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RESUMO

A industria dos jogos cresceu a ponto de se tornar o setor mais expressivo do entretenimento na
atualidade (Divers, 2023). Nesse contexto, a localizagao foi a atividade responsavel por permitir
a devida comercializacdo de jogos em todo mundo, uma pratica que demanda a sua adequagao
as especificidades linguisticas, técnicas, culturais e legais de cada localidade (Bernal-Merino,
2014). Em um estudo descritivo sobre traducao e localizagdao de jogos no ambito dos Estudos
da Traducao, construimos ¢ analisamos, através de técnicas bibliométricas e de um método
indutivo, um corpus contendo trabalhos que abordam a problemadtica da cultura e adaptagao
cultural na localizacdo de jogos. Essa andlise revelou: 1 — prevaléncia dos conceitos de
“culturalizacao”, “adaptacao cultural” e “transcriacao”; 2 — uso inconsistente de conceitos,
contribuindo para a falta de clareza; 3 — tratamento superficial da cultura, submetendo
preocupagdes culturais a légica mercadolédgica. Por fim, selecionamos exemplos retirados de
trés jogos localizados para o PT-BR e, partindo da discussdo sobre as escolhas de traducao
utilizadas, propomos uma pratica tradutoria que considere, além das preocupagdes com a
reproducdo da experiéncia original e com o sucesso comercial dos jogos, a responsabilidade
social do tradutor com o Outro e com a cultura de chegada, de forma a evitar a disseminagao
de preconceitos € a manutencao de um estado injusto das coisas. Defendemos, por fim, a ideia
de que cultura, enquanto manifestacdo e sustentaculo da condicao humana, demanda um senso
coletivo de cuidado com o Outro, considerando a inclusdo de todos e a valorizagdo dos mais

diversos atributos humanos.

Palavras-chave: traducdo e localizacdo de jogos; culturalizagdo; adaptagcdo cultural;

transcriagdo; bibliometria.



ABSTRACT

The gaming industry has grown to the point of becoming the most significant segment of
entertainment today (Divers, 2023). In this context, localization was the activity responsible for
allowing the proper commercialization of games globally, a practice that demands their
adaptation to each locale's linguistic, technical, cultural, and legal specificities (Bernal-Merino,
2014). In a descriptive study on video game translation and localization within the scope of
Translation Studies, we used bibliometric techniques and an inductive method to construct and
analyze a corpus containing works that address the issue of culture and cultural adaptation in
game localization. This analysis revealed: 1 — prevalence of the concepts of “culturalization”;
“cultural adaptation” and “transcreation”; 2 — inconsistent use of concepts, contributing to a
lack of clarity; 3 — superficial treatment of culture, submitting cultural concerns to marketing
logic. Finally, we selected examples taken from three games localized for pt-BR and, based on
the discussion about the translation choices, we propose a translation practice that considers, in
addition to concerns about the reproduction of the original experience and the commercial
success of video games, the social responsibility of translators towards the Other and the target
culture, in order to avoid the spread of prejudices and the maintenance of an unfair state of
things. Finally, we advocate that culture, as a manifestation and pillar of the human condition,
calls for a collective sense of care for one another, considering the inclusion of all and the

appreciation of the most diverse human attributes.

Keywords: game translation and localization; culturalization; cultural adaptation;

transcreation; bibliometrics.
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CAPITULO 1- INTRODUCAO

O mercado dos jogos eletronicos ou digitais', ou videogames, ¢, atualmente, o segmento
da industria do entretenimento responsavel pelos maiores faturamentos na categoria. Somente
para o ano de 2022, o Grand View Research (2022) previa a movimentagdo global de uma
quantia de 220,79 bilhdes de dolares, o que indica que esse segmento ja superou, hd muito
tempo, a relevancia econdmica e cultural da industria da musica e do cinema. Para efeitos de
comparagao, basta analisar os dados noticiados para o ano de 2020, que revelaram, segundo um
relatorio da Super Data Research, um valor de mercado de 159,3 bilhdes de dolares (Divers,
2023). No mesmo ano, a industria da musica faturou 19,1 bilhdes de dolares, enquanto a do
cinema contabilizou 41,7 bilhdes de dolares. Isso significa que a industria dos videogames valia
cerca de quatro vezes mais do que a do cinema naquele ano (Divers, 2023). Ressaltamos, ainda,
que a tendéncia de crescimento permanece nos proximos anos, atingindo o valor esperado de
583,69 bilhdes de dolares em 2030 (Grand View Research, 2022). Os jogos sdo, portanto,
produtos culturais muito relevantes que ndo podem ser ignorados pela academia ou desprezados
como um passatempo infantil.

Nesse panorama, o Brasil destaca-se como o maior mercado de jogos da América Latina
e o 12° maior do mundo. Esse crescimento notavel so foi, e continua sendo possivel, gracas aos
investimentos na traducdo e localizacdo dos jogos que permitem adequé-los a diferentes
localidades, considerando suas especificidades linguisticas, técnicas, culturais e legais (Bernal-
Merino, 2014). No entanto, conforme cresce a demanda por localizagdo, cresce, também, a
demanda por uma nog¢do mais abrangente sobre cultura, traducdo e localizagdo, trés nogoes
intimamente ligadas.

Considerando esse contexto, esta pesquisa, de carater descritivo e indutivo, tem o
objetivo geral de compreender e problematizar a maneira como a cultura tem sido abordada na
localizagdo e traducdo de jogos, partindo da anélise da producdo académica que se propde a
estudar esse tema e ressaltando, especialmente, o aspecto cultural que ¢ tdo valorizado pela
indulstria, mas aparentemente pouco compreendido por ela mesma.

Aqui, pensamos o tradutor enquanto guardido da cultura, um termo que utilizamos em

uma alusao nao s6 a linguagem dos jogos, mas a cultura que € vivenciada ao longo de sua vida

T Embora jogos eletronicos e digitais possam ser usados como sindnimos, por serem executados em computadores
pessoais, consoles de jogo (PlayStation; XBox), dispositivos portateis (e.g. Nintendo Game Boy, handhelds,
smartphones) ou fliperamas, o jogo digital ¢ um sistema como qualquer outro jogo, com a diferenga de possuir um
hardware e software como componentes essenciais. Neste estudo, adotaremos o termo hiperénimo “jogo” e o termo
“videogame” para nos referirmos aos diversos tipos de jogos.
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e carreira. Essa no¢do cultural do tradutor, portanto, ndo ¢ de carater meramente linguistico,
partindo muito mais das experiéncias proprias do individuo e englobando tudo aquilo que foi
vivido no local da cultura de chegada. Neste trabalho, defendemos uma pratica tradutoria que
busca empoderar o tradutor, pois @ medida em que ele se torna consciente de sua agéncia e de
seu papel como autor de um jogo traduzido, ele pode trabalhar eticamente para evitar, de forma
consciente, a disseminacdo de preconceitos, cuidando, efetivamente, do jogador-alvo e da
cultura do local de chegada.

Em um primeiro momento, investigamos a producdao académica dentro do campo
disciplinar dos Estudos da Traducdo que trata sobre a localizacdo de jogos e seus processos,
procurando identificar as noc¢des de cultura mobilizadas pelos autores. Utilizando técnicas
bibliométricas, adotamos o método indutivo para extrair generalizagdes a partir de dados
especificos observados nas publicagdes que constituem um corpus reunindo trabalhos
cientificos abertos e publicados em revistas, anais de eventos e livros indexados na base de
dados do Google Scholar. Os arquivos contemplam produgdes publicadas em inglés, portugués
ou espanhol, entre os anos de 2006 e¢ 2022. A indugao ¢ um processo abstrato no qual conclusdes
gerais sdo inferidas a partir de uma amostra limitada de dados da realidade, extrapolando as
premissas iniciais (Crivelente, 2019; Marconi; Lakatos, 2003). Através da analise
bibliométrica, ¢ possivel identificar tendéncias gerais nos estudos sobre traducdo e localizagao
de jogos, bem como gerar mapas bibliométricos que permitem a melhor visualizagao do estado
da pesquisa nesse subcampo disciplinar, incluindo dados quantitativos relevantes sobre a
producdo académica dos pesquisadores. Nesse processo, foram utilizados softwares gratuitos
disponiveis on-line, como o Publish or Perish, o Mendeley e o VOSviewer.

Findada a fase de constru¢@o do corpus e de analise quantitativa dos dados a partir de
técnicas bibliométricas, partimos para a andlise textual e de contetido, etapa em que cada
trabalho selecionado ¢ lido na integra e examinado. A avaliagdo das publicagdes,
acrescentaremos uma analise critica. Obtém-se, dessa forma, dados qualitativos que revelam o
estado da questdo (Nobrega-Therrien; Therrien, 2004). O objetivo € compreender a maneira
como os autores lidam com as questdes culturais no ambito da traducdo e localizagdo de jogos.

Pretende-se, assim, responder as seguintes questdes:

e (Quais sdo os conceitos relacionados ao cuidado com a cultura na localizacao de
jogos que advém dos estudos e em que medida eles se relacionam com o

empoderamento do tradutor e a humanizacao de seu trabalho?
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e Ha clareza e consisténcia na conceituacdo de cultura empregada pelos
pesquisadores?

e E possivel identificar mudangas ou evolugdo na maneira como as questdes
culturais foram abordadas nos trabalhos ao longo do periodo de 16 anos (2006-

2022) representado no corpus?

A partir da observagdo das concepgdes de cultura mobilizadas pelos autores em sua
pesquisa dentro do subcampo disciplinar da localizagao de jogos, assim como de todos os dados
relevantes revelados tanto pela analise quantitativa quanto qualitativa do corpus, propomos uma
discussdo que visa problematizar a maneira como os Estudos da Tradugdo, e a propria industria
dos jogos, vém abordando a problematica da cultura e adaptagdo cultural na localizacdo de
jogos, uma questdo muitas vezes vista a partir de uma 6tica puramente mercadologica.

