Inferno: Producio e Estratégias de Divulgacio

Dante’s Inferno, lancado em 2010 pela Eletronic Arts, ¢ uma adaptagdo criativa da primeira
parte da Divina Comédia, de Dante Alighieri. Este jogo ¢ uma releitura contemporanea de um dos
textos mais célebres da literatura italiana. Desenvolvido pelo estidio Visceral Games, que havia
adotado esse nome em 2009, apos ser anteriormente conhecido como EA Redwood Shores, o jogo
marcou a entrada do estudio em produgdes voltadas para um publico mais adulto e para temas de
intensa violéncia, consolidando-se nesse nicho ap6s o sucesso de Dead Space (2008). Como Jonathan
Knight, produtor responsavel pelo projeto, afirma “o jogo ¢ basicamente uma re-imaginagao desta
visdo sobre como € o pos-vida” (apud Pessoa, 2011, p. 75), adaptando a jornada pelos nove circulos
do inferno em um formato visual e interativo. Além do jogo em si, a narrativa foi expandida para um
anime e uma série de quadrinhos, destacando-se como um exemplo de transmedia storytelling. Essa
estratégia permitiu que diferentes midias colaborassem na constru¢do do universo narrativo do jogo,
como destacado por Jenkins (2015).

O processo de divulgagdao do jogo foi tdo audacioso quanto sua produc¢do. A campanha

publicitaria da Eletronic Arts explorou intensamente os pecados descritos por Alighieri na Comédia,
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conectando-os a a¢des modernas e provocativas. Como, por exemplo, o aplicativo Go fo Hell, no
Facebook, que permitia aos usuarios condenar amigos a diferentes circulos do inferno, e promogdes
tematicas, como o desconto de $6,66 na pré-venda do jogo — uma alusdo ao numero associado ao
Diabo na tradigao crista. Outras agdes incluiram a distribui¢do de materiais de divulgacao, como uma
caixa enviada a jornalistas contendo um martelo, terra, ossos € mensagens simbolicas, evocando o
pecado da ira (Pessoa, 2011, p. 79).

Entre os destaques, estavam iniciativas que extrapolavam o meio digital, como a apresentacao
de um teaser no Video Game Awards de 2008 e a exibicdo de comerciais durante o Super Bowl de
2010, evento de enorme audiéncia nos Estados Unidos. A estratégia de divulgagdo também envolveu
a criacdo de polémicas, como o troféu Bad Nanny, que provocou reagdes negativas de grupos sociais,
e o concurso Sin to Win na Comic-Con de 2009, que incentivava atos de "luxuria" entre os
participantes, referenciando o circulo da luxuria na obra adaptada.

Além das campanhas promocionais, Dante’s Inferno também contou com conteudos extras,
como uma versdo demo langada em dezembro de 2009 para PlayStation 3 ¢ Xbox 360, ¢ edigdes
especiais do jogo, como a Death Edition na Europa e a Divine Edition na América do Norte. Essas
edi¢cdes continham materiais exclusivos, como trilhas sonoras, artes conceituais e parte do anime
relacionado ao jogo.

Essas acdes, ainda que controversas, reforcaram a relevancia cultural de Dante’s Inferno,
demonstrando o potencial dos jogos digitais em reimaginar grandes obras literarias e dialogar com
publicos diversos por meio de estratégias de marketing. A analise da produgdo e divulgacdo desse
jogo permite compreender como o mercado de jogos digitais se apropria de elementos cldssicos para
criar experiéncias intermididticas que transcendem o simples entretenimento.

A seguir, analisaremos os elementos narrativos e personagens em Dante's Inferno. Desde
Dante, Beatriz, Virgilio e Lucifer, além da estrutura do Inferno apresentada no jogo. Cada circulo ¢
descrito com base na dindmica das puni¢des € na interagao entre narrativa e jogabilidade, oferecendo

uma visao de como o jogo adapta e transforma a obra de Dante Alighieri para o meio videoludico.

6.2 Dante

Dante no jogo possui cabelos curtos e castanhos e uma coroa de espinhos de metal. O
personagem ¢ marcado por uma musculatura visivel, que reflete um homem forte e experiente em
combate, caracteristicas opostas ao Dante-personagem do poema, no qual ele ¢ um

observador/narrador € nao um combatente fisico. As habilidades de forga sobrenatural, resisténcia e
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velocidade de Dante no jogo o tornam uma figura heroica, com capacidades fisicas que vao além do

humano.

Figura 17 - Dante, protagonista do jogo Dante's Inferno

Fonte: Infernopedia, 2010. Disponivel em: https://dantesinferno.fandom.com/wiki/Infernopedia. Acesso em: 17

nov. 2024.

Em termos de armamento, Dante carrega a foice da Morte, uma arma simbdlica que é roubada
da propria Morte e se torna sua ferramenta principal para derrotar inimigos no Inferno, que ¢ sombria,
maligna, punitiva e afiada. Além disso, Dante possui uma tapecaria carmesim costurada em seu peito,
com uma cruz, que se torna um simbolo visivel de sua culpa e sua percepgao de que ele precisa sofrer.
Em uma entrevista com os desenvolvedores do jogo, Justin Lambros, um dos produtores, descreve

esse elemento visual nos seguintes termos:

Uma das coisas importantes ¢ que, conforme vocé joga, vocé percebe que Dante também esta
tentando se redimir. A tapecgaria no peito de Dante é esse enorme simbolo de culpa,
resumindo todos os atos terriveis que ele fez e todos os momentos e memorias terriveis de
sua vida. A tapecaria representa a percep¢do de Dante de que ele precisa sofrer por seus
pecados, assim como as pessoas sofreram por suas maos. Lembrar dessas coisas € como viver
pesadelos, e queriamos um mecanismo muito legal para mostrar esses flashbacks no jogo.
Ele esta literalmente vestindo os pecados de seu passado, costurados em seu peito. Nos
revelamos suas transgressdes passadas por meio de uma série de flashbacks, e vocé comeca
a descobrir o quio bastardo Dante realmente era. (13min05s—13min47s, tradugio nossa’*)

3 No original: One of the important things is that as you play through the game, you realize Dante is also trying to redeem
himself. The tapestry on Dante's chest is this enormous symbol of guilt, summing up all the terrible deeds he's done and
all the terrible moments and memories of his life. The tapestry represents Dante’s realization that he needs to suffer for
his sins, just as people have suffered by his hands. Remembering these things is like living nightmares, and we wanted a
really cool mechanism for showing those flashbacks in the game. He's literally wearing the sins of his past, sewn into his
chest. We unfold his past transgressions through a series of flashbacks, and you start to discover just how much of a
bastard Dante really was
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Este elemento se conecta ao tema do arrependimento em 4 Divina Comédia, no qual a jornada
de Dante pelo Inferno pode ser vista como uma forma de autoexame, uma explora¢do dos proprios
pecados, com a tapegaria representando o peso do pecado.

A histéria de Dante no jogo comeg¢a muito antes de sua descida ao Inferno. A narrativa do
jogo constréi uma versao original e ficcional da vida de Dante, divergindo significativamente dos
registros historicos. Na obra, sua infancia ¢ marcada por abusos e negligéncias por parte de seu pai,
Alighiero, retratado como um homem violento, ganancioso e libertino. Ele maltratava a esposa, Bella
Abati, explorava seus servos e promovia festas decadentes, levando Bella ao suicidio — fato que ele
escondeu de Dante, alegando que ela morrera de febre. Essa criagdo traumatica ¢ apresentada como
a origem dos aspectos sombrios da personalidade de Dante, influenciando até mesmo suas agdes
durante as Cruzadas.

No entanto, os dados historicos revelam um contexto completamente diferente. Alighiero
Alighieri foi, na realidade, um modesto comerciante guelfo que sustentava a familia com relativo
conforto (Reynolds, 2021, p. 23), sem evidéncias de conflitos graves ou comportamento abusivo. A
infancia documentada de Dante foi marcada pela morte precoce da mae, Bella, e por uma educagao
humanista em Florenca, incluindo estudos com Brunetto Latini, figura que o proprio Dante
imortalizaria no Inferno (Canto XV).

No videogame, ap6s sua morte, Alighiero ¢ condenado ao quarto circulo do Inferno (Avareza),
transformado em uma criatura demoniaca acorrentada e com uma pata de porco simbolizando sua
gula. Armado com uma cruz dourada, a mesma que o assassino usou para mata-lo, ele enfrenta Dante,
zombando de seu fracasso. Apds uma batalha na Roda da Fortuna, Dante, em vez de abandona-lo,
absolve seus pecados, libertando-o do sofrimento eterno. Esse ato ndo apenas redime Alighiero, mas
também concede a Dante o feitico Sins of the Father, simbolizando sua superacao do legado paterno.
No desfecho do jogo, a alma redimida de Alighiero ajuda a aprisionar Lucifer, junto a outras almas
salvas por Dante.

Essa narrativa contrasta fortemente com a figura histérica de Alighiero, mas serve ao
proposito do jogo de explorar temas como culpa, redenc¢do e a complexidade das relagdes familiares,

reinventando a biografia de Dante para criar um arco dramatico e moralmente ambiguo.
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Figura 18 — Alighiero e Dante crianca em Dante’s Inferno

Fonte: Infernopedia, 2010. Disponivel em: https://dantesinferno.fandom.com/wiki/Infernopedia. Acesso em: 07

mai. 2025.

