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The moral relativity and its visual
representation in the Dante's Inferno game

Resumo: O presente estudo trata de desenvolver uma analise do jogo digital Inferno
de Dante, produzido pelas empresas Visceral Games and Electronic Arts, lancado no
ano de 2010. Baseado na obra literaria A Divina Comédia de Dante Alighieri, escrita en-
tre os anos de 1303 e 1321, a andlise desenvolvida foca na tematica de sua moralidade
e a correspondéncia desta em seu projeto visual, tendo em vista as muitas alteracoes
sofridas em meio ao processo de adaptacdo de sua histoéria, ndo somente referindo ao
processo de adaptacdo midiatica, mas, a que pode ser considerado de certo crucial,
uma adaptacdo temporal a qual condiciona uma adequacao moral referente as acdes
assumidas pelo personagem protagonista enquanto no mundo ficcional do inferno.

Palavras-chave: Inferno de Dante; game; moral

Abstract: The present study deals with an analysis of the digital game Dante’s
Inferno, produced by companies Visceral Games and Electronic Arts, released in
2010. Based on the literary work The Divine Comedy of Dante Alighieri, written
between 1303 and 1321, the analysis focuses on its theme and morality and their
relation to its visual design, in view of the many changes done through the pro-
cess of adapting the story, not only referring to the adaptation process media, but
to what surely may be considered crucial, its temporal adaptation which creates
the conditions for moral appropriateness regarding the actions undertaken by the
main character while in the fictional environment of hell.

Keywords: Dante’s Inferno; game; moral.

INTRODUGAO

O jogo digital Inferno de Dante, desenvolvido pela Visceral Games e Ele-
tronic Arts no ano de 2010, € baseado na obra literaria A Divina Comédia,
escrita por Dante Alighieri (1265-1321) entre os anos de 1303 e 1321. Den-
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tro das possibilidades de adaptacdes, o jogo mostra diferencas na postu-
ra do personagem protagonista — Dante — em relacao a literatura, onde
€ possivel ser observado uma estranha transformacao em se tratando da
postura moral assumida pelo personagem protagonista diante de seus
enfrentamentos ao passar pelos desafios do inferno (que radicalmente
difere de uma rigidez moral fundada no paradigma catdélico/medieval a
uma relatividade moral um tanto flexivel, caricata do periodo contempo-
raneo). O jogo, inclusive, desenvolve sua histdria apenas no ambiente do
inferno, em detrimento a obra literdria, que por sua vez, é dividida em trés
grandes partes: o inferno; o purgatorio; e o paraiso, cada qual contendo
um total de trinta e trés (33) cantos, salvo a excecao do primeiro tomo (in-
ferno), o qual possui um conjunto de trinta e quatro (34) cantos.

A concentracdo da histéria no cenario do inferno promovida
pelo game nos instiga a refletir acerca daquilo proposto pela adapta-
¢do da obra literaria. Tendo um enfoque centrado na violéncia de um
personagem que ambiciona pelo cumprimento de uma justica ideal,
que é proporcionada pela adocdao de uma posicdo ativa frente as for-
cas do inferno, o game adapta a histéria original permitindo com que
O personagem atue no ambiente do inferno ndo mais como alguém
submisso a tal poder, pelo contrario, torna o protagonista alguém ca-
paz de subverter e, inclusive, transformar toda uma ordem de um
mundo que dantes apenas caberia respeito e temor.

Dessa maneira, a moralidade do personagem Dante passaria a
ser alterada juntamente com sua histdria, adaptada a uma nova rea-
lidade que transcende as barreiras do tempo, sendo ajustada a um
novo publico leitor que, de certa maneira, poderiamos entender, ser
dotado de uma melhor capacidade de compreensdo e, igualmente,
de identificacdo com a posicao assumida de um personagem prota-
gonista violento e herdico em detrimento a posicao de um pensador
temerario frente ao cenario do inferno.
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Juntamente com a histéria, o imaginario imagético criado para
o design do jogo também apresenta diferencas daquele criado para
a obra de literatura. Dentre as versdes de ilustracdao da obra de Ali-
ghieri destacam-se as gravuras de Gustave Doré (1832-1883), produzi-
das para ilustrar o caminho percorrido pelo personagem protagonista
em sua longa jornada rumo a redencao. Criadas durante o século XIX,
suas imagens espelham claramente, de certa maneira enfatica, uma
dualidade moral a qual reflete uma cultura ainda, por deveras, centra-
da na rigidez maniqueista existente entre o bem e 0 mal (retrato de um
catolicismo medievalista dominante durante o periodo de producao
da obra literaria). Ja, em detrimento a obra literaria, a arte empregada
na producao do game deixa transparecer o ideal dominante comum
ao cenario dos jogos de acao que entende uma acdo justa enquanto
vinganca justificada (recorrendo, quase sempre, a violéncia como ar-
gumento primeiro), sendo ambas, as ilustracdes de Doré e o design do
game entendidas aqui enquanto manifestacdes estéticas de determi-
nadas posicdo morais frente a um mesmo cenario ideal: o inferno.