Para fundamentar essa reflexao, utilizamos trés exemplos retirados de jogos localizados
que ilustram a maneira como as questdes culturais podem ser abordadas na localizagao de jogos,
assim como as possiveis consequéncias e potencialidades de cada decisdo tradutoria. Os
exemplos foram extraidos dos titulos Yakuza: Like a Dragon, um jogo do género Role-Playing
Game (ou RPG) que aborda um contexto urbano e contemporaneo japonés; O Cuphead, um
jogo digital aclamado do género plataforma; e o Baldur’s Gate 3, um RPG que retrata uma
aventura no cenario de Forgotten Realms, um dos cenarios mais queridos do Dungeons &
Dragons. Selecionamos os trés titulos mencionados em fun¢do da diversidade de ambientacdes
observaveis, envolvendo desde contextos urbanos a cenarios fantésticos, para favorecer a
visualiza¢do de exemplos variados. Além disso, os jogos foram selecionados em razdo de serem
titulos recentes que representam praticas atuais no mercado da tradugdo de jogos. Os exemplos
revelam, no ambito dessa discussdo, no¢des de cultura e possibilidades, que podem ter sido bem
exploradas ou ndo, encontradas em sua adaptacgao cultural.

Como uma concepgao central que permeia este estudo, entendemos que a traducao,
enquanto parte integrante do processo de localizagdo de jogos, ndo ¢ um ato neutro. O ato
tradutorio é, em esséncia, imbuido das intencionalidades dos diversos atores envolvidos,
podendo, inclusive, propagar mecanismos de dominagdo, imagens distorcidas do Outro e um
estado injusto das coisas (Franco Aixeld; Vargas Goémez, 2012). No ambito dessa pesquisa,
consideramos que o estado injusto das coisas representa uma conjuntura em que estruturas
sociais, culturais, politicas ou econdmicas impedem que certos grupos participem plenamente
da vida em sociedade, favorecendo injusti¢as sist€émicas, sejam elas motivadas por questdes

raciais, de género, de orientacao sexual, por desigualdade de renda, entre outras. Para Aixel4 e
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Vargas Gomez (2012), o estado injusto envolve, em igual medida, o desequilibrio nas relagdes
globais que se desenvolvem no mundo globalizado, que faz com que poténcias hegemdnicas
exportem sua cosmovisao para paises menos favorecidos e consolidem sua hegemonia cultural.
Assim, cabe ao tradutor buscar uma compreensdo profunda sobre o processo de adaptacao
cultural na tradugdo e localizagdo de jogos, de forma que ele possa considerar as repercussdes
culturais de cada escolha tradutoria e possa mobilizar o seu potencial criativo ndo somente para
oferecer experiéncias envolventes, divertidas e adequadas aos jogadores, mas para evitar
perpetuar injusti¢as e preconceitos em sua pratica. E nesse sentido que este trabalho encontra
sua justificativa e relevancia social, ja que se propoe a ndo somente discutir sobre o papel social
e cultural do tradutor na localizacdo de jogos, mas a investigar se os teoricos tém abordado a
questdo da adaptacdo cultural de maneira abrangente, para além das preocupagdes
mercadoldgicas da industria que parecem guiar o desenvolvimento dos estudos nesse subcampo
disciplinar.

Por fim, salientamos que esse trabalho se justifica, em igual medida, porque as pesquisas
bibliométricas desempenham um papel fundamental de avaliar e analisar, de maneira
sistematica, a produ¢ao académica em determinados campos e subcampos disciplinares. Elas
possibilitam a identificagdo de tendéncias, o mapeamento das redes de colaboragao, a avaliagao
do impacto das pesquisas, o monitoramento do desempenho cientifico e orientam decisdes
estratégicas em politicas de pesquisa e financiamento. Porém, todos esses beneficios nao sdao
colhidos de maneira automatica, o que ressalta a necessidade de um monitoramento regular da

producdo cientifica através de levantamentos bibliométricos (Glanzel; Schubert, 2005).
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CAPITULO 2 - FUNDAMENTACAO TEORICA?

2.1 — Traducio e Localizacdo de Jogos

Quando tratamos sobre os estudos que envolvem a tradu¢do e localizagdo de jogos, a
primeira problematica que surge ¢ a questdo da diferenciagdo entre os dois conceitos. Embora
sejam usados, em diversas ocasides, como sindnimos, isso € impreciso.

A localizagdo ¢ um trabalho complexo de adaptacdo de um software, seja ele de
entretenimento ou ndo, as particularidades de uma localidade especifica. Um software ¢ um
programa composto por todos os elementos nao fisicos de um sistema eletronico, abrangendo
desde sistemas operacionais a aplicativos de computador e jogos eletronicos e digitais. A
localidade (locale), nesse contexto, representa uma série de parametros que identificam
caracteristicas do usudrio, seu pais e preferéncias, ou seja, uma combinacao de lingua, regido
geografica e questdes culturais que sdo proprias do publico ao qual um software sera destinado
(Sandrini, 2008). Em resumo, o ato de localizar um videogame, ou qualquer outro tipo de

software, significa

[...] adaptar as especificidades linguisticas e culturais do conteudo (texto, imagens,
sequéncias de voz etc.) a uma determinada localidade geografica ou perfil
demografico. Isso inclui a adaptagdo de contetido e recursos as convengdes locais, tais
como formatos de data e hora, moedas, nimeros, idioma, coédigo de cores, opgdes
culturais e sistemas de escrita® (Sandrini, 2008, p. 168, traducio nossa).

Como podemos notar, a localizacdo envolve uma série de etapas de niveis técnicos e
tecnologicos diferentes. Envolve, além dos tradutores, profissionais da programacao, gestores,
atores para a captura de vozes e producgdo das dublagens, entre outras fungdes.

A tradugdo, por outro lado, ¢ uma das partes integrantes da localizacdo. O tradutor ¢ o
profissional que se concentra na tradugdo das linhas de textos extraidas dos softwares, as
chamadas linguistic strings. Quando pensamos especificamente na localizagdo de videogames,

os tradutores estdo envolvidos ndo s6 com a traducdo de textos em tela, das interfaces, dos

2 Neste capitulo de fundamentacao tedrica, salientamos questdes centrais que servem como base para a discussdo
sobre o tratamento de questdes culturais no subcampo dos estudos sobre tradugdo e localizagdo de jogos. Nao se
trata de uma revisdo extensiva da literatura, pois o Capitulo 4 ja contém uma analise abrangente, de natureza
quantitativa e qualitativa, de um corpus que reune importantes publicagcdes desse subcampo, revelando o estado
da questdo (Nobrega-Therrien; Therrien, 2004).

3 Original em inglés: “[...] adapting the linguistic and cultural specifics of content (text, images, voice sequences,
etc.) to a given geographical or demographic locale. It includes adapting content to the local conventions for such
features as date and time formats, currencies, numbers, language, colour coding, cultural choices, writing systems”.
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didlogos orais e escritos, mas também com a tradugdo de materiais promocionais, manuais,
documentacao legal e websites oficiais (Bernal-Merino, 2014).

A localizacao de jogos difere-se da localizagdo de outros softwares por exigir um
trabalho muito mais criativo do tradutor. Segundo O'Hagan e Mangiron (2013, p. 73), na

traducdo de Galhardi, uma importante diferenga

[...] entre a localiza¢do de jogos e a de programas ¢ o fato de que o paradigma da
funcionalidade, nos jogos, deve ser atingido com uma grande quantia de criatividade
e originalidade. Mesmo sendo essencial que os jogos ndo travem ou congelem, além
de serem intuitivos ao usudrio, o fato de eles serem curiosos e divertidos de jogar ¢
tdo ou mais importante que os outros fatores. Isto acontece porque o principal
propdsito de um jogo ¢ entreter o usuario, enquanto os programas de computador t€ém
um enfoque mais utilitario.

No entanto, pensando nos propositos deste trabalho, precisamos direcionar nosso olhar
para além dos aspectos técnicos da localiza¢do, buscando compreender a maneira como as
questodes culturais tém sido abordadas nesse subcampo, pois entendemos que ha, ainda, uma
falta de clareza dos conceitos. Isso faz com que sobressaia, na pratica e nos debates em torno
da tradugdo para a localizagdo de jogos, uma visao excessivamente mercadolégica que reduz o
entendimento de cultura a uma preocupagdo meramente linguistica com as possiveis
sensibilidades culturais que, caso sejam feridas de alguma forma, poderiam dificultar a

aceitagdo de um produto em uma determinada localidade.

2.2 — Cultura

Em primeiro lugar, ¢ importante buscar uma defini¢do para a propria ideia de cultura,
que de um ponto de vista mais amplo, pode ser entendida como uma criagdo humana que
envolve as tradigdes, crencas, sistemas e valores culturais que se desenvolvem em uma
determinada comunidade, em uma época, area e etnias particulares. A cultura surge a partir de
um ambiente natural, condi¢des historicas e realidades sociais, dando origem a linguagem (Yan;
Huang, 2014). Ela ¢ parte fundamental de nossas vidas diarias e inclui, além da linguagem, a
religido, a culindria, as vestimentas, a arte e as normas e costumes sociais. Estamos de tal forma
imersos na cultura, que tendemos a percebé-la apenas quando deslocados para uma comunidade
diferente (Pyae, 2018). Ja a Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO, 2009b, p. 9 apud Pyae, 2018, p. 3, traducao nossa), que elenca niveis mais
profundos, define o termo “cultura” como “[...] um conjunto de caracteristicas espirituais,

materiais, intelectuais e emocionais distintas de uma sociedade ou grupo social, que envolve
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ndo apenas a arte e a literatura, mas estilos de vida, formas de viver em grupo, sistemas de
valores, tradi¢des e crengas®”.

E quando pensamos na necessidade de troca entre pessoas de culturas e linguas distintas
que a tradugdo surge como uma necessidade, pois a linguagem, em um sentido mais amplo, € o
instrumento fundamental da cultura. A tradugdo ¢é, portanto, produto do intercimbio cultural e
ndo pode existir sem cultura (Yan; Huang, 2014).