A liberdade criativa do jogo também ¢ evidente na construg¢do da culpa do protagonista: a
suposta participagdo de Dante nas Cruzadas e seus atos violentos sdo criacdes da nova narrativa.
Historicamente, Dante nunca foi cruzado; seus conflitos derivaram das lutas entre Guelfos Brancos e
Negros, sendo seu exilio em 1302 consequéncia de acusagdes politicas, ndo de pecados pessoais. Essa
transformag¢do revela o contraponto criativo do jogo: ele substitui o conflito politico florentino
(Guelfos vs. Gibelinos) por um drama pessoal maniqueista, convertendo o exilio politico em uma
jornada de redencdo individual e transformando a teologia medieval em combates fisicos contra

pecados personificados.

Figura 19 — Dante nas cruzadas

Fonte: Infernopedia, 2010.

Disponivel em: https://dantesinferno.fandom.com/wiki/Infernopedia. Acesso em: 07 mai. 2025.
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Essa adaptagdo representa uma ressignificagdo moderna: enquanto o Dante historico foi
moldado pelas disputas florentinas, o protagonista do jogo ¢ produto de traumas familiares - uma

transi¢do do coletivo politico para o individual psicologico. Nas palavras dos produtores:

Ele teve um passado tragico e ferrado. Muitas coisas em seu passado o tornam mais complexo
do que um herdi de agdo. Ele ndo tem certeza se pode continuar as vezes, o que torna a historia
mais envolvente. O primeiro verso do poema ¢é: "No meio da jornada da vida, me vi em uma
floresta escura”. E uma metafora para estar confuso e preocupado com a vida. Para o
videogame, queriamos levar isso mais longe e mostrar que Dante cometeu todos os nove
pecados — e mais alguns. Conforme vocé joga, comega a ver como sua familia influencia
nisso, e rostos familiares de seu passado mexem com ele. Ele fez muitas coisas ruins em sua
vida (12min08s—13min04s, tradugio nossa*>)

O compromisso com Beatriz também ¢ central para a narrativa do jogo e contribui para a forga
motriz que impulsiona a histéria adiante, ou seja, o conflito (Skolnick, 2017). No poema, Beatriz ¢
simbolo da fé, da graga divina e do amor transcendente, que guia o poeta no Paraiso, levando Dante
em dire¢do a contemplacdo de Deus, enquanto no jogo ela se torna uma figura de reden¢ao e tentagao
ao mesmo tempo. Quando Dante a trai ao se envolver com uma escrava durante as Cruzadas, essa
traicdo se torna o ponto de partida para sua queda. O jogo foca na dualidade de sua relagcdo com
Beatriz: ele a ama e busca sua salvagdo, mas também ¢ responsavel pela sua condenagdo. Isso se
reflete no fato de que, no Inferno, Beatriz ¢ mostrada como sendo possuida por Lucifer, representando
sua transformagao de uma figura pura em algo corrompido pela falta de fé e a transgressao de Dante.

Dante no jogo ¢ descrito como um guerreiro de a¢do, ao contrario de sua contraparte literaria,
que ¢ mais contemplativa. Sua jornada através dos nove circulos do Inferno € repleta de batalhas
¢épicas, fisicas e internas contra os pecados que cometeu e as acdes que desencadearam sua
condenacdo. A batalha contra Lucifer no final, em que ele ¢ finalmente derrotado, ¢ a culminagdo
dessa luta, ndo apenas contra um mal externo, mas contra a propria culpa que atormenta Dante.

O personagem também possui uma moralidade ativa e decisiva no jogo. Ao contrario de sua
contraparte literaria, que ¢ um observador da condenacdo dos outros, o Dante do jogo esta
constantemente tomando ag¢des para mudar o destino das almas ao seu redor. Ele luta, interage com
o mundo e, de certa forma, molda sua propria salvagdo ao derrotar os inimigos no Inferno. Esse

aspecto ativo de sua jornada permite que o jogador experimente, de forma mais visceral, a sensacao

35 No original: He’s had a tragic and screwed-up past. A lot of things in his past make him more complex than a straight
action hero. He’s not sure if he can go on at times, which makes the story more compelling. The first line of the poem is,
"At the midpoint on the journey of life, I found myself in a dark forest." It’s a metaphor for being confused and troubled
about life. For the video game, we wanted to take that further and show that Dante has committed all nine sins—and then
some. As you play, you start to see how his family factors into it, and familiar faces from his past mess with him. He’s
done a lot of bad things in his life.
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de remorso e busca por perdao, tornando o arrepender-se das transgressdes algo mais dindmico. Esse
aspecto do personagem se alinha ao conceito de cibertexto de Aarseth (1997), no qual a interagdo
ativa do leitor, ou jogador nesse caso, € essencial para o progresso narrativo

Essa interagdao, como argumenta Aarseth, cria um “labirinto multicursal” de possibilidades
narrativas, na qual cada decisdo do jogador contribui para a constru¢io de uma narrativa
personalizada e uma sensagdo de agéncia narrativa. Em Dante’s Inferno, o combate contra os
demonios e as escolhas que devem ser feitas sao exemplos claros de construcao ergodica, pois exigem
que o jogador experimente fisicamente as consequéncias das acdes de Dante. Essa experiéncia ativa
¢ o que distingue o jogo da leitura do poema, transformando o remorso e a busca por perddo em uma
jornada que depende tanto das regras do jogo quanto das escolhas do jogador.

O conceito de Aarseth de textos explorativos e configurativos também ¢ aplicavel aqui. No
caso de Dante’s Inferno, a moralidade ativa do protagonista reflete um sistema configurativo, no qual
o jogador ndo apenas navega por um espago textual, mas molda ativamente o conteudo da narrativa
com base em suas decisdes. A escolha de punir ou absolver almas condenadas, por exemplo, ilustra
perfeitamente como a intera¢do do jogador altera o significado do texto, criando uma narrativa que €

ao mesmo tempo pessoal e estruturada pelas regras do jogo.

Figura 20 — Absolver ou punir Poncio Pilatos

LR x,

Messiah, forgive'me

Fonte: DANTE’S INFERNO. Eletronic Arts, Redwood City - CA, 2010

Dante’s Inferno transforma a jornada de Dante em uma experiéncia de negociacao narrativa,
na qual o jogador ndo apenas observa, mas participa diretamente da constru¢do de sua redenc¢ao. Essa
integracao entre narrativa e jogabilidade exemplifica a ideia de um sistema dindmico que combina o
texto, o meio e a intera¢do do jogador para produzir uma experiéncia individualizada. Dessa forma,
0 jogo ndo apenas adapta A Divina Comédia, mas a reimagina em um espaco hibrido de narrativa e

interacao que reforga o papel ativo do jogador na jornada moral e espiritual do protagonista.
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A dualidade entre o sagrado e o profano € outro aspecto importante da transformagao de Dante
no jogo. Ao longo de sua jornada, ele ganha acesso a poderes divinos e profanos que sao representados
pelas duas armas principais que carrega: a Foice da Morte (um artefato de corrupgao e a morte) e a
Cruz de Beatriz (um artefato de redencdo, santidade e amor). Esses poderes representam as dualidades
de sua alma, e suas ac¢des no Inferno, assim como as escolhas feitas ao longo do jogo, sdo
frequentemente marcadas pela tensdo entre fazer o mal em nome de um bem maior ou agir com

bondade genuina.

Figura 21 — Dante usando a Cruz de Beatriz e a Foice da Morte

Fonte: Infernopedia, 2010. Disponivel em: https://dantesinferno.fandom.com/wiki/Infernopedia. Acesso em: 07

mai. 2025.

Enquanto a Foice da Morte oferece uma gama de habilidades profanas, como ataques de dano
em larga escala e o uso de magias profanas para destruir demonios e inimigos, a Cruz de Beatriz
oferece habilidades que absolvem os pecadores e restauram a pureza. A foice ¢ usada para punir,
enquanto a cruz ¢ usada para perdoar. A alternincia entre esses poderes reflete a jornada de Dante em
dire¢do a redencdo e sua luta interna para superar os pecados e erros cometidos no passado. Essa
abordagem cria uma mecanica de jogo, na qual o jogador deve alternar entre as duas armas e escolher
o caminho da justica ou do arrependimento.

No jogo o personagem de Dante alinhando-se com o arquétipo do anti-her6i moderno, similar
a figuras como Kratos, de God of War. Essa mudanca se adequa ao género de agdo, na qual
protagonistas ativos sdo essenciais para manter o ritmo e o envolvimento do jogador. A escolha de
reimaginar Dante dessa forma reflete uma adaptacdo necessaria dentro dos polissistemas dos
videogames, conforme a teoria de Itamar Even-Zohar (1990), que argumenta que as adaptagdes

devem dialogar com as convengdes do novo meio. A transicdo de Dante para um guerreiro violento



89

também se conecta com a estrutura narrativa de outros jogos de a¢ao, como Devil May Cry, que utiliza
a jornada do herdi, enfrentando inimigos e superando provagdes para alcancar um objetivo maior.
Sanders (2016), demonstra como as adaptagdes podem expandir e reinterpretar narrativas classicas
para dialogar com novas midias e publicos, desafiando as interpretagdes tradicionais e enriquecendo
tanto o texto adaptado quanto sua nova expressao.