Tendo como base a relativizacdo moral a qual o personagem pro-
tagonista sofre em sua adaptacao, o presente estudo tem por objetivo
apresentar uma analise comparativa entre as relacdes de moralidade
e suas correspondéncias visuais, possiveis de serem observados entre
o jogo digital (Inferno de Dante) e a obra literaria (A Divina Comédia).

1 AS DIFERENTES MORALIDADES

A obra de Dante Alighieri, dentre muitos aspectos, € uma obra de
cunho moral. E necessario que essa afirmativa esteja logo posta para
que nos seja possivel entender a clara relacdo de contraposicao exis-
tente ao relacionarmos o conteudo dessa complexa obra que é A
Divina Comédia (2006) com o jogo digital O Inferno de Dante (2010).
Essa contraposicdo nao sera aqui entendida como partes excluden-
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tes, tdo pouco sera adotado uma relacao hierarquica entre ambas
as midias onde um acabaria por ser erroneamente entendido como
uma variante “melhorada” do outro. Mas sim sera buscado o entendi-
mento das variantes que tornaram a obra tao diversa do game assim
como seu contrario. Exposto isso, partimos as reflexdes.

Dante Alighieri ao escrever a obra A Divina Comédia tinha por
objetivo criticar toda uma estrutura politico-social vivida na Itdlia entre
os séculos Xlll e XIV, periodo no qual o autor vivera as experiéncias que
influenciaram a producao de sua obra. Aquilatando e sentenciando fi-
guras ilustres contemporaneas a ele, inclusive figuras histéricas de um
passado distante, o autor promoveu um verdadeiro tribunal ao julgar es-
sas muitas figuras consideradas por muitos candnicos sob a acusacao
de terem subvertido os principios morais considerados sagrados pelo
catolicismo em vigor. Atribuindo a si a alcunha de um juiz e tendo como
base o0 mesmo livro considerado sagrado pela instituicdo religiosa em vi-
gor (Biblia catdlica), Alighieri fizera o mesmo que os temidos inquisidores
medievalistas: analisou a vida privada de muitas figuras contemporane-
as a ele e sem piedade as condenou ao mundo ficcional do inferno.

Vista de um outro ponto de vista, tal atitude pode ser compre-
endida como uma verdadeira acado irbnica promulgada pelo autor. Ao
julgar as figuras ilustres de sua época sob as leis do livro sagrado,
O autor estaria expondo que, sob o crivo das leis empregadas pela
instituicdo religiosa vigente até entdo, todos os cidadaos de todo e
qualquer lugar do vasto territorio global poderiam ser alocados em
algum lugar do inferno, até mesmo aqueles que se julgariam imunes
as mesmas ou mesmo aqueles que se auto-afirmavam viverem sob
a rigidez dos principios morais defendidos pela instituicdo religiosa.
Dessa maneira o autor estaria criticando a propria I6gica do uso em-
pregado pela igreja catdlica das leis descritas no livro adotado en-
quanto sagrado a essa instituicao.
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Independente da interpretacdo que possamos adotar ao ler a
obra de Dante Alighieri, nos seria importante entender que tal atitude
de alocar figuras ilustres no cenario do inferno — algo que, convenha-
mos, em meados do século XIV era considerado uma ofensa de tama-
nha proporcdo da qual sé nos cabe imaginar —, nos revela a adogao
de uma posicdo por deveras subversiva do autor frente a toda uma
estrutura politico-social que, em uma primeira instancia, se apresenta-
ria virtuosa, mas que de fato, sob a observacdo minuciosa do julgo de
Alighieri, revelaria ser dotada de vicios, corrupta e extremamente des-
viada do caminho idealizado pela instituicao religiosa em vigor e que
da qual, essas mesmas figuras diziam compactuar, seguir e respeitar.