Apesar de cultura e tradugdo serem duas esferas hoje vistas como indissociaveis, os

autores Chen Yan e Jingjing Huang (2014, p. 490, tradugao nossa) apontam que,

Nas pesquisas anteriores dos Estudos da Tradug@o, muitos teéricos limitaram seu foco
a linguistica, enfatizando a mudanca da forma linguistica e as diferencas do sistema
linguistico. No entanto, como a atividade tradutdria era complexa e envolvia muitos
elementos sociais e culturais, muitas questdes pertinentes a atividade tradutoria ndo
podiam ser explicadas ou analisadas na dimensdo da linguistica’.

Houve, porém, um momento, no ambito dos Estudos da Tradugdo, no qual se iniciou
uma mudanga de paradigma nas discussdes sobre o ato tradutdrio e a avaliacdo de tradugdes
que deslocou o interesse do texto e da lingua para a cultura enquanto fendmeno abrangente, ou
seja, um entendimento de cultura que envolve as manifestacdes de um povo em um dado espago
e tempo e que entende a relagdo condicionante reciproca que se estabelece entre linguagem e
cultura (Azenha Junior, 2010). Esse momento na historiografia dos Estudos da Tradugado foi
chamado de “virada cultural” ou, em inglés, cultural turn.

Antes da virada cultural, o texto de partida era considerado o pardmetro mais importante
nos estudos desse campo disciplinar e, a partir dele, estabeleciam-se todos os critérios de
avaliacdo da tradugdo, uma avaliacdo que era feita através da comparacgao e privilegiando um
olhar retrospectivo sobre o ato tradutorio que define a busca por equivaléncias (Azenha Junior,

2010). Ja nos estudos pos virada cultural,

[...] a abordagem cultural substitui a abordagem linguistica e os fatores culturais foram
valorizados pela tradugdo. Diferente da abordagem linguistica tradicional em que a
palavra, frase, oragdo e texto sdo as unidades tradutorias, na abordagem cultural a
cultura torna-se a principal unidade tradutéria. Ela enfatiza o importante papel que a
cultura desempenhou na tradugdo e trata a tradugdo como uma mudanga cultural
micrografica, com o foco de estudo mudando do texto de origem para o texto

4 Original em inglés: “[...] set of distinctive spiritual, material, intellectual and emotional features of society or a
social group, that encompasses, not only art and literature but lifestyles, ways of living together, value systems,
traditions and beliefs”.

5 Original em inglés: “In the past research of translation studies, many theorists limited their focus on the
linguistics, emphasizing the shifting of linguistic form and the differences of linguistic system. However, since
translating activity was complex involving many social and cultural elements, many issues involved in translating
activity could not be explained or analyzed on the dimension of the linguistics™.
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traduzido, do autor para o tradutor e da cultura de origem para a cultura receptora®
(YAN; HUANG, 2014, p. 491, traducdo nossa).

Segundo Azenha Junior (2010), essas novas ideias trazem questionamentos sobre a
propria isencdo do tradutor, j4 que a leitura do Outro deixa de depender de aspectos e
conhecimentos puramente linguisticos, tornando-se particular, singular, unica. Nesse contexto,
os critérios de avaliagdo deixam de priorizar as caracteristicas individuais do texto de partida e
passam a considerar a fungdo que a tradugdo devera assumir na cultura receptora.

De fato, entendemos que a traducdo depende, essencialmente, da intepretacdo que o
tradutor faz do texto de partida, uma interpretacdo que ¢ unica, altamente influenciada pelo
histérico, pelas vivéncias e cultura daquele que se propde a traduzir. Nesse sentido, ndo somente
abandonamos a ideia de isengdo, mas deixamos de tratar o texto de partida como um material
“sagrado” ou hierarquicamente superior a tradu¢do. Além disso, o tradutor adquire novo status,
ndo sendo mais um instrumento invisivel que reprime a propria criatividade para transmitir o
espirito do autor original. Todas essas perspectivas novas representam avangos impulsionados

pela virada cultural. Sobre isso, Yan e Huang (2014, p. 493, tradug@o nossa) concluem que a

[...] virada cultural nos Estudos da Traduc¢do foi uma tendéncia inevitavel. Ela
expandiu os dominios de pesquisa dos Estudos da Tradugdo e forneceu uma nova
perspectiva sobre a tradu¢do, demonstrando o desenvolvimento do campo. Ela
mostrou respeito a cultura nativa e a traducdo flexivel. Tratar os textos traduzidos
como literatura independente, e ndo apenas como meios de transmissdo de uma
mensagem, contribuiu para o fortalecimento da literatura nos paises nativos. A
abordagem cultural trouxe energia e flexibilidade para a tradugdo’.

E importante entender os efeitos da virada cultural nos Estudos da Tradugio como um
todo, assim como também € necessario compreender no que consiste essa abordagem cultural
trazida por essa mudanca do paradigma dominante. Considerando a influéncia de fatores
culturais na traducdo, Minako O’Hagan e Carme Mangiron (2013, p. 202, traducdo nossa)

reforcam que

6 Original em inglés: “[..] cultural approach substitutes for linguistic approach and cultural factors was valued by
translation. Different from traditional linguistic approach by which the word, phrase, sentence, and text are the
translational units, in cultural approach culture becomes the main translational unit. It emphasizes the important
role that culture played in translation, and treats translation as micrographic cultural shift with the studying focus
shifting from the source text to translated text, from the author to the translator and the source culture to the receptor
culture”.

7 Original em inglés: “[...] The culture turn in translation studies was an inevitable tendency. It expanded the
research fields of translation studies and provided a new perspective of translation, which showed development of
translation studies. It showed respect to native culture and flexible translation. To treat translated texts as
independent literature but not merely convey its message did good to boost literature in native countries. Cultural
approach brought energy and flexibility to translation”.
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Essa énfase da cultura nas teorias de tradugdo [...] € particularmente relevante para a
compreensdo das praticas de localizagdo de jogos, uma vez que sua producdo e uso
estdo arraigados em contextos culturais mais amplos. As escolhas do tradutor ndo séo
determinadas apenas pelas caracteristicas textuais dos jogos, mas também sdo afetadas
pela forma como os jogos sdo produzidos e pelas decisdes tomadas por poderosas
empresas de jogos®.

Todavia, apesar de os estudos sobre a localizacdo de jogos se beneficiarem com essas
ideias, ja que os jogos lidam, evidentemente, com essas questdes culturais que também sao
abordadas na traducdo literaria e em diversas outras modalidades, esse subcampo disciplinar
encontra peculiaridades e problematicas que sao muito proprias dele.

Antes de mais nada, € preciso reconhecer que, apesar da relevancia mundial da industria
dos jogos e da quantidade de dinheiro movimentado por ela, os estudos sobre localizacao de
jogos ainda sdo escassos, gozando de pouco prestigio e recebendo reduzida atengdo dos
pesquisadores que atuam no campo disciplinar dos Estudos da Tradugao, assim como
observaremos posteriormente na presente pesquisa. Isso possivelmente acontece, pelo menos
em parte, porque a historia dos jogos ainda ¢ relativamente recente, ja que essa industria surgiu
e ganhou projecao mundial apenas nas ultimas décadas.

No entanto, existem outros agravantes. Segundo Anthony Pym (2010), a falta de debates
sobre a localizagdo entre os tedricos da tradugdo tem relagdo com a propria natureza do discurso
nesse campo, normalmente associado aos especialistas em tecnologia, que criam termos para
novas tendéncias, que muito se empolgam com os avangos tecnoldgicos, com pesquisas de
mercado e com ideologias advindas do capitalismo globalizante. O autor cogita que, talvez por
esses mesmos motivos, os académicos ainda resistam em tratar a industria da localizagdo com
a devida seriedade, pelo menos ndo a ponto de leva-los a rever suas crengas sobre a propria
tradugdo. Quando consideramos a relativa escassez de estudos sobre a traducao e localizacao
de jogos, percebemos que essa perspectiva pode ainda permanecer, em maior ou menor grau,
até os dias de hoje. Porém, conforme a industria se expande e os jogos se tornam, cada vez
mais, integrados a vida de grande parcela da populagdo mundial, cresce também o interesse de
novos pesquisadores nesse subcampo, justamente pelos jogos fazerem parte de suas vidas
(como jogadores e tradutores de jogos). O interesse de novas pessoas dentro do ambito

académico parece comecar a abrir um espago que antes ndo existia.

8 Original em inglés: “This emphasis of culture in translation theories [...] is particularly relevant in understanding
the localization practices of games since their production and use are ingrained in broader cultural contexts. The
translator’s choices are not only determined by the textual features of games, but are also affected by the way
games are produced and decisions made by powerful game companies”.
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Podemos mencionar, também, a questdo da aceitacdo cultural dos jogos e de todo o
preconceito em relagdo ao seu consumo, que ¢ frequentemente associado a supostos efeitos
negativos. Por muito tempo, foi comum ouvirmos discursos associando videogames a um
comportamento infantilizado, masculino e da cultura geek ou nerd, sendo este um termo
pejorativo muito usado na década de 90 e inicio do século XXI, no Brasil, para descrever
pessoas timidas, antissociais e estudiosas. Trata-se do que Egenfeldt-Nielsen e outros autores
(2008, p. 132 apud O’Hagan; Mangiron, 2013, p. 202) chamam de “um nicho cultural
contestado”, o que indicaria que os jogos ocupam uma posi¢ao precaria na esfera cultural. Essas

questoes

contribuiram para impedir que os videogames fossem considerados relevantes
culturalmente. Além disso, a visdo de alguns setores da sociedade de que os
videogames sdo viciantes ¢ promovem a violéncia continuou a minar a percep¢ao
social dos jogos® (O’Hagan; Mangiron, 2013, p. 202, traducfo nossa).

Com o tempo, esses preconceitos vém sendo reduzidos, ainda mais na época atual em
que os jogos adquiriram um status tdo relevante enquanto artefatos culturais, a ponto de se
tornarem o maior setor da industria do entretenimento, com jogadores de todas as idades,
géneros e condi¢des sociais.