Essa transformacao visual e narrativa reflete a expectativa dos consumidores jogos de acao
por personagens moralmente complexos e com habilidades fisicas excepcionais, como os encontrados
em outros titulos de hack-and-slash. Ao reimaginar Dante como um cruzado, Dante's Inferno
consegue se integrar ao polissistema dos jogos de agdo, oferecendo uma narrativa alinhada com as

preferéncias modernas por personagens que desafiam as normas tradicionais.

6.3 Beatriz

Em Dante's Inferno, Beatriz, assim como na Divina Comédia de Dante Alighieri, desempenha
um papel fundamental na jornada do protagonista. No entanto, sua adaptagdo para o meio eletronico
sofre transformagdes radicais, tanto em seu arco narrativo quanto em sua relagdo com Dante € com o
universo infernal. Para compreender essas mudancas, ¢ essencial analisar sua representacdo no jogo,
seu desenvolvimento no enredo e as implicagdes simbolicas de sua corrupgao.

No jogo, Beatriz ¢ retratada como a noiva de Dante, que aguarda seu retorno da Terceira
Cruzada. Antes da partida dele, os dois consomem sua relagdo amorosa, € Dante jura fidelidade sobre
a cruz que ela lhe entrega — um simbolo de devocdo que se tornara central para a trama. Inocente e
confiante, Beatriz faz uma barganha fatal com Lucifer: se Dante mantiver sua promessa, ele voltara
sdo e salvo; se a trair, sua alma pertencera ao Inferno, e ela se tornara a noiva do Diabo. Esse pacto,
inspirado em mitos de trocas faustianas, redefine Beatriz ndo como guia espiritual, mas como vitima
de um destino atrelado as falhas humanas de Dante.

A trai¢do ocorre quando Dante, em um momento de fraqueza durante a Cruzada, deita-se com
uma escrava em Acre. Esse ato — somado aos crimes cometidos por Dante em nome da "absolvigao
automatica" dos cruzados — desencadeia a morte de Beatriz: ela ¢ assassinada por um vingador que
busca retaliacdo contra Dante, minutos antes de ele retornar. Ao chegar em Florenca, Dante presencia
a alma de Beatriz sendo arrastada por Lucifer, que a leva para um altar em uma igreja em ruinas. L4,
ela o acusa de quebrar seu juramento antes de desaparecer, deixando para tras uma cruz sagrada que

se torna a arma de Dante em sua jornada infernal.
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A transformagdo de Beatriz em Dante's Inferno ¢ marcada por estagios de corrupgdo fisica e
espiritual, que ecoam o mito de Perséfone. Assim como a deusa grega, que come sementes de roma
e se torna esposa de Hades, Beatriz consome trés sementes oferecidas por Lucifer no Circulo da Ira,
selando sua transformacao em uma entidade demoniaca (Figura 8). Esse momento ¢ acompanhado
pela fala de Lucifer: "A fiel perdeu sua f€, a incorruptivel foi corrompida... Quem agora pode negar

meus direitos?"

Figura 22 - Representacgdes de Beatriz ao longo de Dante’s Inferno

A

Fonte: Infernopedia, 2010. Disponivel em: https://dantesinferno.fandom.com/wiki/Infernopedia. Acesso em: 17

nov. 2024.

A roma, possivelmente uma referéncia ao "Fruto do Conhecimento" biblico, simboliza a
queda final de Beatriz. Sua aparéncia, antes etérea e luminosa (com veias azuis brilhantes e cabelos
dourados), torna-se monstruosa: vestida em um traje de carne demoniaca, com chifres flamejantes e
um manto de almas condenadas, ela se proclama Rainha do Inferno. Aqui, o jogo subverte
radicalmente sua fungdo original: se na Divina Comédia ela guia Dante ao Paraiso, no jogo ela se
torna obstaculo e, de certa forma, antagonista, comandando criaturas infernais e acusando Dante de
fraude.

Apesar da corrupgdo, a esséncia de Beatriz ressurge quando ela reconhece a cruz que deu a
Dante — um momento que enfraquece o controle de Lucifer e permite sua absolvicao pelo Arcanjo
Gabriel. Esse climax retoma, ainda que brevemente, seu papel como simbolo de salvacdo. Contudo,
a narrativa do jogo revela que Beatriz sempre foi uma "isca" para Lucifer: o Diabo a corrompeu nao
por desejo, mas para atrair Dante ao Inferno e usa-lo como instrumento para quebrar as Correntes da
Judecca. A trama dialoga com a tradicdo literaria de Beatriz (a mulher idealizada por Dante Alighieri,

imortalizada como figura angelical), mas a reinventa para um contexto interativo. No jogo, sua
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tragédia pessoal, a morte violenta e a queda, serve para humaniza-la, enquanto sua transformagao em
consorte demoniaca reflete as convengdes de jogos de agdo, nas quais o confronto com o mal exige

vildes que movam a narrativa.

5.4 Virgilio

No jogo Dante’s Inferno, Virgilio mantém uma fun¢do exclusivamente narrativa, embora
ainda possua o papel de orientar Dante em sua jornada pelo Inferno. Como um dos principais guias
da narrativa, Virgilio ndo se envolve ativamente nos eventos que acontecem durante o jogo, mas, de
certa forma, ¢ um personagem essencial para que o jogador compreenda a ambientacdo do Inferno e
as leis que regem cada circulo.

Virgilio no jogo, assim como na Commedia, ¢ descrito como um “pagdo virtuoso” que, apos
sua morte sem o batismo, ocupa um lugar no Limbo, no primeiro circulo. Ele aparece para Dante
quando este entra no Inferno e, ao longo da jornada, oferece explicagdes sobre os circulos que Dante
precisa atravessar. Sua funcdo é completamente explicativa: ele descreve as punigdes, os pecados dos
condenados e o significado de cada circulo do Inferno. Ele nao ¢ ativo na resolugdo de conflitos nem
influencia diretamente as escolhas de Dante, como vemos, por exemplo, no papel de outros mentores

ou aliados em diferentes narrativas de jogos.

Figura 23 - Dante e Virgilio em Dante’s Inferno

Fonte: Infernopedia, 2010. Disponivel em: https://dantesinferno.fandom.com/wiki/Infernopedia. Acesso em: 17

nov. 2024.

Em Dante’s Inferno, Virgilio também tem uma fungdo pratica, dando a Dante feiticos e
habilidades méagicas ao longo da jornada (como o primeiro feitico, entregue no Portao do Inferno).

Esses feiticos sdo apresentados como um aspecto de “orientacdo” na mecanica do jogo, permitindo
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ao jogador realizar agdes especificas que sdo cruciais para avangar na histéria. Porém, isso ndo altera
a sua fungdo principal de mentor passivo. Ele permanece, o tempo todo, distante da acdo direta e
limita-se a oferecer conselhos e habilidades a Dante, servindo como uma espécie de "dicionario
ambulante".

No poema, Virgilio ¢ mais do que um guia; ele ¢ uma figura de lideranca moral e filosoéfica,
representando a razdo e a sabedoria humana que conduzem Dante em sua busca pela iluminagao
espiritual. Contudo, no jogo, a jornada de Dante ¢ redefinida como para experiéncia de acao direta,
na qual a progressao depende menos da transformacgao interna do protagonista ¢ mais de seus
confrontos fisicos com os desafios do Inferno. Essa transformagdo, como argumenta Robert Stam
(2009), reflete uma pratica adaptativa que prioriza a recontextualizag¢do e a funcdo narrativa sobre a
fidelidade ao texto original. Virgilio, nesse sentido, torna-se um facilitador pratico da narrativa, uma
"ferramenta" que guia o jogador e fornece contexto sem desempenhar um papel ativo na

transformagao espiritual do protagonista.

5.5 Lucifer

Lucifer, como figura central no enredo de Dante’s Inferno, ¢ retratado com vérias
transformagdes que refletem tanto a mitologia cristd quanto a adapta¢do para o contexto do jogo.
Embora a base de sua representagdao permanec¢a a mesma da Comédia de Alighieri, a versao de Lucifer
no jogo passa por importantes alteragdes, tanto em sua aparéncia quanto em seu papel narrativo. Ele
¢ uma entidade poderosa, ambiciosa e manipuladora, e sua jornada de antagonista no jogo reflete o
que Skolnick (2017) define como a fonte do conflito principal na historia, uma vez que € o vildo cria
desafios que o her6i deve enfrentar, e sua presenca € essencial para a dindmica da narrativa. Sem um
vildo, a histéria pode carecer de tensdo e motivacao.

A versdo de Lucifer em Dante's Inferno apresenta um ser colossal e demoniaco, seguindo de
perto a descri¢do cldssica do personagem. Sua forma humana ¢ combinada com caracteristicas de
uma criatura infernal, como suas pernas de cabra e chifres enorme. Além disso, possui asas de anjo
arrancadas, embora ainda capazes de lhe conceder voo, que fazem referéncia a sua queda do céu.

