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1. Introducao

Atualmente, os jogos digitais vém se consolidando como ferramentas que vao além do
entretenimento, ganhando espaco também no ambito educacional [Gee 2003]. Ao pos-
sibilitar a interagdo com narrativas e personagens, esses jogos favorecem a criacdo de
ambientes propicios ao aprendizado.

A Divina Comédia, obra escrita por Dante Alighieri no século XIV
[Alighieri 1320], narra sua travessia pelo Inferno, Purgatério e Paraiso, entrelacando re-
flexdes filosdficas, politicas e aspectos da cultura medieval. Este projeto propde adaptar
essa obra para o formato de jogo digital, aproximando-a do publico estudantil.

O jogo, intitulado Inferno de Dante: A Luxiiria, serd um RPG 2D no estilo
top-down, desenvolvido na Godot Engine, combinando narrativa e propdsito educativo.
Busca-se, assim, construir uma experiéncia interativa que preserve a esséncia da obra ori-
ginal e incentive o aprendizado em filosofia, literatura e historia. Este trabalho esta sendo
desenvolvido no escopo do Manna_Team.

2. Aprendendo sobre desenvolvimento de jogos

O desenvolvimento do jogo demandard dominio dos conceitos que fundamentam sua
producdo. Antecedendo o atual projeto, foi desenvolvido o jogo A Divina Comédia:
O Limbo na Godot Engine. Além deste, foram desenvolvidos outros jogos para apren-
der sobre a utilizacdo da Godot, e outros desenvolvidos em C++ com a biblioteca SDL2
[Lantinga 2013] com o objetivo de aprender sobre o funcionamento interno das Engines.

A elaboragdo do jogo anterior, sobre o Limbo da Divina Comédia contribuiu para
um aperfeicoamento de técnicas e habilidades na Godot. Na Figura 1, é apresentado o
Castelo dos Filésofos, ambiente central do Limbo. Na Figura 2, € apresentado o Boss
final Minds, que € o ultimo inimigo adaptado para o jogo do Limbo.

3. Descricao do jogo Inferno de Dante: A Luxiria

Inferno de Dante: A Luxiiria sera um RPG 2D top-down, desenvolvido na Godot Engine.
O jogador assumird o papel de Dante que, ao ser trazido por Minds, € jogado no segundo
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Figura 1. Entrada do castelo dos filosofos do jogo A Divina Comédia: O Limbo.

Figura 2. Boss final Minos do jogo A Divina Comédia: O Limbo.

circulo do Inferno, a Luxuria, e serd guiado por Virgilio. No percurso da exploracdo, o
jogador iré se deparar com grandes nomes da Antiguidade, tais como:

* Semiramis, rainha da Assiria, propde uma quest de defesa contra ondas de
espiritos por ela invocados;

* Cleopatra, ultima faraé do Egito, oferece uma quest de busca por tesouros escon-
didos, ao lado de Marco Antonio;

* Agquiles, maior guerreiro da Guerra de Troia, conduz uma guest de combate;
* Paris, principe troiano, propde uma quest de duelo a distancia, exigindo esquiva
enquanto o jogador avanga.

Cada quest € concebida para revelar quem esses personagens foram, comunicando
de forma ludica seus feitos, pensamentos e relevancia cultural. Ao final de cada missao
cumprida, uma nova entrada é adicionada ao Codex da Comédia, compéndio digital que
retine o conhecimento acumulado pelo jogador ao longo da jornada.

O capitulo se encerrard com o retorno de Semiramis, agora como confronto final.
A batalha se estrutura em duas fases, refletindo a ruptura de seu controle. Na primeira,
ela luta a distancia, mantendo-se afastada enquanto invoca espiritos e ataca com rajadas e
vortices de vento. Ao perder metade da vida, sua postura calculista desmorona e ela passa
a atacar corpo a corpo, de forma mais agressiva e desesperada, testando Dante antes de
permitir sua descida ao proximo circulo do Inferno.
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4. Metodologia de Desenvolvimento

O desenvolvimento serd realizado na Godot Engine, escolhida por ser gratuita, de codigo
aberto e amplamente adotada na programacao de jogos digitais.

As etapas metodolédgicas incluirdo:

1. Concepgdo e pesquisa: estudo da Divina Comédia e definicao dos personagens e
cenarios da Luxtria;

2. Design de jogo: elaboracio de um GDD (Game Design Document)
[Prensky 2001], no Obsidian, contemplando narrativa, mecanicas, quests €
didlogos;

3. Producio artistica: desenvolvimento de sprites em pixel art, mapas e cenarios com
inspiragdo na estética medieval e cldssica, utilizando o Aseprite;

4. Programacdo: constru¢do dos sistemas de movimentagdo, didlogos, quests, in-
ventario e registro de aprendizado (Codex);

5. Testes e ajustes: verificacdo das mecanicas, revisdo dos textos e balanceamento
do jogo.

A metodologia adotada seguird cardter iterativo, possibilitando a revisdo continua
do conteudo educativo e da jogabilidade conforme os feedbacks obtidos ao longo do de-
senvolvimento.

5. Resultados esperados

Com este projeto, espera-se tornar mais acessivel e cativante o contato com a obra A Di-
vina Comédia, fomentando o interesse dos estudantes pela literatura classica. Busca-se,
além disso, elaborar um jogo que seja, a0 mesmo tempo, educativo e divertido, concili-
ando aprendizado e imersao narrativa, de modo a auxiliar no fortalecimento de préticas
pedagogicas que adotem jogos digitais como recursos de mediagdo do conhecimento.

6. Conclusao

O jogo Inferno de Dante: A Luxiiria pretenderd conciliar fidelidade literaria e inovagao
pedagégica. Ao percorrer o segundo circulo do Inferno, o jogador experimentard, de
forma interativa, conceitos literarios, conhecendo grandes nomes da Antiguidade por
meio de quests simbdlicas e narrativas.

Dessa forma, o projeto evidenciard o potencial dos jogos digitais como recurso
educacional e cultural, proporcionando um aprendizado ao mesmo tempo ludico, reflexivo
e envolvente.
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