O julgamento presente no primeiro tomo da obra, O Inferno, en-
tende a virtude como a esséncia presente na alma de cada individuo
em contraponto aos vicios, que por sua vez corromperiam aquilo de
essencial caracteristico ao humano. O ser humano, sobre essa pers-
pectiva é entendido como um ser dotado de um potencial voltado para
o bem claramente interpretado pelo autor como algo positivo, enquan-
to os vicios seriam todas as coisas mundanas capazes de desviar a
humanidade de seu caminho. Essa interpretacao moral base do pen-
samento do autor reflete uma moral fundada em principios catdlicos
onde, de maneira simplificada, podemos descrever o ser humano como
naturalmente bom, mas suscetivel ao desvio de sua natureza devido
ao livre arbitrio que, por consequiéncia, poderia o levar ao erro, isto &,
a tentacdo do pecado, algo que, por sua vez, o condenaria ao inferno.

Ao contrario do que se possa pensar, essa base estrutural pre-
sente no pensamento de Dante ndo o destacava dos demais cida-
daos europeus do séc. XIV, tdo pouco o qualificaria enquanto um fiel
devoto da catedra religiosa, pelo contrario, isso apenas o qualificaria
enquanto cidaddao medieval, visto que, a I6gica das virtudes medieva-
lista era uma verdade tao clara quanto para muitos, a ciéncia passaria
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a ser durante o periodo da histéria conhecido como a modernidade.
Dito isso, podemos compreender que tal caracteristica constituiria a
base de todo julgamento posteriormente erigido enquanto parte de
sua obra. Fabio Alberti, tradutor d’A Divina Comédia, assim escreve
em seu texto introdutério a obra do autor:

Dante coloca a si préoprio como personagem e lanca mao
da narracdo em primeira pessoa. Exilado, peregrino, faz
de si uma espécie de cidadao do mundo, representante
do homem medievo, espremido entre a cultura classica e
a cultura do cristianismo, em busca da exceléncia moral
e espiritual e da justica social (ALBERTI, 2006, p. 07).

Ainda assim, a base estrutural da qual Dante partira para de-
senvolver sua obra ndao o inibiu de erigir fortes questionamentos a
estrutura religiosa que, segundo o autor, instituira punicdes severas,
alocando pessoas em certos circulos infernais, dos quais, segundo
ele, as mesmas ndo seriam merecedoras, como é o caso do Primeiro
Circulo descrito no Canto Numero |V, onde estariam todos aqueles
ndo batizados, assim narrado pelo poeta Virgilio, personagem que
dirige o autor em sua aventura:

Antes que vas em frente, convém saberes que ndo pecaram;
porém, mesmo tendo realizado boas obras, estdao aqui
porque lhe falta o batismo, portal da fé, no qual acreditas

e ditoso por isso. Viveram no tempo que antecedeu ao
Cristianismo, e jamais prestaram culto a Deus: eu, que venho
do paganismo, sou um deles. Por tal defeito — outros nos
mancharam — somos torturados com o castigo de ter nossos
desejos para sempre frustrados (ALIGHIERI, 2006, p. 22).

A posicdo do autor, enquanto escritor, claramente nos revela um
tribunal moral com o qual o mesmo passaria a julgar seus contempo-
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raneos. Deixando transparecer uma sutil aversao a estrutura religiosa Diferente da obra literaria, o Dante do jogo digital € um cavalei-