Lucifer, no contexto do jogo, ¢ descrito como um ser de forca incomensuravel, que possui
habilidades como invulnerabilidade, velocidade sobre-humana e controle absoluto sobre o Inferno e

seus habitantes. Sua capacidade de criar ventos congelantes e alterar o ambiente, gerando desafios
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para o jogador, faz dele ndo apenas um inimigo fisico, mas uma ameaga onipresente ao longo da
jornada de Dante.

No jogo, Lucifer nao ¢ apenas o lider dos demodnios, mas também um manipulador estratégico
que usa suas proprias armas — principalmente a sedugdo e a negociacao — para atrair Dante e o forcar

a enfrentar as consequéncias de suas falhas.

Figura 24 - Licifer em Dante’s Inferno

Fonte: Infernopedia, 2010. Disponivel em: https://dantesinferno.fandom.com/wiki/Infernopedia. Acesso em: 17

nov. 2024.

Lucifer no jogo € o arquétipo do mal absoluto, mas sua atuacdo € mais ativa, em contraponto
com a Comédia. Em vez de se manter preso em sua forma estatica e congelada no centro do Inferno,
como no poema, Lucifer no jogo tem varias aparigoes em diferentes formas, desde uma sombra
fantasmagorica até sua verdadeira forma demoniaca, passando por um estado intermediario no qual
ele aparece como uma figura humana. Esse processo de metamorfose, além de servir para reforcar a
ideia de que ele ¢ uma entidade imortal e em constante transformagao, também ¢ uma forma de mover
a narrativa em que o jogador, ao longo da jornada, enfrenta ndo apenas um vildo, mas uma figura
cujas manifestagoes refletem seu poder sobre o /nferno e sobre os pecadores.

O momento culminante do jogo ocorre quando Dante finalmente confronta Lucifer em sua
verdadeira forma. Aqui, Lucifer revela para Dante que toda a sua jornada ndo se tratava de Beatriz
ou de sua salvacdo, mas sim de um plano maior para liberta-lo da prisdo de gelo que o mantém
aprisionado no /nferno. A grande reviravolta ocorre quando Lucifer admite que ele usou Dante como
um pedo para quebrar as correntes que o prendem, fazendo com que o ex-cruzado, sem saber, fosse

o responsavel por liberta-lo.
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Essa revelacdao ¢ um elemento-chave da adaptagdo do personagem de Lucifer, que no jogo ¢
uma figura muito envolvente e estratégica. Sua manipulagdo de Dante, sua capacidade de criar
enganos e distorcer a realidade de sua jornada sdo tragos que transformam Lucifer em um vildo que
serve como um contraponto ao heroi, refletindo suas fraquezas e desafios. Essa oposi¢do ¢
fundamental para o desenvolvimento do arco do herdi, pois as a¢des do vilao forgam o heroi a crescer
e mudar (Skolnick, 2017). Sua forca fisica e habilidades demoniacas, como a manipulagdo do fogo,
do gelo e dos ventos infernais, o tornam um adversario convincente que pode aumentar o engajamento
do jogador, pois eles se sentirdo mais motivados a derrota-lo.

Essa adaptacdo se alinha ao que Linda Hutcheon (2011) descreve como o processo criativo de
transcodificagdo, em que uma obra ¢ reinterpretada para atender as especificidades de um novo meio.
No contexto dos videogames, a estdtica simbolica de Lucifer ndo se adequaria a experiéncia interativa
que o publico espera. Em vez disso, 0 jogo apresenta Lucifer como uma ameaca real e tangivel, cuja
evolu¢do — desde uma presencga insidiosa até sua forma monstruosa final — proporciona momentos
climaticos que sustentam a progressao da narrativa e impulsionam a narrativa e a jogabilidade.

A tabela 1 apresenta as principais caracteristicas dos personagens analisados

Tabela 1 - Comparagdo de Personagens

Personagem Representacio no livro | Representacio no jogo | Adaptacdes para jogo

Dante Poeta introspectivo em | Guerreiro que luta | Transformagao do

busca de salvacdo | fisicamente contra os | protagonista em um

espiritual pecados heroi de acao

Beatriz Guia espiritual e simbolo | Noiva em uma tragédia, | Mudanca de papel para
da nova vida do homem e | barganhando com | se adequar ao drama do
a  personificacdo  da | Lucifer jogo

salvacdao de Dante

Virgilio Guia intelectual e | Mentor que ajuda Dante | Preservacdo da funcao
alegoria da Razdo | a navegar pelo inferno | de guia, mas com
humana, baseada nos adaptagdo a narrativa do
conhecimentos jogo

adquiridos pelo homem
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por meio do esforco e do

estudo da filosofia

Lucifer

Representagdo do mal

absoluto

Antagonista direto

enfrentado fisicamente

Insercao de um conflito
e um confronto final,

ausente no poema

Fonte: Elaborada pelo autor.

6.6 Estrutura do Inferno em Dante’s Inferno

A adaptacdo do Inferno de Dante Alighieri para o jogo Dante’s Inferno oferece uma

reinterpretagcdo jogavel do mundo infernal criado na Divina Comédia. No entanto, ao transferir esse

conceito para o meio dos jogos eletronicos, diversas escolhas criativas foram feitas para intensificar

a experiéncia de imersdo e agdo, resultando em uma estrutura que ¢ tanto familiar quanto

profundamente distinta da obra literaria. Neste ponto da andlise, vamos focar na estrutura do Inferno

do jogo e comparar as transformacdes com a representacdo do poema dantesco.

A tabela 2 apresenta uma comparagao entre os elementos da estrutura narrativa das obras, destacando

como elementos narrativos e estruturais foram modificados para se adequar a midia interativa

Tabela 2 — Estrutura Narrativa

Aspecto A Divina Comédia Dante's Inferno Adaptacdes para o jogo

Estrutura Dividido em trés | Focado apenas no | Simplifica¢do da
canticos (Inferno, | Inferno narrativa para um Unico
Purgatorio, Paraiso) cenario

Progresso do | Espiritual e filoséfico | Fisico, com batalhas e | Enfase em acio e

protagonista desafios violéncia em vez de

reflexdo espiritual
Enfoque Pecados e redencao Combate aos pecados | Adaptacdo dos temas para

como criaturas

um

jogabilidade

formato de

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Essa comparacdo evidencia como o jogo reinterpretou elementos-chave do poema para criar
uma experiéncia interativa que ainda dialoga com a obra de Dante, mas sob uma perspectiva moderna

e voltada para o entretenimento.

6.7 A estrutura do Inferno no jogo

No poema dantesco, o Limbo (do latim limbus, "fronteira") funciona como um espaco liminar
- o primeiro circulo do Inferno destinado as almas virtuosas que, por ndo terem recebido o batismo,
ndo sofrem punigdes fisicas, mas seu castigo consiste na privagdo eterna da visdo de Deus. Neste
espago paradoxal, habitam figuras ilustres da Antiguidade como Virgilio, Homero, Aristételes e até
personagens biblicos pré-cristdos que, segundo o relato de Virgilio no canto IV, foram resgatados por
Cristo durante sua descida ao Inferno.

Em Dante's Inferno, o Limbo mantém sua funcdo de circulo inicial, mas sofre significativas
alteragOes conceituais e estéticas para se adequar a linguagem dos jogos: enquanto no poema o Limbo
¢ descrito como um "nobre castelo" cercado por paisagens serenas, no jogo ele se transforma em um
ambiente estéril e sombrio, com ruinas que antecipam a desolacdo dos circulos inferiores. Essa
escolha visual serve para estabelecer imediatamente o Inferno como espago de conflito, afastando-se
da melancolia contemplativa da obra adaptada. A passagem pelo Limbo no jogo funciona como um
tutorial narrativo, introduzindo mecanicas basicas de combate e exploracdo. Essa abordagem
contrasta com o poema, no qual o Limbo serve principalmente para apresentar o método dialogico
entre Dante e Virgilio - substituido no jogo por instru¢des praticas sobre controles. O jogo também
simplifica o pantedo de personagens do Limbo (filoésofos, poetas e herdis mencionados no poema),
focando em criaturas genéricas para os combates iniciais. Essa opcao reflete a necessidade de
priorizar a a¢do sobre a erudicdo, ainda que se perca a riqueza intertextual da obra de Dante. A redugao
do debate sobre o destino das almas justas ndo-batizadas demonstra como o jogo nivela as
complexidades teoldgicas em prol de uma narrativa mais linear de vinganca e redengao.

Como parte dessa adaptacao voltada para a agdo, Dante enfrenta ndo apenas criaturas
genéricas, mas também figuras reinterpretadas como desafios de gameplay: Minos, juiz dos
condenados no poema, ¢ transformado em um chefe de nivel, um obstaculo fisico a ser superado,
enquanto os bebés ndo batizados aparecem como inimigos grotescos, distanciando-se da discussdo

teologica medieval sobre a importancia do batismo para a salvagao.
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Figura 25— Dante enfrentando os bebés ndo batizados e Minos

Fonte: Infernopedia, 2010.

Disponivel em: https://dantesinferno.fandom.com/wiki/Infernopedia. Acesso em: 07 mai. 2025.

A adaptagdo do Limbo exemplifica a transposi¢do de um espago primordialmente filosofico

para um ambiente de jogabilidade. Se na Comédia ele serve para problematizar nogdes de justica

divina e virtude natural, no jogo torna-se principalmente uma zona de introducdo as mecanicas, um

"nivel tutorial" tematico. Essa diferenga ndo representa necessariamente uma falha, mas sim uma

reimaginacdo midiatica consciente.