Por fim, e provavelmente devido, em parte, as problematicas mencionadas
anteriormente, ainda existe uma falta de clareza nos conceitos que tratam sobre questdes
culturais no ambito dos estudos sobre traducao e localizacao de jogos, aspecto que exploramos,
mais detalhadamente, na sessdo posterior deste trabalho dedicada a analise qualitativa do
corpus. Para mencionar algumas dessas incongruéncias, os autores responsaveis pelos trabalhos

13

que compdem o corpus desta pesquisa mencionam “tradugado cultural”, “adaptagdo cultural”,
“abordagem cultural”, “localizacdo cultural” e “culturalizagdo”. Entre esses, o ultimo parece
ser um dos termos mais utilizados, mas todos sdo intercambiaveis e usados “mais ou menos”
como sindnimos, com uma ou outra caracteristica ressaltada por autores diferentes.

Edwards (2012, p. 20, traducao nossa), por exemplo, faz uma distingao entre localizagao

e culturalizagdo, afirmando que

A culturalizag¢do vai muito além da localizagdo, pois analisa mais profundamente as
suposi¢oes fundamentais e as escolhas de contetido de um jogo e, em seguida, avalia
sua visibilidade no mercado amplo e multicultural, bem como em localidades
geograficas especificas. A localizagdo ajuda os jogadores a simplesmente

% Original em inglés: “[...] tended to conspire against video games being considered culturally significant.
Furthermore, the view held by some sectors of society that video games are addictive and promote violence has
continued to undermine the social perception of games”.
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compreenderem o contetido do jogo (principalmente por meio da tradugdo), mas a
culturaliza¢do ajuda os jogadores a se envolverem potencialmente com o contetido do
jogo em um nivel muito mais profundo e significativo. Por outro lado, a culturalizagio
garante que os jogadores ndo sejam desengajados do jogo por um contetido
considerado destoante ou mesmo ofensivo'”.

Percebemos, nessa descrigdo, um enfoque em nogdes como engajamento dos jogadores
e a viabilidade de contetidos no mercado, considerando, especialmente, a preocupagdo com o
potencial de que esses conteudos dos jogos possam ofender as sensibilidades culturais de
jogadores em diferentes partes do mundo. Edwards (2008 apud O’Hagan; Mangiron, 2013)
expande a defini¢do ao afirmar que a culturalizacdao representa a habilidade de identificar e
solucionar potenciais problemas antes mesmo do lancamento dos jogos. Isso significa ter um
cuidado especial ainda nas etapas de desenvolvimento para evitar prejudicar o interesse
comercial e a imagem publica das empresas envolvidas com o jogo. Crosignami e outros (2008
apud O’Hagan; Mangiron, 2013), por outro lado, demonstram uma grande preocupagdo com a
questdo da suspensao de descrenga, ou seja, a tolerancia a implausibilidade de um contetido que
leva em conta suas limitagdes e impede que elas afetem o conteudo disponibilizado pelo criador.
Esses autores afirmam que a culturalizacdo deve manter o apelo do jogo em suas versdes
localizadas, evitando que expressoes potencialmente ofensivas ou fora de contexto “quebrem a
magia” do jogo. Ja Dietz (2006 apud O’Hagan; Mangiron, 2013) define culturalizacdo como
uma forma de adaptacdo do contetido dos jogos que leva em conta convengdes e preferéncias
culturais, especialmente no que diz respeito a tdpicos como sexo, violéncia e religido.

Outro conceito utilizado, e que ressaltamos aqui, ¢ o da localizagao cultural, que Carme
Mangiron (2008 apud O’Hagan; Mangiron, 2013, p. 211, traducdo nossa) define como a
“adaptacdo do contetido cultural de um jogo para que possa ser comercializado de forma bem-
sucedida internacionalmente!!”.

Todos esses conceitos propostos, mesmo com alguns enfoques distintos sendo
introduzidos por autores diferentes, parecem priorizar questdes mercadologicas. E interessante
notar que, apesar de haver uma variedade de conceitos na abordagem das questdes culturais, o

que implica também a falta de clareza no desenvolvimento tedrico desse campo de estudos, eles

19 Original em inglés: “Culturalization is going a steep further beyond localization as it takes a deeper look into a
game’s fundamental assumptions and content choices, and then gauges their visibility in both the broad,
multicultural marketplace as well as in specific geographic locales. Localization helps gamers simply comprehend
the game’s content (primarily through translation), but culturalization helps gamers to potentially engage with the
game’s content at a much deeper, more meaningful level. Conversely, culturalization ensures that gamers will not
be disengaged from the game by a piece of content that is considered incongruent or even offensive”.

" Original em inglés: “adaptation of the cultural content of a game to be able to market it successfully
internationally”.
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trazem uma ideia semelhante, muito preocupada com problemas de aceitacdo que poderiam
impactar as vendas de um produto. Sobressai, portanto, a visdo da industria, das grandes
empresas envolvidas no processo de producdao e comercializacdo de jogos. No esforco de
conquistar novos mercados através da localizagdo, ha muito pouco interesse em problematicas
culturais mais profundas, restando a preocupag¢ao com a adaptacdo de elementos, linguisticos
ou ndo, que poderiam esbarrar em sensibilidades culturais, o que ofenderia jogadores e
prejudicaria a imagem publica da empresa, ou que poderiam entrar em conflito com legislagdes
locais especificas. Além disso, resta a preocupagao com a reprodugdo da experiéncia do jogo
original, incluindo a estética, fatores de jogabilidade e a “sensagdo” do jogo. Como Anthony
Pym (2010, p. 136, tradugdo nossa) ressalta ao abordar as criticas aos estudos sobre tradugdo e
localizacdo, “os especialistas da industria nao sentem qualquer necessidade de conceitos
tedricos cuidadosos e tém pouco tempo para pesquisas empiricas extensas dentro da estrutura
de tais conceitos”'?. Sem esse interesse por parte da inddstria e dos especialistas, que se
preocupam essencialmente com os faturamentos, cabe aos pesquisadores o papel de ir além das
preocupacdes mercadologicas, de forma a investigar os impactos sociais e culturais da propria
traducdo no ambito da localizac¢do de jogos.

Por tudo isso, entendemos que a no¢do de cultura empregada nos estudos sobre
localizagdo de jogos tem sido distorcida pela ldgica capitalista, no sentido de atender somente
as exigéncias e expectativas da industria, tornando-se, dessa forma, demasiadamente estatica,
j4 que desconsidera a condi¢gdo humana que sustenta e ¢ sustentada pela cultura. Falar de
traducdo ¢ falar de humanizagdo, pois ela ¢ um instrumento que modifica a comunicagao
humana e que, por sua vez, ¢ modificado por ela. Ha, portanto, um alto grau de responsabilidade
que o tradutor deve considerar em sua pratica, ndo somente com as exigéncias da industria, mas
com as consequéncias de suas escolhas tradutérias. A industria da localizagdo de jogos oferece,
felizmente, um espago de liberdade criativa muito grande aos tradutores, praticamente uma
carta branca para alterar o que julgarem necessario (Mangiron, 2006), fato que eles podem

explorar no sentido de valorizar a cultura e as experiéncias compartilhadas por seu povo.

2.3 — A nao neutralidade do ato tradutorio

Na esperanca de contribuir com esse debate sobre o poder transformador da tradugao,

para bem ou para mal, destacamos, também, um importante estudo conduzido por Franco

12 Original em inglés: “The industry experts have no need for careful theoretical concepts, and little time for
extensive empirical research within the frame of such concepts”.
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Aixeld e Vargas Gomez (2012). A partir dele, entendemos que a tradugdo, enquanto ato imbuido
das intencionalidades dos diversos atores envolvidos em seu processo, além das visdes de
mundo do proprio tradutor, ndo pode ser considerada um ato neutro, especialmente quando
lidamos com produtos culturais, como ¢ o caso da tradugdo que ocorre dentro do processo de
localizagao de jogos. Por mais que o mito das “pontes culturais” seja bem difundido, refor¢ando
aideia de que a tradug@o permite um intercambio pleno entre culturas, assim como a propagacao
do conhecimento ¢ a democratizacao das relagdes internacionais, uma analise mais atenta da
realidade revela que isso nem sempre acontece (Franco Aixela; Vargas Gomez, 2012). E o que
os autores demonstram em seu estudo feito a partir da andlise das tradugdes de poesias
costarriquenhas.

Apesar de os autores reconhecerem que a traducdo ¢, de fato, uma ferramenta
imprescindivel para evitar que o conhecimento seja fragmentado e acessivel apenas aos
especialistas e falantes da lingua franca do momento, eles também reconhecem que, por ser
uma atividade humana sujeita as convengdes sociais e ao desequilibrio existente nas relagdes
interculturais, ela muitas vezes perde seu potencial de funcionar como um instrumento de
resisténcia e se transforma em uma ferramenta para a manutengdo do estado das coisas,
propagando a cosmovisdo das poténcias hegemonicas.

Franco Aixeld e Vargas Gomez (2012) ressaltam que a literatura proveniente de culturas
nao hegemonicas, como € o caso da costarriquenha, ¢ subordinada quase que integralmente aos
critérios de seleg¢do e a maneira de traduzir imposta pelo polo receptor. No estudo que fizeram,
os autores analisaram as tradugdes para o alemao, o inglés, o romeno e o sueco de poesias da
Costa Rica que foram traduzidas no século passado. A prolifica poesia costarriquenha do século
XX passou, ao longo de décadas, por cinco geracdes poéticas, incluindo a geragdo modernista,
a pos-modernista, a pré-vanguardista, a vanguardista e a pos-vanguardista, cada uma
debrugando-se sobre temas e preocupagdes proprios do periodo e do lugar. No entanto, apesar
de toda essa diversidade, o estudo mostrou que 92% das tradugdes realizadas estavam ligadas
a ultima geracdo. Além disso, poucos escritores foram traduzidos quando comparados ao
numero total de poetas e poetisas estudados. Os temas também foram selecionados de forma
parcial, j& que as tradugdes abordavam principalmente obras que trataram de tematicas
feministas, sociais ou sociopoliticas. Esses sdo, segundo os autores, os critérios de selegao.
Porém, quando observadas as formas de traduzir escolhidas, Franco Aixela e Vargas Gomez
também notaram um apagamento sistematico de certos tragos presentes nas obras originais que
ndo interessavam ao polo receptor. Enquanto as obras contendo tragos menos “convencionais”

tinham seus conteudos reproduzidos de maneira muito apegada ao texto fonte, nas obras com
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padrdes fixos de rima, versificacdo, de organiza¢do em estrofes, que contavam com um Iéxico
mais formal e com uma sintaxe elaborada, essas caracteristicas foram completamente apagadas
ou consideravelmente atenuadas. Disso se conclui que o polo receptor ndo s6 determinou o que
deveria ser traduzido para suprir suas necessidades, ele também buscou anular sistematicamente
0s tragos convencionais ou formais, o que criou uma imagem distorcida da poesia
costarriquenha que ¢ compativel apenas com as expectativas das culturas hegemonicas. Isso
gerou uma ilusdo de uniformidade que de forma alguma representa a realidade heterogénea, a
complexidade historica e a diversidade das produgdes nesse pais, tanto do ponto de vista dos
temas quanto das formas ou linguagens (Franco Aixeld; Vargas Gomez, 2012).