de sua época e resgatando, da mesma maneira, os valores essenciais ro templario que mata, tortura e ordena o massacre de inuUmeras pes-
esquecidos, e porque nado dizer abandonados, o autor acaba por pro- soas em nome de principios catélicos do qual o mesmo seguia a ris-
mover uma espécie de resgate desses mesmos valores morais a fim ca. Ao morrer o protagonista acaba sendo conduzido ao inferno e 1a
de aplica-los a estrutura politico-social de sua época, considerada hipo- promove um verdadeiro exterminio de criaturas infernais para enfim
crita, sob essa perspectiva, ao se outorgar defensora/seguidora desse encontrar a liberdade daquele carcere, ja que, em um primeiro mo-
mesmo paradigma moral. Em resumo, no discorrer de sua obra, Dan- mento este se coloca em uma posicao de injusticado (visto que cum-
te, ao julgar seus contemporaneos, resgataria uma moralidade por ele prira apenas ordens de seus superiores), mas que, em um segundo
considerada sagrada, mas por deveras abandonada por aqueles que momento compreende seus erros e passa a lutar por sua redencao.
deveriam ser seus guardides, ou, em outras palavras, seus maiores A passagem de uma postura de injusticado para a postura de
exemplos em vida, a saber: a estrutura politica e religiosa de sua época. um redimido no game, ndo impede Dante de combater as forcas do
Enquanto personagem, Dante, ao ingressar nos circulos infer- inferno que, em ambas posicdes, sdao vistas como um reflexo iconi-
nais, transparece uma clara postura dualista, igualmente complemen- co de toda uma gama de valores correspondentes ao mal enquanto
tar, que transita entre o respeito (frente a uma légica divina que, mes- representacao do errado, o traicoeiro e consequentemente o injusto.
Mo muitas vezes discordante de seu julgamento, é entendido como Por representar o mal, no jogo digital, o inferno passaria a ser enten-
algo para além de sua compreensdo e poder), e o temor (diante a dido como contraposto dualista do bom, portanto, devendo e mere-
dor e o sofrimento promovido pelas forcas infernais consequentes cendo ser combatido, algo que diverge radicalmente da obra literaria
dos erros cometidos por suas vitimas). Essa posicdo nos revela um que, por sua vez, em nenhum momento questiona a existéncia do
Dante cauteloso que, mesmo arguindo e erigindo inUmeros questio- inferno enquanto estrutura necessaria a légica divina.
namentos a essa estrutura, se resigna frente a complexidade divina, O julgamento imposto pelo personagem do game é enfatizado
aceitando sua determinacdo, apenas se rebelando enquanto autor, quando o mesmo encontra os prisioneiros do inferno. A cena é de-
alocando seus contemporaneos a ldgica do inferno. senvolvida quando o personagem do game encontra algumas almas
Nesse ultimo quesito é onde encontramos a maior divergéncia torturadas em determinados circulos do inferno. Ao interagir com a
moral entre a obra literaria e o jogo digital. Enquanto o autor/per- vitima, que geralmente se encontra em uma situagcao de grande des-
sonagem, na obra literaria assume uma posicao cautelosa frente ao conforto sofrendo as mais variadas punicdes possiveis de serem ima-
complexo que constitui os circulos infernais, o personagem Dante do ginadas, o personagem (e o jogador, por consequliéncia) escuta a his-
jogo digital assume a posicdo de um contestador nada cauteloso, re- toria, narrada pela prépria vitima, do por que a mesma se encontra
correndo como primeiro recurso a violéncia para sanar aquilo por ele aprisionada naquele determinado circulo do inferno. Apds vivenciar
considerado um ato de injustica imposta pelas forcas abissais a ele tal narracdo, € dando ao jogador a possibilidade de tomar uma parti-
e a sua amada Beatriz (Que no game é levada ao inferno por Lucifer). cipacdo decisiva referente a alma torturada. O jogador frente a essa