Os circulos subsequentes tém uma base maior na letra do poema, mas as punigdes descritas

sdo significativamente intensificadas e visualmente mais dramatizadas e outros sdo ressignificados

para o meio digital do videogame. Por exemplo:

Luxuria (Circulo 2): No poema o segundo circulo do Inferno, reservado aos luxuriosos,
apresenta as almas condenadas sendo arrastadas por um vento impetuoso e sem descanso -
uma alegoria da natureza tempestuosa dos desejos carnais descontrolados. Dante encontra
figuras historicas e mitologicas como Cleopatra, Helena de Troia, Paris e Francesca da Rimini,
cujas historias de amor e paixdo as condenaram a essa puni¢ao eterna. Em Dante's Inferno, o
jogo mantém a esséncia dessa puni¢do, mas a traduz em uma linguagem visual impactante e
fisicamente palpavel, substituindo o vento do poema, o jogo cria uma estrutura arquitetonica
explicitamente sexualizada: a Torre Carnal, um monumento falico cuja arquitetura reproduz
orgdos genitais humanos (pilares em forma de pénis, portais que lembram vaginas e salas
uterinas). Essa representacdo concreta transforma a alegoria medieval em uma visualizacao
do excesso carnal, tornando o pecado "tangivel" para o jogador. As almas ndo sdo apenas
arrastadas - sdo atormentadas por tempestades de energia pirpura que ecoam a luxdria como
forca violenta e destrutiva. A cor roxa, associada a realeza e a paixdo, conecta-se diretamente

as figuras de Cleopatra e Marco Antonio, que governam o circulo como regentes de Lucifer.



98

A escalada da Torre (feita através de um elevador movido a vento) espelha a ascensdo

progressiva da luxuria ao vicio, culminando no confronto com Cledpatra no topo.

Figura 26 — Circulo da Luxiria e a Torre Carnal

Fonte: Infernopedia, 2010.

Disponivel em: https://dantesinferno.fandom.com/wiki/Infernopedia. Acesso em: 07 mai. 2025.

A arquitetura sexualizada serve como obstaculo fisico e moral, testando a determinagdo de
Dante enquanto ele enfrenta a revelagao de sua propria traigao (o caso com a Escrava de Acre).
Enquanto no poema as almas sao apresentadas individualmente (com destaque para Francesca
e Paolo e seu amor tragico), o jogo generaliza os condenados, focando no impacto visual
coletivo. A presenca de Cledpatra como antagonista, ausente como figura ativa no poema,
reflete a necessidade de um "chefe" para a mecanica de jogo, personificando o pecado em
uma figura reconhecivel. Essa adaptagdo demonstra como o jogo traduz conceitos morais
abstratos em elementos de gameplay: o jogador ndo apenas observa a puni¢cao, mas interage
com ela, escalando a propria materializacdo do vicio. A sexualiza¢do extrema do ambiente,
embora distante da sutileza dantesca, cumpre o papel de chocar e imergir o jogador na logica

desse circulo do Inferno.

Gula (Circulo 3): No terceiro circulo do Inferno, reservado aos glutdes, os pecadores estao
imersos em lama putrefata sob uma chuva eterna, enquanto sao dilacerados pelo cao Cérbero,
figura mitologica adaptada por Dante como guardido do circulo. Em Dante's Inferno, o jogo
radicaliza essa visdo através de uma abordagem anatomica e grotesca substituindo a lama por
um ambiente organico composto por estomagos dilatados, fezes, rios de bile e paredes de
gordura coagulada. Essa representacdo literaliza a ideia de que os glutdes se tornaram seu

proprio pecado. Vermes e parasitas rastejantes acrescentam camadas de repulsa,
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transformando o circulo num ecossistema digestivo doentio. Na Sala dos Glutoes (Hall of
Gluttons), as almas s3o devoradas por "Glutdes", inimigos que o proprio Dante também
precisa enfrentar, criaturas grotescas que personificam o vicio em sua forma canibalistica.
Esse detalhe expande a mitologia do circulo, mostrando como os condenados tornam-se tanto

vitimas quanto agentes de seu proprio suplicio.

Figura 27— Circulo da gula e a representagio de Cérbero no jogo

Fonte: Infernopedia, 2010.

Disponivel em: https://dantesinferno.fandom.com/wiki/Infernopedia. Acesso em: 07 mai. 2025.

O Cérbero do jogo ganha um design que mistura as caracteristicas do cao de trés cabecas e de
um verme gigante (il gran vermo, Inf., VI, 22) - uma fusdo que materializa a conexdo entre
gula e bestialidade. Os desenvolvedores explicam que a escolha visual busca criar uma
experiéncia fisicamente desconfortavel: o jogador ndo apenas observa, mas navega pelas
entranhas de uma "macro-criatura" infernal. Pisos que pulsam como intestinos, paredes que
expelem fluidos e plataformas feitas de dentes transformam o pecado em uma realidade
tangivel, e repulsivamente fascinante, desenhado para ser visualmente impactante e

desconfortavel.

Avareza (Circulo 4): Dante apresenta a avareza através dos pecadores que empurram
enormes pesos, representando o fardo de seu pecado. No jogo Dante's Inferno, a avareza ¢
representada de forma mais cerebral e enigmatica, destacando-se pela presenca de quebra-
cabecas e um ambiente mecanizado, repleto de engrenagens e motores, em contraste com o0s
niveis mais organicos do Inferno. Esse cenario assemelha-se a uma fabrica de tortura feita de

pedra, com uma atmosfera fria e impessoal que reflete a esséncia da ganancia, como algo
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calculista e distorcido. Um dos elementos mais importantes na adaptacdo dessa parte do
poema ¢ a Roda da Fortuna, que controla todo o funcionamento desse circulo. A roda
simboliza o destino incerto ¢ manipuldvel, que esta constantemente mudando a sorte dos
pecadores. Ela estd entrelagada com o tema da ganancia, pois sua natureza aleatéria e
impessoal reforca a ideia de que a avareza nao apenas destroi os individuos, mas os sujeita a

forcas externas, sem controle ou humanidade.

Figura 28 — Circulo da avareza e a figura do avaro e prodigo no jogo

Fonte: Infernopedia, 2010.

Disponivel em: https://dantesinferno.fandom.com/wiki/Infernopedia. Acesso em: 07 mai. 2025.

Outro destaque do jogo ¢ a figura combinada do avaro e prodigo, personagens do poema que,
no jogo, foram fundidos em uma unica entidade: de um lado, o avaro esta constantemente
recolhendo moedas, acumulando riquezas, enquanto o outro lado, o prodigo, expulsa moedas
de ouro de seu peito sem parar. Unidos fisicamente, eles simbolizam o conflito eterno entre
acumular e gastar, presos nessa dindmica de oposi¢do por toda a eternidade. O nivel da
ganancia também explora a obsessdo pelo ouro, com o ambiente torturando os condenados ao
provocé-los com a promessa de riquezas. No entanto, essa tentagdo de riqueza € cruel e
destrutiva, ja que os pecadores sdo brutalmente destruidos ao tentarem alcangar o ouro. Ouro
derretido pinga pelas paredes, completando a atmosfera opressiva e infernal desse circulo,
criando uma sensacdo de opressdo e destruicdo, na qual o desejo ¢ eterno, mas sempre
inatingivel.

. Ira (Circulo 5): No poema de Dante, o quinto circulo do Inferno abriga as
almas dos iracundos (aqueles que explodiram em ftria) e dos acidiosos (0s que reprimiram

sua raiva). Enquanto os primeiros se atacam mutuamente na superficie do rio Estige, os
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segundos afundam na lama, sufocados por seu proprio ressentimento silencioso, tanto a
violéncia descontrolada quanto a passividade rancorosa sdo condenadas. Em Dante's Inferno,
0 jogo mantém a estrutura basica do circulo, mas intensifica sua representagdo através dos
elementos interativos e narrativos: no poema, o Estige ¢ um rio estatico, onde as almas sofrem
passivamente. O barqueiro Flegias (mitologicamente, um rei condenado por incendiar um
templo de Apolo) transporta Dante e Virgilio até a Cidade de Dis, sem confronto direto. No
jogo, o rio torna-se um campo de batalha dindmico: Dante navega pelo rio, enfrentando
criaturas que personificam a raiva. Flegias ¢ transformado em um chefe de nivel — um gigante

flamejante que Dante derrota para avangar.