De maneira correlata, Venuti (2002), ao dissertar sobre a formagdo de identidades
culturais, afirma que a tradugdo levanta, muitas vezes, suspeitas, justamente porque ela tende,
assim como o autor pode observar no ambito do mercado editorial estadunidense que
pesquisava, a domesticar textos estrangeiros, a medida em que valores linguisticos e culturais
inteligiveis de comunidades especificas sdo inscritos neles. Segundo o autor, esse seria um
processo que, assim como Franco Aixeld e Vargas Gomez apontaram, comega na propria
escolha do texto, que acontece de acordo com interesses particulares, mas continua durante o
desenvolvimento da estratégia de tradugdo, que implica a reescrita do texto estrangeiro em
dialetos locais, selecionando alguns valores domésticos em detrimento de outros. Venuti, na
traducdo de Laureano Pelegrin, Lucinéia Marcelino Villela, Marileide Dias Esqueda e Valéria

Biondo, (2002, p. 130) ainda afirma que

Sem duvida, o efeito que produz as maiores consequéncias — e, portanto, a maior
fonte potencial de escdndalo — ¢ a formacdo de identidades culturais. A traducdo
exerce um poder enorme na construc@o de representacdes de culturas estrangeiras. A
selecdo de textos estrangeiros e o desenvolvimento de estratégias de tradugdo podem
estabelecer canones peculiarmente domésticos para literaturas estrangeiras, canones
que se amoldam a valores estéticos domésticos, revelando assim exclusdes e
admissdes, centros e periferias que se distanciam daqueles existentes na lingua
estrangeira. As literaturas estrangeiras tendem a ser desvinculadas do seu sentido
historico pela selegdo de textos para tradugdo, afastadas das tradigdes literarias
estrangeiras nas quais estabelecem seu significado. Os textos estrangeiros sdo, em
geral, rescritos para se amoldarem a estilos e temas que prevalecem naquele periodo
nas literaturas domésticas, em detrimento de discursos tradutorios mais caracterizados
pela historicidade, que recuperam estilos e temas do passado, inserindo-os nas
tradigoes domésticas.

Entender o poder que a tradugdo tem na formagdo de identidades culturais ¢
especialmente importante a quem se propde a estudar as questdes culturais na localizagdo.
Apesar de a traducgdo na industria da localizacdo de jogos ter algumas particularidades que a

distanciam da traducdo literdria que tanto Venuti quanto Franco Aixeld e Vargas Goémez se



24

propuseram a investigar, o estudo e as reflexdes propostas, especialmente os desses dois ultimos
autores, reforgam a importancia de se pensar na influéncia que o tradutor pode exercer sobre a
manutengdo de um estado injusto das coisas, reiterando que sua pratica pode representar, se
assim for o seu desejo, uma forma de resisténcia a esse processo. Essa reflexdo ¢ especialmente
relevante quando consideramos a realidade do Brasil, que pertence, no ambito das disputas por
poder no mundo globalizado, ao grupo das culturas ndo hegemonicas. Embora muitas condigdes
sejam impostas aos tradutores na industria, eles ainda podem e devem buscar uma compreensao
melhor das no¢des de cultura que permeiam seus trabalhos, mobilizando suas vivéncias e seus
potenciais criativos ndo somente para cumprir com o objetivo final da localizagdo, ou seja, o de
fornecer experiéncias envolventes e divertidas aos jogadores, mas, também, para evitar a
perpetuagdo de injusticas e preconceitos na pratica tradutoria.

Ressaltamos, porém, que as reflexdes de Franco Aixela e Vargas Gomez partem de uma
realidade em que os paises hegemonicos importam as produgdes literarias de outros locais, ndo
s0 selecionando as obras que mais importam para eles naquele momento, mas moldando-as as
suas necessidades domésticas. Nesse contexto, podemos até mesmo pensar que a domesticagao
dos textos € uma pratica perniciosa, justamente porque muitas vezes parte de paises em uma
posicdo privilegiada, subjugando a cultura e a histéria dos paises ndo hegemonicos. Esses

esforgos de selecao e domesticacao dos textos,

[...] fixam esteredtipos para culturas estrangeiras, excluindo valores, debates e
conflitos que ndo estejam a servigo de agendas domésticas. Ao criar estereotipos, a
traducdo pode vincular respeito ou estigma a grupos étnicos, raciais e nacionais
especificos, gerando respeito pela diferenca cultural ou aversio baseada no
etnocentrismo, racismo ou patriotismo (Venuti, 2002, p. 130).

No entanto, na otica da localizacdo de jogos, a domesticagdo ¢ a regra maior da
industria, sendo uma das estratégias mais empregadas por tradutores (Sajna, 2018). Mais do
que isso, quando consideramos a relevancia dos EUA, Europa e Japao na producdo e
comercializacao de jogos, percebemos que sao os paises hegemonicos que agora exportam seus
produtos culturais, escolhendo quais paises e mercados consumidores os interessam. A logica,
entdo, ¢ invertida, e os tradutores, especialmente aqueles de paises menos poderosos no ambito
das relagdes internacionais, passam a representar, portanto, uma linha de defesa contra a
importagdo de valores injustos e preconceituosos. Consideramos, entdo, muito pertinente o
argumento de que a domesticagdo, quando realizada por um pais hegemonico, pode apagar a
relevancia do pais em uma posi¢do mais fragilizada, subjugando ainda mais a sua cultura. No

entanto, quando realizada por um pais ndo hegemonico, ela pode funcionar como forma de
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resisténcia, se assim for o desejo dos tradutores envolvidos, ja que potencialmente dificulta o
avanco da influéncia das poténcias que exportam sua cultura para paises menos favorecidos nas
relagdes de poder estabelecidas pela globalizagao. Entretanto, reconhecemos que os tradutores
na industria de jogos, apesar de receberem maior liberdade criativa do que os que atuam em
outros setores mais tradicionais, muitas vezes ndo gozam de plenos poderes para realizar as
mudangas que julgarem necessarias, ja que a liberdade desses profissionais pode ser limitada
pelas decisdoes das empresas envolvidas e pelas preferéncias do proprio publico-alvo.
Ressaltamos, ainda, que nao queremos de forma alguma defender um pensamento extremista,
e até mesmo ufanista, que busca barrar a entrada de influéncias culturais exteriores na cultura
de chegada, como forma de manter um “purismo” cultural. Esse seria um ideal, a nosso ver,

muito equivocado. Nao se trata disso. Na verdade, compreendemos que

[...] a globalizag@o pode vir a ser uma fonte saudavel de trocas culturais, fazendo com
que diferentes pessoas em diferentes partes do mundo se conhegam e se reconhegam
no outro. Muito ha a ser aprendido com outras culturas quando néo se tem a pretensdo
de difundir a sua cultura como superior em relagdo as demais (Tilio, 2009, p. 41).

Os jogos localizados, na verdade, requerem uma negociacdo entre culturas que gera um
processo complexo de hibridizagdo cultural (Di Marco, 2007). Em nossa concepgao, isso ndo
¢, de forma alguma, um fato inerentemente prejudicial para as culturas envolvidas, mas ¢
importante que o tradutor tenha um papel ativo e consciente nesse processo, de forma a dedicar
um cuidado maior aos atributos e vivéncias do Outro. As contribuigdes de Franco Aixela e
Vargas Gomez (2012) sdo, para este trabalho, um ponto de partida que nos permite reconhecer
a ndo neutralidade do ato tradutdrio e o seu potencial para a disseminagdo de preconceitos e
visdes distorcidas do Outro.

Partindo desse pressuposto, defendemos, durante todo este trabalho, a ideia do tradutor
enquanto guardido da cultura, a pessoa que, de posse de suas nogdes de cultura vivida e
compartilhada pelo seu povo, trabalha, de maneira consciente, evitando contribuir para a
perpetuacdo de um estado injusto das coisas, que envolve, em nossa concepgao, mais do que as
relagdes de dominagdo que ocorrem no ambito da globalizagdo, mas todo e qualquer
pensamento, referéncia ou ideal que promova qualquer tipo de agressao ou exclusdo ao Outro

€ a sua identidade.
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CAPITULO 3 - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Apo6s a Introducao e Capitulo 1, a parte seguinte deste trabalho consiste na analise
bibliométrica de um corpus que retne trabalhos publicados em revistas cientificas, em anais de
eventos ¢ em livros. A bibliometria ¢ um subcampo da Ciéncia da Informacgao que se dedica a
analise de dados bibliograficos, visando medir a produgdo cientifica de individuos, grupos de
pesquisadores e instituigdes, bem como identificar tendéncias e padroes de pesquisa. A partir
da aplicacao de técnicas estatisticas ¢ matematicas, a bibliometria permite a descricao da
literatura, representando uma analise quantitativa da informac¢do que fornece uma avaliacao
objetiva da producao cientifica (Araujo, 2006).

Em um contexto académico, a bibliometria ¢ uma ferramenta importante que auxilia na
tomada de decisOes estratégicas em relacdo a pesquisa e ao ensino, ja que possibilita a medicao
da produgdo cientifica em uma determinada area do conhecimento. Os métodos bibliométricos
podem ser aplicados a diversas fontes de informacdo, como artigos cientificos, teses,
dissertagdes, livros, patentes etc.