58 59



posicdo tem a possibilidade de avaliar a histéria do prisioneiro e assim
tomar uma posicao ativa na linha temporal do game, libertando a alma
e a conduzindo ao paraiso, ou a condenando ao martirio do sofrimen-
to no inferno. Isso garante bonificacbes ao personagem que, ao re-
dimir a alma torturada, recebe beneficios celestiais (poderes divinos).
Mas caso seja decidido condenar a alma em permanecer no inferno,
os beneficios recebidos serdo de origens abissais (poderes infernais).
Dessa maneira a acdo do jogo digital reflete um contraponto cla-
ro entre duas épocas muito distintas. Enquanto na obra literaria, ain-
da medievalista, as criticas postas por Dante ao inferno e seu modus
operandi sao resumidas a uma contemplacao reflexiva, transparecen-
do claramente um respeito a magnitude daldgica divina, contrapondo
diretamente aquilo apresentado no game, que por sua vez, reflete
uma posicao de contestacao ativa, comum de ser observado nos pe-
riodos modernos e contemporaneos, permitindo, como no caso das
almas torturadas, com que o jogador assuma uma verdadeira posicao
de juiz majoritario, capaz de sentenciar as muitas almas torturadas no
inferno ao paraiso ou ao martirio de uma eternidade de tortura.
Assim, o personagem Dante oferecido pelo game aparenta sus-
tentar o poder de transgredir as regras de um universo aparentemente
organizado, subvertendo e transformando sua légica a sua maneira,
permitindo, em determinadas situacdes, com que o jogador comparti-
lhe desse mesmo poder ao decidir a condenacao a ser dada as muitas
almas torturadas que sdo possiveis de serem encontradas. Subverten-
do a rigidez moral da obra literaria, 0 game apresenta um personagem
protagonista portador de uma moral por deveras relativizada, onde o
bem e o mal passam a serem entendidos em suas muitas nuances.
Algo que orienta muitas das acdes por deveras impulsivas do persona-
gem protagonista. Tal relatividade moral pode ser evidenciada quando
observado as representacdes iconograficas de ambas as obras.
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2 AS DIFERENCAS VISUAIS

Segundo Ricoeur (2007) a nocao de mal e a religiosidade estdo in-
timamente ligados. Tendo uma postura religiosa crista, o autor afir-
ma que a acdo do mal reside no pecado, que é entendida pelo autor
como o ato de causar sofrimento a alguém. Esse sofrimento pode ter
origem fisica, como é o caso do ato de infligir dor através de uma acao
violenta, ou origem moral, como é o caso da quebra de cdodigos e
leis morais vigentes em uma determinada sociedade. Ricoeur (2007)
também ressalta a importancia do julgamento do ato maligno como o
momento em que se condena o pecador e este sofre uma, considera-
da, devida punicao referente aos seus feitos. Tal punicao, derivada de
uma condenacao entendida enquanto justica aplicada, levaria aquele
considerado culpado, por alguma determinada acao entendida como
maligna, a uma condicdo dualista: a redencao através do arrependi-
mento e a aceitacdo de sua responsabilidade; ou o eterno sofrimento
caso continue a pecar mesmo depois de ter sido punido.

O imaginario social construido para a imagem do mal pode ser
entendida enquanto espelho das idéias de Ricoeur (2007). As nocdes
erigidas através de discursos e simbolismos imagéticos do mal refle-
tem uma idéia transcendental de sofrimento, violéncia, morte e punicdo.
Ao observarmos as imagens do inferno ilustradas por Gustave Doré no
século XIX, é possivel verificar as diferencas contrastantes existentes
entre o bem e o mal no imaginario de sua época. Suas gravuras explo-
ram tal contraste dualista na aplicacdo do escuro as imagens repre-
sentativas do inferno, que tende a acarretar, de maneira sinonimia, o
ressaltar dos sentimentos despertados no individuo frente ao sombrio
e desconhecido abismo, em contraponto a luz que é aplicada as ima-
gens figurativas do paraiso, que por sua vez, referencia o sentimento
despertado no individuo que se encontraria acalentado pela redencao
celestial. Reforcando tal idéia, assim escreve Durand (2002):
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[...] uma imagem mais escura, uma personagem vestida
de negro, um ponto negro emergem subitamente na
serenidade das fantasias ascensionais, formando um
verdadeiro contraponto tenebroso provocando um
choque emotivo que pode chegar a crise nervosa. Essas
diferentes experiéncias ddo fundamento a expressao
popular ter idéias negras, sendo a visao tenebrosa
sempre uma reacao depressiva (DURAND, 2002, p. 91).

Sendo umilustrador do século XIX, época na qual predominava o
Romantismo (GOMBRICH, 1999), Doré utilizava caracteristicas do Bar-
roco classico em suas gravuras. As distincdes contrastantes de claro
e escuro sao providenciais nas representacdes visuais daquilo o que
€ considerado o bem e o mal. Dessa maneira, podemos observar que
o herdi Dante da obra literaria, bem como seu guia Virgilio, aparecem
no inferno em localizacdes mais claras das imagens produzidas por
Doré, enquanto os condenados ao sofrimento, as criaturas abissais e
demais demoénios habitantes do inferno ficam em zonas mais escuras,
provocando, de maneira intencional, o despertar de uma sensacao de
medo relacionado ao mal que estes seres representam.