Figura 29 — Entrada do circulo da ira e Flegias em Dante’s Inferno

DANTE’S INFERNO. Eletronic Arts, Redwood City - CA, 2010

Aqui Dante domina sua propria ira, um momento crucial em sua jornada de redengdo. No
poema adaptado, a Cidade de Dis € guardada por anjos caidos e representa a fronteira entre
os pecados de incontinéncia (como luxuria e gula) e os de malicia (como fraude e trai¢ao). O
jogo amplifica o tom sombrio da cidade, com arquitetura demoniaca e inimigos mais
agressivos € com uma dificuldade maior de ultrapassar, preparando o jogador para os circulos
inferiores. E neste circulo que Beatriz, consumida pela decepgio e furia, aceita as sementes

de roma de Lucifer, transformando-se em sua rainha demoniaca.
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Figura 30 - Metamorfose de Beatriz e a Cidade de Dis

DANTE’S INFERNO. Eletronic Arts, Redwood City - CA, 2010

Enquanto o poema usa o circulo para explorar a psicologia da raiva, o jogo o transforma em
um espaco de acdo, onde: punicdo alegorica (o rio Estige) vira jogabilidade (combate em um
ambiente hostil). Essas escolhas em Dante’s Inferno nao apenas intensificam as
representacdes visuais e fisicas das puni¢des infernais, mas também reformulam aspectos da
narrativa de Dante para se alinhar as expectativas do género de acdo. No jogo, os circulos do
Inferno deixam de ser exclusivamente espagos de contemplagdo e reflexdo moral, como no
poema na obra literaria, para se tornarem arenas dinamicas de combate e progressao.

Heresia (Circulo 6): Na concep¢ao dantesca, este circulo abriga aqueles que negaram a
imortalidade da alma ou professaram doutrinas contrarias a fé cristd. Como descreve Virgilio
no Canto X, os seguidores de Epicuro, que "a alma junto ao corpo morte dao" (Inf. X, 15),
encontram-se enclausurados em tumbas flamejantes. Figuras historicas como Farinata degli
Uberti e Cavalcante dei Cavalcanti emergem de seus sarcofagos ardentes para dialogar com
Dante, dialogando sobre politica, fé e salvagdo. Na transposi¢do para o meio do videogame,
observa-se uma notavel transformacao desta concepgao. O jogo mantém os elementos visuais

centrais, as tumbas em chamas e a arquitetura da Cidade de Dis, mas os ressignifica dentro de

uma logica interativa distinta.
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Figura 31— Circulo da heresia e a figura dos hereges

DANTE’S INFERNO. Eletronic Arts, Redwood City - CA, 2010

Os hereges, que na fonte literaria se apresentavam como interlocutores filosoficos, sdo
transformados em inimigos dotados de caracteristicas de combate especificas: utilizam
predominantemente ataques magicos, incluindo escudos energéticos que bloqueiam
habilidades sagradas de Dante e projéteis elétricos langados de seus bastdes. Os hereges
possuem a capacidade de conceder imunidade a ataques sagrados para outros inimigos
proximos, exigindo que o jogador priorize sua eliminacdo e utilize alternativamente a foice
ou magias profanas. Essa abordagem transforma o conceito teologico de heresia em um
desafio de gameplay estratégico. A dimensdo linguistico-cultural também tem um foco
particular no jogo. Os hereges e pagdos comunicam-se em enoquiano, lingua ocultista
historicamente associada a praticas angelicais. Suas invocagdes, como "OADRIAX” e
"ZEDEKIEL, refletem a forte presenca de elementos ocultistas na cultura popular e ecoam o
sincretismo religioso que caracterizou muitas seitas consideradas heréticas. O design visual
desses personagens também merece uma andlise atenta. Vestindo trajes que lembram
vestimentas cardinalicias, os hereges do jogo possuem uma conexdo visual com o clero
corrupto que enviou os cruzados em sua jornada, incluindo aquele que enganou Dante com
falsas promessas de absolvi¢do. Essa representagdo reforga a critica a institucionalizacdo
religiosa presente tanto no jogo quanto no poema, no qual figuras eclesidsticas corruptas
ocupam lugares proeminentes no Inferno. A adaptacdo ainda comete certas liberdades
historicas, como a inclusdo anacronica do imperador Frederico II, que sequer havia nascido
no ano em que se passa o jogo (1191). A Cidade de Dis, que no poema marca a transi¢ao para
os circulos inferiores, ¢ amplificada visualmente como uma cidadela gotica distorcida,

reforcando a estética dark fantasy, fantasia sombria, que permeia o titulo.
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Na obra dantesca, o sétimo circulo do Inferno apresenta uma estruturagdo da violéncia,
categorizanda em trés manifestagdes distintas: contra o proximo, contra si mesmo e contra a Deus.
Na transposi¢do para Dante's Inferno, observa-se uma releitura que mantém a esséncia conceitual da
fonte literaria enquanto adapta a estética do género agdo-aventura.

O Flegetonte, rio de sangue fervente que na Divina Comédia acolhe tiranos e assassinos como
Alexandre Magno e Atila, recebe no jogo um tratamento visual. A representacio videolidica
amplifica o carater punitivo através de recursos técnicos que intensificam a experiéncia sensorial: a
dindmica de fluidos simula o movimento agitado do sangue, os efeitos de particula reproduzem
vapores avermelhados, e a iluminagdo ambiente cria contrastes que acentuam a atmosfera opressiva.
Essa abordagem transforma o contrapasso, no qual a violéncia ¢ punida por imersdo no elemento

liquido, em uma experiéncia imersiva que ativa a repulsa fisica do jogador.

Figura 32— Flegetonte em Dante’s Inferno

The Phlegethon
River of Boiling Blood

DANTE’S INFERNO. Eletronic Arts, Redwood City - CA, 2010

A Floresta dos Suicidas sofre uma significativa reformulagdo narrativa com a introducao de
Bella, mae de Dante e personagem ausente no texto adaptado. Essa licenca criativa cumpre fungdes
multiplas na estrutura do jogo: (1) estabelece um vinculo emocional entre jogador e protagonista, (2)
desenvolve a historia de fundo tragica de Dante, e (3) motiva ludicamente a progressao pelo cendrio.
Como observa Skolnick (2017), essa adaptagao exemplifica como elementos extratextuais podem ser

incorporados para reforcar a identificagao do publico com o personagem principal da narrativa.
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Figura 33 — Floresta dos Suicidas e 0 encontro com a mae de Dante

DANTE’S INFERNO. Eletronic Arts, Redwood City - CA, 2010

O segmento das Areias Ardentes concentra sua for¢a draméatica no confronto com Francesco,
irmao de Beatriz no jogo, figura que sintetiza diversas categorias de condenados presentes no poema
(blasfemos, sodomitas e usurarios). A transformagao dessas figuras em um personagem com relagoes
pessoais com o protagonista ¢ uma estratégia eficaz de adaptagdo. A cena opera em trés niveis
simultaneos: (1) como climax emocional da jornada, (2) como representacao metaforica da violéncia
contra o divino através da trai¢do humana, e (3) como momento de catarse ludica no qual o jogador

enfrenta as consequéncias de agdes anteriores do protagonista.

Figura 34 — Areias Ardentes e o confronto com Francesco

DANTE’S INFERNO. Eletronic Arts, Redwood City - CA, 2010

Nota-se a auséncia deliberada de elementos presentes no poema, como as harpias, o que revela
um processo criterioso de sele¢do adaptativa. Essa op¢ao prioriza a clareza da narrativa interativa e o
foco no arco dramatico principal, demonstrando como elementos de uma obra literaria adaptados para

o meio dos videogames, operam mais por correspondéncia conceitual do que por reproducdo literal.
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O Malebolge, o circulo da fraude, constitui uma das estruturas mais complexas e
minuciosamente detalhadas do Inferno dantesco. Dante Alighieri divide este circulo em dez bolgias
(vales concéntricos), cada uma destinada a uma categoria de fraudulentos, com puni¢des que
exemplificam o principio do contrapasso com notavel precisao teoldgica e poética.

No poema, cada bolgia abriga figuras histéricas e mitoldgicas cujos pecados estdo
correlacionados com suas puni¢des. Desde os sedutores e alcoviteiros flagelados por demonios até os
falsificadores atormentados por doencas, passando pelos conselheiros fraudulentos envoltos em
chamas e os semeadores de discordia mutilados por um demonio, a estrutura do Malebolge revela a
sofisticacdo alegorica de Dante. A presenca de personagens como Ulisses, Caifas e o proprio Maomé
adiciona camadas de significado histérico e teoldgico a narrativa.

A adaptacdo para o jogo opera uma radical simplificagdo desta arquitetura. O videogame
converte as dez bolgias em uma série de arenas de combate cronometradas, nas quais o jogador
enfrenta ondas sucessivas de inimigos ja encontrados em circulos anteriores. As arenas funcionam
como desafios de habilidade que testam a proficiéncia do jogador, substituindo descritividade do
poema por tensdo gameplay. A representacdo das punicdes especificas ¢ transformada em estatuas
ilustrativas nas laterais das arenas, com os gritos dos condenados servindo como ambientacdo sonora.
Essa solug@o permite manter alguma referéncia ao texto fonte sem sobrecarregar o ritmo acelerado
do jogo.

O reaparecimento de todos os inimigos anteriores como desafio cumulativo serve tanto a
propdsitos de dificuldade progressiva quanto a limitagdes técnicas de desenvolvimento.
Curiosamente, 0 jogo mantém o confronto com Malacoda, lider dos Malebranche, como um dos
pontos altos narrativos desse nivel. Essa escolha preserva elementos-chave da estrutura dantesca
enquanto os adapta as necessidades da narrativa interativa, transformando o que no poema era um

encontro dialético em um confronto fisico.
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Figura 35— Umas das arenas rapidas do nivel e a luta com Malacoda

Panderers and Seducers

DANTE’S INFERNO. Eletronic Arts, Redwood City - CA, 2010

A auséncia das figuras historicas especificas e de suas punigdes caracterizadas representa uma
significativa perda em termos de profundidade alegorica. No entanto, a adaptacdo procura compensar
essa lacuna através de: (1) design ambiental: a arquitetura geral do Malebolge no jogo preserva a
sensacdo de decadéncia e perversao moral, (2) dificuldade crescente: a progressao através das arenas
simula metaforicamente a descida através das bolgias, com desafios cada vez mais complexos e (3)
elementos sonoros: os gemidos dos condenados invisiveis criam uma atmosfera opressora que ecoa
o tormento descrito por Dante.

