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Na presente pesquisa, dispõe-se a investigar o pro-
cesso de tradução entre literatura e videogame definindo 
como foco de análise o jogo Dante’s Inferno e o primeiro 
cântico da Divina Comédia de Dante Alighieri: o In-
ferno. Tal investigação procurou destacar os pontos de 
aproximação e de afastamento entre o texto de partida 
e a tradução. Para compreender a transmutação de um 
poema medieval para o formato videolúdico, utilizou-se 
principalmente a semiótica narrativa de Greimas, a teoria 
de tradução intersemiótica de Plaza, além do conceito 
de narrativa transmidiática formulado por Jenkins. Essa 
é uma pesquisa bibliográfica, de caráter qualitativo, 
descritiva e interpretativa, permeada pela metodologia 
proposta por Greimas. 
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AbstrAct

Back to the inferno – a case of intersemiotic translation 
between literature and videogame. 

In this research, has to investigate the translation process 
between literature and video game defining analytical focus 
the game Dante’s Inferno and the first song of the Divine Co-
medy of Dante Alighieri: Inferno. This is a literature review, 
qualitative, descriptive and interpretative permeated the me-
thodology proposed by Greimas, the theory of intersemiotic 
translation Plaza, beyond the concept of transmedia narrative 
formulated by Jenkins. This is a literature review, qualitative, 
descriptive and interpretive permeated the methodology pro-
posed by Greimas.

Keywords: Translation. Transmedia narratives. Semiotics. 
Videogame.