Em suma:

[...] os métodos aplicados em estudos bibliométricos e cienciométricos incluem
contagem de publicagdes, citagdes, andlise dos tipos de temas investigados, contagem
e analise das palavras-chave, dos autores e das institui¢des mais influentes. Esses
estudos, a partir de tais variaveis, mensuram a producdo de um determinado pais ou
area do conhecimento por meio da producdo de teses de doutorado, dissertagdes de
mestrado, livros, anais de congressos e, principalmente, por meio dos periddicos
académicos, que se constituem em uma grande fonte de busca, ja que oferecem
colegdes de artigos de natureza periddica e publicados a partir de um sistema rigoroso
de revisdo por pares, que visa garantir a qualidade das produgdes (Esqueda; Freitas,
2020, p. 35).

A partir das técnicas bibliométricas, aplicamos o método indutivo para inferir
generalizagdes a partir de dados particulares constatados (Marconi; Lakatos, 2003), os quais
$30, NO NOSSO caso, observaveis nas publicagdes que compdem o universo do corpus. Segundo

Crivelente (2019, p. 88),

A indugdo € um processo de abstracdo em que, a partir de uma amostra restrita de
dados da realidade, sdo inferidas conclusdes gerais ou universais que vao além da
amostra analisada. No caso dos estudos bibliométricos, como o proprio nome indica,
trata-se de mensurar determinados fenomenos da realidade por procedimentos
estatisticos e probabilisticos. Deve-se lembrar que a argumentagao indutiva difere da
dedutiva porque, nesta, as premissas verdadeiras levam, necessariamente, a
conclusdes verdadeiras. Nos processos indutivos, contudo, a conclusdo extrapola as
premissas, de tal forma que as conclusdes sdo consideradas provaveis.
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Portanto, partimos de técnicas bibliométricas para realizar inferéncias e construir
hipdteses através de um corpus que, apesar de ndo ser extenso, torna-se representativo em
fun¢do da metodologia que ¢ utilizada e descrita aqui, revelando tendéncias gerais no estudos
desenvolvidos no subcampo disciplinar da traducao e localizag¢ao de jogos.

Na andlise bibliométrica, uma série de softwares podem ser empregados, tanto na
composicao do corpus de andlise quanto no tratamento dos metadados de cada resultado da
pesquisa e confec¢do dos mapas bibliométricos. Para os fins deste trabalho, selecionamos
softwares gratuitos que sdo disponibilizados on-line para todos os pesquisadores interessados.

No momento de pesquisa dos arquivos que irdo compor o corpus, o software Publish or
Perish'® (PoP) foi uma ferramenta de grande utilidade. O PoP, além de ser um software gratuito
capaz de realizar analises bibliométricas e cienciométricas, também funciona como um motor
de busca, ja4 que acessa bases de dados on-line para levantar resultados de acordo com os
parametros inseridos. Por esses motivos, optamos, neste trabalho, pelo uso do PoP, em sua
versao 8.8.4275.8412 para Windows 10.

Essa ferramenta, desenvolvida pela professora Anne-Wil Harzing, ¢ amplamente
utilizada em andlises bibliométricas. Ela permite a busca e coleta de dados bibliograficos de
diversas fontes, como Google Scholar, Web of Science, Scopus, Crossref, entre outras, e
apresenta uma ampla gama de indicadores bibliométricos, incluindo o nimero de citagdes, o
indice h, que indica os artigos mais citados e funciona como um indicador de relevancia nas
produgdes cientificas, o indice g, que indica o calculo da quantidade de citagdes anuais que os
trabalhos recebem, entre outros.

Neste trabalho, optamos por utilizar o PoP e acessar, através do motor de busca do
proprio programa, a base de dados do Google Scholar, ou “Google Académico” em portugues.
Essa base de dados tem o beneficio de ser totalmente gratuita e ndo exigir qualquer tipo de
cadastro por parte do usuério. No entanto, ela ¢ uma base de dados generalista, que gera um
volume de resultados muito grande nas buscas, muitos dos quais podem ser irrelevantes para a
finalidade do trabalho. Por isso, a constru¢cdo de um corpus a partir da ferramenta exige uma
checagem posterior atenta dos resultados.

Como este trabalho tem o objetivo de investigar a maneira como questdes culturais sao
abordadas em estudos sobre a tradugdo e localizacao de jogos, optamos pela pesquisa na base
de dados a partir do uso de palavras-chave, uma forma de pesquisa mais abrangente que pode

gerar o maior nimero possivel de resultados. Os resultados indicam, dessa forma, todos os

13 Disponivel para download em: https://harzing.com/resources/publish-or-perish/windows.
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trabalhos que contém as palavras selecionadas em seu abstract, nas keywords, no corpo do
texto, ou em suas referéncias. Por isso, até mesmo a selecdo das palavras-chave deve ser
pensada com o devido cuidado.

Nesse processo de buscar as palavras-chave ideais para a finalidade de nossa pesquisa,
recorremos a duas obras: o livrto Game Localization de Minako O’Hagan e Carme Mangiron
(2013) e o Dictionary of Translation Studies de Mark Shuttleworth e Moira Cowie (2014).
Optamos por selecionar palavras-chave em inglés nessas obras porque essa ¢ a lingua com
maior probabilidade de gerar mais resultados, j& que os resumos e as palavras-chave das
publicagdes sdo frequentemente escritos na lingua principal do texto e em inglés para fins de
internacionalizacdo da ciéncia. Essa decisdo permite que a pesquisa exiba o maior nimero
possivel de obras, incluindo pesquisadores provenientes de diferentes paises.

O livto Game Localization ¢ uma importante obra de referéncia voltada para
profissionais e pesquisadores do subcampo disciplinar da tradu¢do e localizacdo de jogos. A
obra apresenta uma visdo geral do processo de localiza¢dao desses produtos, abordando desde
aspectos técnicos até questdes culturais, sociais e linguisticas envolvidas no processo de
traducdo e adaptacdo de jogos para diferentes mercados e publicos. Com estudos de casos e
exemplos praticos, as autoras exploram o tema de forma aprofundada, o que fez com que a obra
se tornasse uma referéncia dentro dos Estudos da Traducao para os pesquisadores de traducgao
e localizagao, sendo citada por muitos trabalhos académicos.

A obra contém, em especial, um capitulo intitulado “Cultural contexts of game
production” (em tradug¢ao livre para o portugués: “Contextos culturais da producao de jogos™),
que aborda justamente as questdes que nos propomos a pesquisar. A partir da leitura do livro,
buscamos destacar os termos empregados pelas autoras e demais autores citados que tratam
sobre questdes culturais no ambito da traducdo e localiza¢do de jogos. Embasando-nos nessa
leitura, selecionamos os seguintes termos empregados pelas autoras, os quais passaram a
compor as palavras-chave de pesquisa para criagdo do corpus: cultural localization,
culturalization e cultural adaptation.

J& a partir do Dictionary of Translation Studies, extraimos dois termos relacionados a
traducdo que lida com elementos culturais, que, segundos os autores, sdo equivalentes: cultural

translation e cultural approach. A tradugdo cultural, ou abordagem cultural, seria

Um termo usado informalmente para se referir a tipos de tradugdo que funcionam
como uma ferramenta para a pesquisa intercultural ou antropologica, ou mesmo para
qualquer traducdo que seja sensivel tanto a fatores culturais quanto linguisticos. Essa
sensibilidade pode surgir quando se apresenta, aos destinatarios da lingua de chegada,
um texto transparente, que os informe sobre os elementos da cultura de origem, ou
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quando sdo empregados itens de chegada que possam, de alguma forma, ser
considerados culturalmente “equivalentes” aos itens do texto de partida que estdo
sendo traduzidos. Assim, um tradutor que usa uma abordagem cultural esta
simplesmente reconhecendo que cada lingua contém elementos derivados de sua
cultura (como saudagdes, expressoes fixas e realia), que todo texto esta ancorado em
uma cultura especifica e que as convengdes de producdo de texto e recepgdo variam
de cultura para cultura'* (Shuttleworth; Cowie, 2014, p.35, traduc¢do nossa).

Como a defini¢do do termo ressalta a questdo de uma tradugdo sensivel a fatores
culturais e linguisticos, decidimos pela utilizagao de cultural translation e cultural approach
como palavras-chave a serem inseridas no PoP para a pesquisa na base de dados do Google
Scholar.

Além das palavras e termos diretamente relacionados a questoes culturais, selecionamos
a palavra-chave game localization como um termo obrigatério na busca. Isso quer dizer que
todos os resultados precisam ter a ocorréncia do termo game localization e a ocorréncia de pelo
menos um dos outros termos relacionados a questdo cultural. Essa relagdo entre as palavras-
chave pode ser estabelecida através dos operadores booleanos “AND” e “OR”, que sdo
reconhecidos pelo PoP no campo de buscas.