Do ponto de vista da Teoria da Adaptacdo, a abordagem do Malebolge em Dante's Inferno
exemplifica o que Hutcheon (2006) denomina "adaptacdo como processo criativo". O jogo nao busca
reproduzir fielmente a fonte literdria, mas antes reinterpretd-la através das convencdes e
possibilidades expressivas do meio interativo. O resultado ¢ uma experiéncia que, embora simplifique
consideravelmente a complexidade filosofica do poema, consegue transmitir a esséncia do pecado da
fraude através de mecanicas de jogo que exigem astlcia, estratégia e perseveranca, qualidades que
ironicamente espelham as dos préoprios fraudulentos punidos no circulo.

Em Divina Comédia, o nono circulo do Inferno, ¢ o 4pice da arquitetura moral dantesca,
reservado aos traidores, cuja puni¢do se manifesta no frio do lago Cocito. O poema organiza esse
circulo em quatro regides, Caina, Antenora, Ptolomeia e Judecca, cada uma destinada a diferentes
tipos de traidores, culminando na imagem de Lucifer imerso no gelo até a cintura, mastigando os
traidores Judas, Bruto e Cassio. O jogo modifica a estrutura do lago Cocito, convertendo-o de um
espaco geometricamente ordenado em uma paisagem mais dindmica, repleta de plataformas e
abismos que favorecem a jogabilidade.

A representacdo de Lucifer constitui outro ponto de significativo de transformacgao. A imagem

do poema, que apresenta o Diabo como uma figura de trés faces mastigando os trés maiores traidores
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da histdria, ¢ substituida por uma concep¢ao visual mais convencionalmente demoniaca, ou seja,
alinhada com as expectativas contemporaneas sobre a figura do Mal em produtos de entretenimento.
Essa opc¢ao estética reflete uma adaptacao as necessidades de um confronto final em um jogo de agao,
no qual a legibilidade visual e a funcionalidade no combate tornam-se prioritarias. O jogo introduz
ainda um elemento narrativo inédito: o arco que mostra Lucifer tentando libertar-se usando Dante
como instrumento. Essa adi¢do criativa, embora ndo encontre respaldo no texto de Dante, cumpre a
importante fungdo de elevar climax dramatico do jogo, transformando o confronto final em algo
pessoal para o protagonista. A descida ao nono circulo converte-se no apice da progressao do jogador,
testando todas as habilidades acumuladas ao longo da jornada e transformando o que no poema ¢ uma
visdo estatica em uma experiéncia participativa.

A jornada do her6i também e destacada nesse nivel. O confronto final com Lucifer opera como
prova definitiva da redencdo de Dante, exigindo a participacdo ativa do jogador. As adaptacdes
narrativas implementadas pelo jogo incluem a introducdo do tema da "liberdade de Lucifer" através
da quebra das correntes da Judecca. Esse elemento, embora ausente no poema, serve a multiplos
propdsitos no jogo: personaliza o conflito entre Dante e o Diabo, justifica mecanicamente a
progressao pelos circulos infernais e cria um climax ativo para a narrativa. A revelacdo sobre a morte
de Dante e os verdadeiros motivos do sequestro de Beatriz, concentrados neste estagio final, reforcam
a fun¢do do nono circulo como ponto de virada definitivo na historia, no qual todos os arcos narrativos

convergem para seu desfecho.

Figura 36— Circulo da traicio e confronto final com Lucifer

Treachery -

DANTE’S INFERNO. Eletronic Arts, Redwood City - CA, 2010

Apesar das significativas liberdades criativas, o jogo demonstra a esséncia conceitual e os

elementos-chave da visao dantesca. A hierarquia moral que coloca a traicado como o pior dos pecados
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permanece como eixo estruturante. A conexao entre trai¢ao e orgulho, tdo cara a construcao filosofica
de Dante, continua subjacente a caracterizagao dos personagens e a dindmica do confronto final. Essas
permanéncias conceituais garantem que, mesmo através das transformacdes necessarias a adaptagao
para um novo meio, a esséncia da visdo dantesca sobre a natureza da trai¢do e seu lugar no universo
moral seja preservada.

O Purgatorio aparece brevemente no final de Dante's Inferno, quando Dante finalmente escapa
do Inferno. Enquanto Dante sai de uma caverna, nu e despojado de todo o seu equipamento, avista
uma grande montanha, com vérias cachoeiras jorrando de seus diferentes niveis. Declarando "Nao
morri, € tampouco vivi", o personagem arranca a tapecaria carmesim em forma de cruz que carrega
no peito, jogando-o para longe. Entdo, comeca a caminhar em dire¢ao a montanha. Sua longa jornada

pelo Inferno finalmente terminara.

Figura 37 — Dante avista a montanha do Purgatério

DANTE’S INFERNO. Eletronic Arts, Redwood City - CA, 2010

A tabela 3 detalha a andlise entre os circulos do Inferno descritos no poema e suas

representacdes no jogo

Tabela 3 - Representacdo dos Circulos do Inferno

Circulo Descricio de Dante Representacio Adaptagoes

Visual e Mecénica
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Limbo Local para almas ndo | Espaco sombrio com | Representagdo visual
batizadas. Sem almas vagando, | mais  opressiva e
puni¢ao direta, mas cenario  introdutério | ameagadora, incluindo
com privagao da visao | para o Inferno. elementos de design
de Deus e com que  enfatizam o
auséncia de luz. isolamento.

Luxuria Ventos violentos que | Cendrio com | Enfocada em
chicoteiam e levam os | tormentas visuais e | combates com
pecadores inimigos demoniacos | criaturas sensuais €
eternamente. que personificam o | sedutoras. A

pecado. Com destaque | representagdo ¢ mais
para a torre carnal explicitamente grafica
e violenta.

Gula Chuva fria incessante, | Combate contra | Uso de chefes de nivel
lama e Cérbero como | criaturas monstruosas | como Cérbero,
guardido,  rasgando | em ambientes | transformando a
com suas garras e | grotescos e excessivos. | puni¢do em batalhas
devorando glutdes. épicas.

Ganancia Os avaros e os | Cendrio repleto de | Adaptacdo de

prodigos sdo
condenados a
empurrar grandes
pesos em um

movimento perpétuo
de vaivém. Esses
pesos colidem,
enquanto  eles  se
acusam mutuamente

de seus pecados

ouro reluzente e itens
simbolicos. Um
personagem representa
o avaro e o prodigo,
ajustado para um
confronto direto com
Dante. A roda da
fortuna € visualmente
representada no
cenario como um

elemento tematico.

elementos simbolicos
para combates diretos,
com énfase visual no
€Xcesso € no peso

simbolico da ganancia.
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(Cocito), onde os
traidores estdo presos

no gelo.

Dante enfrenta Lucifer

na batalha/fase final.

Ira As almas estdo | Pantano fervilhante e | Transformagao do
submersas no rio | lamacento onde os | cenario em uma zona
Estige, eternamente | jogadores enfrentam | de combate dindmico.
lutando e atacando | figuras demoniacas e
umas as outras almas iracundas.

Heresia Tumbas em chamas | Cenario de fogo e | Enfase em batalhas e
contendo as almas dos | destruigao, no visual de
hereges. enfrentando demonios. | destruigao.

Violéncia Dividido em trés | Ambientes distintos: | Adaptagdo visual
zonas: violéncia contra | rio fervente, floresta | detalhada para
os outros (rio de | dos suicidas e as areias | gamificacao dos
sangue fervente), | abominaveis com | espacos.
contra si mesmos | desafios de combate.

(floresta dos suicidas),
e contra Deus (planicie
de areia ardente).

Fraude Dez valas chamadas | Areas segmentadas, | Simplificacio de
Malebolge, cada uma | cada uma com desafios | alguns aspectos para
punindo um tipo | temdticos de combate | facilitar a jogabilidade,
especifico de fraude | rapidos. mas mantendo o
(ex.: falsarios, conceito de punicdes
corruptos). especificas para

diferentes fraudes.

Traiciao Lago congelado | Cenario final onde | Inclusio de  um

confronto com o
antagonista,

transformando a
estatica  figura de
Lucifer no poema em
um inimigo ativo e

combativo.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A tabela 3 destaca como o jogo transforma elementos contemplativos e simbdlicos do poema
em experiéncias visuais, interativas e mecanicas. Essas adaptacdes, muitas vezes exageradas e
orientadas para a acdo, sdo projetadas para se adequar a midia dos videogames, mantendo alguns

temas centrais enquanto modificam outros para intensificar a imersao e o drama.
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6. CONCLUSAO

A adaptagdo da Divina Comédia de Dante Alighieri para o jogo Dante's Inferno representa um
caso paradigmatico de como obras literdrias cldssicas podem ser reinterpretadas e ressignificadas
através de novas midias, em especial os videogames. Esta pesquisa buscou analisar como as
particularidades do jogo reconfiguram, potencializam ou subvertem a narrativa do poema original,
examinando as implicagdes dessas mudangas tanto na trajetoria heroica do protagonista quanto na
recepgdo da obra em um contexto midiatico contemporaneo.