Segundo Cappelari (2007), Gustave Doré retrata com maestria
a dualidade existente entre o bem e o0 mal, presente na obra de Dan-
te Alighieri. O artista, ao retratar o imaginario da obra acentua o as-
pecto moral e diminui seu aspecto religioso. As figuras humanas sao
retratadas de maneira classica enquanto os anjos e deménios sao
diferenciados por icones que celebram suas imagens como as asas,
a presenca ou nao de chifres e caudas, a luz em torno dos anjos e tre-
vas em torno dos deménios. Essa diferenciacao se da, ndo de outra
forma, devido ao imaginario existente em torno da tematica da época
em que a obra foi interpretada por Doré.
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Figura 1: O Inferno, Canto 21 — Gustave Doré.

Fonte: http://www.wikipaintings.org/en/gustave-dore/the-inferno-canto-21-1.

Um modo de producdo, uma forma de organizacao

social, uma escala de valores, uma criacdo tecnolégica,

um estilo de moradia ou uma obra de arte nada mais

sdo do que determinacdes histéricas construidas pelo
potencial criador do imaginario e concretizadas em

cada sociedade. Desse modo, o sem fundo humano, por
intermédio do imaginario, € o produtor das representacoes
e o instigador da praxis social (RUIZ, 2003, p. 45).
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Figura 2: Dante — arte do personagem protagonista do Game Dante’s Inferno.

Fonte: http://www.gamesradar.com/why-dantes-inferno-will-eviscerate-god-of-war/.

Porém, ao pensarmos nas imagens do game, observamos cer-
tas diferencas no entendimento da dualidade bem e mal mesmo nas
representacdes visuais. Enquanto nas imagens do século XIX Dan-
te exibe um perfil cldssico de um homem renascentista, com tracos
claros, organizados, esteticamente belos que buscam um equilibrio
condizente com uma postura ideal de bondade ou, até mesmo he-
réica, o personagem Dante do game traz consigo certos paradoxos
em sua visualidade. O personagem protagonista do game se apre-
senta como um homem forte — caracteristica do soldado, o que ja é
uma diferenca do erudito literario —, armado e até mesmo deformado,
com caracteristicas grotescas e, por deveras feias. Dessa maneira, a
representacdo do personagem protagonista do game acaba trazen-
do cartas qualidades de imagem que remetem, em certos aspectos,
mais a uma idéia de mal do que de bem, rompendo assim com uma
concepcgao classica que visava elencar certas caracteristicas visuais
a determinados paradigmas morais!".

A mudanca do pensamento moderno para uma condi¢cdo pos-
moderna!?! exigiu certa mobilidade das categorias dos estatutos so-
ciais — classes, familia, escola, politica etc. — assim modificando tam-
bém a maneira do individuo se relacionar com os antigos codigos
morais ainda vigentes. “No pds-moderno, Deus e o Diabo nao estao
mais no além mundo, estdao no cerne do homem enquanto faces de
sua personalidade” (CAPPELARI, 2007, p. 233).

O que Maffesoli (2004) chama de uma “mistica da violéncia”
nada mais é do que a aceitacdo do mal, da imoralidade, como parte
da vida: o hedonismo, o excesso, a loucura... uma comunhdo entre
vida e morte. “Ai estdo o excesso, o demonismo e as variadas eferves-
céncias de diferentes ordens, afirmando que Dionisio é efetivamente
o ‘rei clandestino’” (MAFFESOLI, 2004, p. 16). Nao se consegue mais
limitar-se a uma vida reta extremamente racionalista e de abstencao,
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[1] Referente a

isso ressaltamos

a légica do belo,

do bom e do justo
relacionados

desde o periodo
antigo da historia

da humanidade
enquanto
representativos de
uma moral exemplar,
enquanto seu
oposto, o feio, o mal
e o injusto seriam
elencados enquanto
caracteristicas
representativas de
uma moral desviada
e, por conseqliéncia,
nao desejada.

[2] A condicdo pos-
moderna trata-se da
mudanca da postura
de um pensamento
moderno

baseado na

I6gica racionalista
iluminista para uma
nova condicao
contemporanea

que permite a
duvida em relacdo
aos pensamentos
vigentes.