Temos, por fim, a seguinte linha, englobando todas as palavras-chave selecionadas:
game localization OR game localisation AND culturalization OR culturalisation OR cultural
translation OR cultural approach OR cultural adaptation OR cultural localization OR cultural
localisation. E importante ressaltar que algumas palavras tiveram que ser repetidas tanto na

Y921
S

grafia com quanto na grafia com “z”, de forma a considerar as diferencas entre o inglés
americano € o europeu.
A Figura 1 demonstra a interface grafica do PoP, ja com a busca concluida e com todas

as informacoes exibidas em tela:

14 Original em inglés: “[...] A term used informally to refer to types of translation which function as a tool for
cross-cultural or anthropological research, or indeed to any translation which is sensitive to cultural as well as
linguistic factors. Such sensitivity might take the form either of presenting TL recipients with a transparent text
which informs them about elements of the source culture, or of finding target items which may in some way be
considered to be culturally “equivalent” to the ST items they are translating. Thus a translator who uses a cultural
approach is simply recognizing that each language contains elements which are derived from its culture (such as
greetings, fixed expressions and realia), that every text is anchored in a specific culture, and that conventions of
text production and reception vary from culture to culture”.
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Figura 1: Interface do PoP

Search terms Source Papers Cites  Cites/year h g hlno.. hlann.. hA  acc.. Searéiw date  Cache date Citation metrics Help
v "game localization” OR "game localisation” AND "c... G Geogle Sc... 48 636 74 1 25 10 059 5 2 09/04/2023 12/05/2023 Publication years: 2000-2023
Z "game localization" OR "game localisation” AND "c... 5 Google Sc... 443 13008 80861 34 17 3 143 1417 09/04/2023  O%/0/2023|  Citation years: 23 (2000-2023)
Papers: 443
Citations: 13998
Cites/fyear: 608,61
Cites fpaper: 3160
Authors/paper: 1.36
h-index: 34
g-index: 17
hI,narm: 33
hI,annual: 1.43
hA-index: 14
< > Papers with ACC >= 1,2,5,10,20:
120,77,30,17,7
Google Scholar search Help
Authors: ‘ | Years: D - El CopyResults ¥
Publication name: | | rssn: | | | searchoirect SaveResuts ¥
Titie words: [ | | ceara Paper details Help
Keywards: ‘ AND “culturalization™ OR “culturalisation” OR “cultural translation”™ OR “cultural approach™ COR “cultural adaptation™ OR “cultural localization™ OR “cultural localisation™ | Revert Select @ paper in the results list
Maximum number of results: Indude: [|CITATIONrecords [ |Patents New - gftgl': }Liit:f this pane) to see its
Cites Peryear Rank Authors Title "
h 3 5.14 1 CMiHevia Games without berders: The cultural dimension of game localisation
19 3.80 2 APyae Understanding the role of culture and cultural attributes in digital game localization
30 6.00 3 LDeng, C Mangiron Joumey to the East: Cultural adaptation of vides games for the Chinese market
37 617 4 CMangiron Research in game localisation: An overview
34 425 5 M O'Hagan Game localisation as software-mediated cultural experience: Shedding light on the changing rele of translation in inter
0 0.00 & JRoshamn Cultural Adaptation in Video Game Localization: An Analysis of Cutscene Scripts in Japanese and itsTranslation to Englis
2 0.40 7 APyae, HH Zaw, MTKhine Understanding the impact of cultural contents in digital games on players' engagement, enjoyment, and motivation in e ——
10 5.00 8 CMangiron Found in translation: evolving approaches for the localization of japanese video games
3 1.00 9 HHsu Localization and culturalization for a histery-based game: The case of Detention
1 050 10 XZhang Video game localization: Translating interactive entertainment
0 0.00 11 SXinyan, Tliangue On Translation Strategies of Culture-Specific ltems in Game Localization v
< >

Fonte: Elaborada pelo autor

O campo na parte inferior da Figura 1 revela os resultados da pesquisa na base dados,
contendo colunas que informam, respectivamente, o numero de citagdes e o indice h, a média
de citagdes por ano, a classificacdo de acordo com a relevancia dos resultados e o titulo. J4 na
parte superior direita, sdo exibidas as métricas de citagdes para esse conjunto de resultados.

Ao todo, a busca gerou 443 resultados, englobando trabalhos publicados na janela de
tempo entre os anos 2000 e 2023. O ano 2000 foi definido como parametro inicial pelo proprio
software, ja que ndo estipulamos uma data para a busca. Em condi¢des normais, estipula-se um
intervalo de tempo para filtrar os resultados, pois o PoP consegue exibir até o limite maximo
de 1000 publicacdes. No entanto, na nossa area de investigacdo, a escassez de publicagdes €
evidente, ndo chegando a atingir essa quantia. Portanto, ndo estipulamos qualquer data,
justamente para que o software pudesse exibir a quantidade total de resultados existentes para
esses parametros de busca por palavras-chave. As caixas de opgdo para CITATION records e
patents foram desmarcadas para evitar resultados irrelevantes para os propositos desta pesquisa,
na qual pretendemos analisar apenas artigos cientificos publicados, capitulos de livros e
resumos expandidos. No entanto, como foi dito anteriormente, todos os trabalhos elencados
pela busca precisam ser conferidos, um por um, de forma a possibilitar a exclusdo manual de

arquivos que possam poluir o corpus. O Google Scholar, por ser uma base de dados generalista
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e bastante extensa, pode gerar resultados que fogem ao tema, entradas com dados incorretos e

até mesmo /inks quebrados.

Considerando esses aspectos, elaboramos, de acordo com as especificidades desta

pesquisa, uma série de critérios de exclusao para serem aplicados nesse momento de checagem

manual dos arquivos, buscando, com isso, construir um corpus preciso e coerente com o estudo

proposto, e eliminando, tanto quanto possivel, a subjetividade na sele¢do dos trabalhos que

compdem o corpus. Ao todo, foram estabelecidos seis critérios de exclusao a serem aplicados

em ordem, da primeira a ultima etapa. Se um trabalho passa por uma etapa, o proximo critério

deve ser aplicado. Se passar por todas as etapas, o artigo, capitulo ou resumo expandido ¢

inserido no corpus final. Os critérios de exclusao sdo descritos, em ordem de aplicagdo, a seguir:

1.

Links quebrados: bases de dados on-line podem passar por instabilidades e
reformulac¢des ao longo do tempo. Por isso, a pesquisa no Google Scholar pode
gerar resultados que ja foram excluidos ou que, por um motivo ou outro, estavam
fora do ar no momento da busca. Por isso, cada um dos 443 resultados deve ser
acessado para garantir que os /inks estao atualizados e ainda levam aos arquivos
dos trabalho.

Entradas duplicadas: alguns resultados podem aparecer na busca mais de uma
vez. Cada ocorréncia de um trabalho na internet aparece na pesquisa na base de
dados do Google Scholar e, por isso, os resultados duplicados precisam ser
excluidos. Certos trabalhos podem ser publicados em revistas cientificas
especificas e livros de acesso fechado e, depois, disponibilizados gratuitamente
pelo proprio autor em redes como a Academia.edu ou Researchgate.net. Nesse
caso, excluimos a entrada repetida que leva a publicagdo de acesso fechado e
selecionamos a de acesso aberto. Nessa etapa, também foram excluidos os casos
de traducdes de artigos que j& constam na busca.

Conteudo pago ou de acesso restrito: para os fins deste estudo, optamos por
trabalhar apenas com ciéncia aberta. Uma série de publicagdes indicadas pela
pesquisa na base de dados do Google Scholar estdo restritas a servigos de
assinatura de revistas cientificas e pela compra de artigos individuais ou de livros
completos e ndo foram disponibilizadas pelos autores em outros meios.
Infelizmente, ndo dispomos dos recursos para adquirir o acesso aos contetidos
pagos. Obviamente, esse critério elimina um consideravel nimero de resultados

publicados em periodicos de paises angléfonos e demais paises europeus, mas o
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corpus resultante contemplou os autores mais citados e relevantes desse
subcampo e, portanto, revela tendéncias importantes nos estudos desenvolvidos
sobre a traducdo e localizagdo de jogos que tratam sobre a questao da adaptagao
cultural. Por outro lado, também compreendemos que a menor acessibilidade
dos conteudos pagos e restritos também faz com que eles tenham um impacto e
influéncia reduzidos no desenvolvimento da pesquisa nesse subcampo. Se
desconsiderarmos essa questdo, existiria ainda a alternativa de trabalhar com a
analise de resumos e abstracts que estdo amplamente disponiveis, mas o objetivo
desta pesquisa demanda uma leitura aprofundada do texto completo para analise
de todas as passagens que tratam sobre questdes culturais inerentes a traducao e
localizag@o de jogos, o que torna essa abordagem inadequada.

Lingua em que o trabalho foi escrito: uma vez que os resultados com acesso
restrito ja foram eliminados na etapa anterior, observamos se o corpo dos
trabalhos foi escrito em inglés, espanhol ou portugués. Qualquer outra lingua foi
removida, ja que nossa compreensao linguistica se resume aos idiomas citados.
Tipo de publicacio: priorizamos os artigos cientificos, capitulo de livros que
reinem trabalhos de diferentes autores e que estdo disponiveis gratuitamente e
resumos expandidos, excluindo obras extensas, tais como teses, dissertagcoes e
livros completos ndo somente por restrigdes de tempo para a condugdo deste
trabalho, j& que todas essas obras precisam ser lidas e examinadas
minunciosamente numa etapa posterior da pesquisa, mas porque entendemos,
sobretudo, que os artigos sdo o veiculo principal responsavel pela divulgagao
cientifica e por compartilhar os resultados das pesquisas. A busca na base de
dados do Google Scholar também gerou resultados referentes a editoriais,
paginas de internet, planos e ementas de disciplinas universitarias, resenhas de
livros e resumos simples, os quais foram devidamente removidos.

Assunto: nessa ultima etapa de exclusdo, verificamos diretamente o texto para
identificar se o resultado da busca diz respeito a um trabalho que trata realmente
sobre a tradugdo e localizacdo de jogos no ambito dos Estudos da Tradugdo. Os
processos da localizacao de jogos sdo estudados, também, em campos de estudo
como Marketing, Desenvolvimento de Softwares e Design. Trabalhos desses
campos foram removidos. Também foram excluidos trabalhos inseridos nos
Estudos da Tradu¢do, mas que, apesar de tratarem sobre localizagdo e traducao

de jogos, ndo fazem qualquer mengdo a questdes culturais no corpo do texto. E
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possivel obter esse tipo de resultado porque, mesmo que a obra ndo fale sobre
cultura em momento algum, a pesquisa por palavras-chave pode identificar
ocorréncias também nos titulos das obras utilizadas nas referéncias
bibliograficas da publicacdo. Além disso, alguns resultados tratam sobre a
localizagdo de uma forma mais ampla, abordando a localizagdo de softwares
utilitarios. Estes também nao foram incluidos no corpus final. Como essa forma
de pesquisa reune todos os resultados que contenham pelo menos uma
ocorréncia das palavras-chave selecionadas no corpo do texto ou nas referéncias,

trabalhos ndo relevantes precisam ser identificados ainda nesta etapa.