Ao longo deste estudo, foi possivel observar que a transposicao de um texto literrio canénico
para o meio interativo dos videogames envolve um complexo processo de transcodificacio, no qual
elementos narrativos, tematicos e estéticos sao adaptados para atender as expectativas de um novo
publico e as convengdes de um género especifico, no caso, o hack-and-slash. Como destacam
Hutcheon (2013) e Stam (2009), a adaptacao nao deve ser entendida como uma mera reprodugao fiel
do texto fonte, mas como um ato criativo que reinterpreta a obra adaptada a partir de novas lentes
culturais e tecnoldgicas. Dante's Inferno exemplifica essa abordagem ao transformar a jornada
espiritual e contemplativa de Dante em uma narrativa de acdo repleta de combates intensos, desafios
fisicos e uma estética visual marcadamente violenta.

Uma das principais mudancas observadas na adaptagdo diz respeito a caracterizagdo do
protagonista. Enquanto no poema Dante ¢ um poeta que percorre o Inferno como observador e
narrador, no jogo ele se transforma em um guerreiro cruzado, dotado de habilidades sobrenaturais e
movido por uma busca por reden¢do pessoal. Essa alteracao reflete as demandas do género de agao-
aventura que privilegia protagonistas ativos e fisicamente capazes, alinhando-se a arquétipos como
Kratos (God of War) e outros herdis de acdo. A jornada do heroi, conforme teorizada por Campbell
(2009), ¢ mantida em sua estrutura bésica, partida, iniciagdo e retorno, mas ¢ reinterpretada através
de uma légica de progressdo baseada em combates e superacao de obstiaculos, em vez de reflexao
filosofica e espiritual.

Personagens como Beatriz e Virgilio também sofrem significativas transformagdes. Beatriz, que
no poema representa a graca divina e a elevagao espiritual, no jogo ¢ reduzida a uma figura tragica,
vitima de um pacto com Lucifer e transformada em antagonista. Virgilio, por sua vez, mantém seu
papel de guia, mas perde a profundidade filos6fica que caracteriza sua relacdo com Dante no texto
fonte, tornando-se um mentor mais funcional, cujo principal objetivo ¢ fornecer informagdes

contextuais e habilidades ao jogador. Essas mudangas evidenciam como a adaptagdo prioriza a
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jogabilidade e a dinamica de agdo em detrimento de nuances psicologicas e teoldgicas presentes na
obra de Dante.

A estrutura do Inferno no jogo ¢ outro elemento que passa por profundas reconfiguragdes. Os
nove circulos descritos por Dante sdo recriados como ambientes interativos, nos quais os pecados sao
materializados em inimigos, chefes de nivel e mecanicas de jogo especificas. Por exemplo, o circulo
da Luxuria ¢ representado por uma torre de arquitetura sexualizada, enquanto a Gula se transforma
em um cenario organico e repulsivo, repleto de fluidos corporais e parasitas. Essas escolhas visuais e
narrativas buscam traduzir os conceitos morais do poema em experiéncias sensoriais € desafios
tangiveis para o jogador, reforgando a imersdo no universo infernal.

No entanto, essa abordagem também implica simplificacdes e perdas. A riqueza alegorica e
intertextual da Divina Comédia, que dialoga com filosofia, teologia e historia, ¢ em grande parte
substituida por uma narrativa mais linear, focada em acdo e violéncia. O Malebolge, por exemplo,
que no poema abriga dez bolsas distintas para diferentes tipos de fraudes, no jogo ¢ reduzido a uma
série de arenas de combate cronometradas, nas quais o jogador enfrenta hordas de inimigos. Essa
adaptagao, embora eficaz do ponto de vista ludico, dilui a complexidade moral e a critica social
presentes em Dante.

A interatividade, elemento central dos videogames, redefine a relagdo entre o jogador e a
narrativa. Como argumenta Aarseth (1997), os jogos eletronicos operam como cibertextos ergddicos,
nos quais o jogador deve realizar um "trabalho" fisico e cognitivo para avangar na histéria. Em
Dante's Inferno, essa dinamica se manifesta na necessidade de dominar mecanicas de combate,
resolver quebra-cabecas e tomar decisdes que afetam o desenvolvimento da trama. A experiéncia de
"jogar" o Inferno, portanto, difere radicalmente da experiéncia de "ler" sobre ele, pois exige
participacdo ativa e engajamento corporal.

Essa transformacao tem implicagdes na recepc¢ao da obra. Enquanto o poema de Dante convida a
contemplagdo e a interpretagdo simbolica, o jogo prioriza a agdo e a superagao de desafios imediatos.
Ainda que ambas as obras explorem temas como culpa, redencao e justica divina, o fazem através de
linguagens e estruturas diferentes, demonstrando como a adaptagdo para uma nova midia pode gerar
novas camadas de significado.

Dante's Inferno também se insere no contexto da cultura da convergéncia descrita por Jenkins
(2015), na qual narrativas se desdobram através de multiplas plataformas midiaticas. O jogo foi
acompanhado por uma série de quadrinhos, um anime e uma campanha de marketing agressiva, que

incluia desde trailers cinematograficos até agdes interativas nas redes sociais. Essa estratégia
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transmidia ndo apenas ampliou o alcance da obra, mas também reforcou sua relevancia cultural,
mostrando como classicos literarios podem ser ressignificados para dialogar com audiéncias
contemporaneas.

No entanto, essa abordagem também levanta questdes sobre a comercializagao e a simplificagao
de obras candnicas. A campanha promocional do jogo, que explorava temas como pecado e
condenacao de forma provocativa, foi criticada por banalizar aspectos profundos da Divina Comédia.
Essa tensao entre preservagao e reinterpretagdo ¢ inerente ao processo adaptativo e reflete os desafios
de transpor uma obra medieval para um mercado de entretenimento moderno.

Esta pesquisa contribui para os Estudos da Traducdo e Adaptagdo ao destacar o potencial criativo
dos videogames como forma de narrativa. A analise de Dante's Inferno demonstra que as adaptagdes
nao sao meras reproducdes do texto de partida, mas sim recriagdes que respondem a contextos
culturais, tecnoldgicos e mercadologicos especificos. Ao examinar como 0 jogo reinterpreta a obra
de Dante, este estudo oferece um modelo para analises futuras de outras adaptacdes literarias para
midias interativas.

Além disso, a pesquisa refor¢a a importancia de se considerar as especificidades de cada meio na
analise adaptativa. Como observa Stam (2009), cada midia possui linguagens e convengdes proprias,
que influenciam a maneira como as histérias sdo contadas e experienciadas. No caso dos videogames,
elementos como interatividade, jogabilidade e design visual sdo centrais para a constru¢do da
narrativa, exigindo abordagens teodricas que vao além da comparagao textual.

Embora esta pesquisa tenha explorado as principais transformagdes narrativas e tematicas em
Dante's Inferno, algumas limitagdes devem ser reconhecidas. Em primeiro lugar, o foco no primeiro
cantico da Comédia (o Inferno) deixou de lado possiveis adaptacdes do Purgatério e do Paraiso, que
poderiam enriquecer a analise. Além disso, a pesquisa priorizou uma abordagem qualitativa e teorica,
deixando em aberto possibilidades de estudos empiricos sobre a recepcdo do jogo por diferentes
audiéncias.

Perspectivas futuras incluem investigar como outras obras literarias tém sido adaptadas para
videogames, examinando as estratégias utilizadas para equilibrar a esséncia ao texto fonte e inovagao
criativa. Também seria relevante explorar como as tecnologias emergentes, como realidade virtual e
inteligéncia artificial, estdo transformando o processo adaptativo, oferecendo outras formas de
imersao e intera¢ao com narrativas classicas.

Em sintese, Dante's Inferno representa uma adaptacdo ambiciosa que reimagina a Divina

Comédia através das lentes dos videogames. Embora o jogo simplifique aspectos filosoficos e
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teoldgicos do poema, ele consegue capturar a esséncia da jornada dantesca, transformando-a em uma
experiéncia interativa e visualmente impactante. Essa transposi¢do ndo apenas demonstra a
versatilidade da obra de Dante, mas também destaca o potencial dos jogos eletronicos como meio
narrativo capaz de dialogar com a tradicao literaria.

Por fim, este estudo refor¢a a ideia de que as adaptagdes sdo fenomenos dindmicos e
multifacetados, que devem ser analisados em seus proprios termos. Ao invés de observar Dante's
Inferno pela otica de sua "fidelidade" ao texto fonte, ¢ mais produtivo entendé-lo como uma obra
autdbnoma que reconfigure o legado de Dante Alighieri para um novo publico e contexto midiatico.
Nesse sentido, a adaptagdo ndo apenas preserva, mas também revitaliza a Divina Comédia, garantindo

sua continuidade como um classico vivo e em constante transformagao.
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