(LYOTARD, 2009).
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[3] Entende-se
por pensamento
polissémico,

as multiplas
possibilidades de
interpretacao de
aceitacdo moral
caracteristicos
da condicdo
poés-moderna.

[4] Entende-se por
hibridismo visual

a utilizacdo de
diversas técnicas
e referéncias
visuais em uma

mesma imagem.

torna-se necessaria a construcao de valores maleaveis e mais ricos
capazes de pensamentos polissémicos3. Assim escreve o autor:
Constata-se uma volta do mal com toda a forca. Refiro-me a face
obscura de nossa natureza. Aquela mesma que a cultura pode em parte
domesticar, mas que continua a animar nossos desejos, Nossos medos,
nossos sentimentos, sem suma, todos os afetos. Esta volta com toda forca
talvez seja aquilo mesmo a que nos referimos ha algumas décadas, de
maneira bastante incerta, como “a crise”. Fantasma que assombra a cons-
ciéncia dos dirigentes da sociedade, e que nada mais faz além de expres-
sar o que eles haviam negado, mas que continuava existindo naquela me-
maria imemorial que é o inconsciente coletivo (MAFFESOLI, 2004, p. 29).
Reconhecer a imperfeicdo é aceitar o retorno do mal. Porém
isso ndo significa dizer que o individuo busca agir com o mal, esta
ainda € uma forca que muitas vezes se busca confrontar. De um lado
temos o pecado, 0 qual se pode evitar e agir sobre ele, de outro
se tem aquilo que nem sempre se pode evitar, € o caso da doenca,
da fome, a violéncia, a poluicdo etc. Ainda que se aceite o mal, ndao
se nega o bem, ndao se procura fazer sofrer, mas sim a liberacao de
amarras morais e sociais: uma subversao de valores.
Assim o design do herdi Dante do game segue algumas dessas
caracteristicas contemporaneas, onde o grotesco, o feio, o deformado
— apesar de também representar o mal e o pecado do personagem que
€ moralmente imperfeito — sdo também aceitos como qualidades estéti-
cas validas de belo, ndo seguindo canones estabelecidos para uma re-
presentacao dualista. Rahde e Cauduro (2005) afirmam que as imagens
contemporaneas carregam em si essas caracteristicas: de poderem ser
imperfeitas, sujas, poluidas, grotescas e subversivas, sem deixarem de
serem belas, aceitando novas possibilidades de hibridismos visuais!4..
Nado sé o design do personagem protagonista do game apre-
senta tais deformacdes de possuir qualidades relativas ao mal, sendo
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um personagem a principio bom. O guia Virgilio, igualmente presente
no game, também demonstra uma visualidade monstruosa, com rosto
deformado e detalhes grotescos, enquanto nas imagens de Doré, o
mesmo é representado como uma figura de estética classica greco-ro-
mana, remetendo a origem do prdéprio personagem. Provavelmente, a
mudanca na visualidade de Virgilio se da para acompanhar a estética
do design apresentado no jogo para o inferno: um lugar tomado por
criaturas horrendas e deformadas, num excesso de violéncia grotesca
onde ndo ha espaco para uma idéia de belo convencional.

Figura 3: Virgilio — Imagem do Game Dante’s Inferno.

Fonte: http://dantesinferno.wikia.com/wiki/File:Virgil.jpg.




CONSIDERACOES FINAIS

O que se observa no jogo digital Inferno de Dante e a obra literaria A
Divina Comédia € uma mudanca de postura do herdéi enquanto seu
posicionamento moral em relacdo ao enfrentamento do mal, o que é
refletido em suas manifestacdes visuais.

As diferencas no comportamento e visualidade de Dante demons-
tram uma relativizacao do mal e uma postura ativa, ndo mais apenas con-
templativa, por parte do herdi, o que reflete uma mudanca de paradigmas.

Assim, a postura do heréi no game acaba por refletir um movi-
mento que transcende sua midia: uma mudanga na maneira de se com-
preender o paradigma moral caracteristico de uma condicdo contem-
poranea, retratada no jogo como uma atualizacao da obra literaria para
um novo contexto sécio-cultural. O design do game, com suas repre-
sentacoes visuais, atualizam, a sua maneira, a classica concepcao moral
presente na obra literaria, distorcendo a figura do herdi e relativizando
sua posicao moral enquanto personagem ambiguo e polissémico.
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