Ao final desse processo de eliminagdo de todos os resultados ndo relevantes para esta

pesquisa, de acordo com os critérios estabelecidos, o nimero inicial de 443 foi reduzido ao total

de 48 trabalhos que passaram a compor o corpus final, envolvendo um periodo de publicagao

que vai do ano de 2006 ao ano de 2022. A tabela a seguir demonstra a quantidade de trabalhos

descartados em cada uma das 6 etapas de exclusdo, assim como o nimero de arquivos que

foram, ao final do processo, selecionados:

Tabela 1: Trabalhos excluidos/selecionados para o corpus

Etapa de exclusao/selecao Numero de trabalhos
1* etapa de exclusdo — Links quebrados 6
2% etapa de exclusao — Entradas duplicadas 22
3% etapa de exclusdo — Conteudo pago ou de 126
acesso restrito
4% etapa de exclusao — Lingua em que o 45
trabalho fo1 escrito
5% etapa de exclusdo — Tipo de publicacao 153
6" etapa de exclusao — Assunto 43
Trabalhos selecionados para o corpus 48
TOTAL 443

Fonte: Elaborada pelo autor

E importante ressaltar que certos resultados poderiam ser enquadrados em duas ou mais

etapas de exclusdo. No entanto, como definimos uma ordem de prioridade, os resultados que
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falham em uma etapa deixam de ser checados nas proximas. Dessa forma, simplificamos a
organizag¢do dos dados e fechamos a tabela com o nimero de 443 arquivos revelados pela busca
inicial no Google Scholar, assim como os motivos que levaram a exclusdao de um numero
relevante deles. Os dados da Tabela 1 confirmam o quanto ¢ fundamental que os resultados
sejam conferidos e tratados antes do momento de composicao do corpus.

E notavel, também, a quantidade de trabalhos (126) que esta, virtualmente, inacessivel
a uma grande parcela de pesquisadores que nao possuem verbas para a aquisicao de assinaturas
e de documentos especificos em revistas pagas. Isso demonstra a importancia de iniciativas de
Ciéncia Aberta, ou Open Science, que tornam a pesquisa cientifica mais acessivel, transparente
e colaborativa, partindo do pressuposto de que o conhecimento cientifico deve ser
compartilhado livremente e de forma aberta, o que permite que pesquisadores de todo o mundo
tenham acesso a dados, métodos e resultados de pesquisas, fomentando a colaboragao cientifica.
Certas universidades, sejam estrangeiras ou brasileiras, fornecem, para o corpo docente e
discente, o acesso institucional a plataformas pagas que hospedam uma série de publicagdes.
No entanto, esse acesso depende de assinaturas e parcerias estabelecidas por cada instituigado e
dificilmente cobriria todos os resultados gerados por uma pesquisa em uma base de dados
generalista como o Google Scholar.

Mais relevante do que as limitagdes de ordem financeira na determinacdo de nossos
critérios de exclusdo € a questdo politica que nos motiva a trabalhar ndo somente com softwares
gratuitos, como o VOSviewer e o Publish or Perish, mas com as publicagdes amplamente
acessiveis a pesquisadores e a comunidade em geral. Defendemos, portanto, todo o0 movimento
pela ciéncia aberta que surge em meio a tensdo entre a crescente colaboragdo e
compartilhamento de informacgdes, conhecimento e cultura, € os mecanismos de captura e
privatizacdo desse conhecimento coletivamente produzido (Albagli, 2015). Com alcance
internacional, esse movimento denuncia a inadequa¢do dos atuais métodos de producdo e
comunicagdo cientifica, destacando obstaculos legais e econdmicos a sua livre circulacao e
colaboragdo, apesar da auséncia de barreiras técnicas para a disseminagdo imediata da

informacao (Albagli, 2015). Destacamos que a ciéncia aberta

[...] promove o aumento dos estoques de conhecimento publico, propiciando nio
apenas a ampliagdo dos indices gerais de produtividade cientifica e de inovagao, como
também a das taxas de retornos sociais dos investimentos em ciéncia e tecnologia.
Tem-se demonstrado que, historicamente, ¢ no compartilhamento e na abertura a
producdo coletiva e ndo individual que melhor se desenvolvem a criatividade e a
inovatividade. A complexidade dos desafios cientificos e a urgéncia das questdes
sociais e ambientais que se apresentam as ciéncias impdem, por sua vez, facilitar a
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colaborag¢do e o compartilhamento de dados, informagdes e descobertas (Albagli,
2015, p.14).

Dessa forma, amparamo-nos nos pressupostos acima para justificar e defender o
trabalho com a ciéncia aberta no ambito desta pesquisa.

Ja quando consideramos o 5° critério de exclusdo, salientamos que o numero relevante
de 153 resultados excluidos por ndo se encaixarem no tipo de publicagdo selecionado para essa
pesquisa € esperado, considerando que partimos de uma base de dados ampla e generalista como
o Google Scholar.

Por fim, com um corpus compilado, partimos para a etapa de tratamento dos metadados
necessarios para a realiza¢do das andlises bibliométricas posteriores. Os 48 trabalhos foram
descarregados no computador na extensao de arquivo .pdf, organizados em uma pasta especifica
e, depois, importados diretamente para o software Mendeley.

O Mendeley!®> é uma ferramenta gratuita de gestdo de referéncias bibliogréficas
desenvolvida pela Elsevier. Seu objetivo ¢ o de auxiliar pesquisadores e estudantes na
organizac¢do e gerenciamento de referéncias bibliograficas, permitindo a importagdo de artigos
cientificos e a criacdo de bibliografias em diversos formatos de citacdo. Uma de suas
funcionalidades importantes, especialmente no ambito desta pesquisa, ¢ a extracdo automatica
de informagdes de artigos, como titulo, autor, resumo, entre outras informa¢des que chamamos
de metadados, o que torna o processo de organizacao e indexacao de referéncias mais eficiente.
O Mendeley ¢ uma ferramenta util para pesquisadores e estudantes que precisam lidar com
grande volume de informagdes bibliograficas. Neste trabalho, utilizamos o software em sua
versao desktop 1.19.8 para o sistema operacional Windows, uma versao que consideramos mais
completa, e que mantém conexdao com a biblioteca pessoal do usuario armazenada on-line a
partir de uma conta cadastrada.

Ao serem importados para o Mendeley, a extragdo automatica do software tenta
recuperar os metadados dos arquivos .pdf. No entanto, esse processo nao ¢ totalmente confidvel
e exige uma checagem manual completa de todas as entradas, ja que varios arquivos podem
ficar com dados incorretos e/ou incompletos. Realizamos, dessa forma, os tratamentos dos
metadados, atentando para os seguintes, que sdo especialmente relevantes para a analise
bibliométrica posterior: titulo, autor, ano, abstract e palavras-chave.

A Figura 2 exibe a interface do software Mendeley contendo o corpus organizado e com

metadados devidamente tratados:

15 Disponivel para download em: https://www.mendeley.com/autoupdates/installers/1.19.8.



36

Figura 2: Interface do Mendeley
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Fonte: Elaborada pelo autor

O campo My Library, na parte esquerda da Figura 2, exibe a cole¢do de referéncias
criadas para o corpus de analise em destaque. No centro, observam-se as referéncias listadas e
organizadas pela data de publicagdo. Com todas as 48 referéncias selecionadas, e com todos os
metadados conferidos e corrigidos, clicamos com o botado direito do mouse sobre as referéncias
selecionadas e, entdo, em Export para exportar as referéncias na extensdo de arquivo .ris
(Research Information Systems), um arquivo que reune todos os metadados que foram
utilizados na etapa seguinte para a criagdo de mapas bibliométricos a partir do software
VOSviewer.

O VOSviewer'® ¢ um programa de computador que tem o proposito de auxiliar na
analise e visualizagdo de redes de coautoria, cocitacdo e palavras-chave utilizadas em artigos
cientificos e demais producdes académicas. Seu diferencial ¢ fornecer uma representacao
visual, na forma de mapas, para a identificagdo de padrdes e tendéncias em grandes volumes de
dados bibliométricos. Dessa maneira, o software torna possivel a identificagdo de areas de
pesquisa emergentes, principais autores e institui¢des, além de permitir a identificagdo de
palavras-chave frequentemente utilizadas em um determinado campo de pesquisa. Por conta de

suas funcionalidades, o software ¢ amplamente utilizado por pesquisadores, bibliotecarios e

16 Disponivel para download em: https://www.vosviewer.com/download.
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instituicdes académicas para avaliar a producdo cientifica e identificar oportunidades de
colaboragdo e pesquisa em uma determinada area do conhecimento.

Através do arquivo .ris compilado no Mendeley, o VOSviewer oferece uma série de
opgOes para a criacdo e visualizacdo dos mapas bibliométricos. A Figura 3 a seguir exibe a

interface do software:

Figura 3: Interface do VOSviewer
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Fonte: Elaborada pelo autor

No campo a esquerda da Figura 3, identificamos o painel de ag¢des. Acessando o botdo
Create, o software oferece uma opg¢ao para a criacdo de mapas a partir de dados bibliograficos.
Em seguida, pode-se escolher a fonte de obtencdo desses dados, que pode ser diretamente a
partir de bases de dados como a Web of Science e a Scopus, a partir de arquivos de
gerenciamento de referéncias ou através de APIs (Application Programming Interface)
acopladas ao VOSviewer. Nosso caso se enquadra na segunda opcao que, apos selecionada,
permite a inser¢ao do arquivo .ris criado anteriormente no Mendeley.

No proximo passo, o programa exibe a janela Create Map, na qual devem ser
selecionados os tipos de andlise e o método de contagem para a criacdo do mapa, conforme

demonstrado na Figura 4.
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Figura 4: Janela Create Map no VOSviewer
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Fonte: Elaborada pelo autor

Neste trabalho, realizamos dois tipos de andlise, tanto por coautoria quanto por
coocorréncia de palavras-chave. Dessa forma, o processo descrito foi repetido duas vezes, uma
com a op¢ao Co-authorship selecionada e outra com a opgdo Co-occurrence. Para ambas, o
método de contagem selecionado foi o de contagem integral. Como trabalhamos com um corpus
reduzido, o nimero minimo de ocorréncias de palavras-chave e de documentos por autor foi
definido em 1. Essa configuragdo faz com que os mapas gerados permitam a visualizagcdo de
todos os itens do corpus. Ao todo, o corpus conta com 139 palavras-chave distintas e 57 autores.

Gerados os mapas, a janela principal do programa permite a visualizagdo dos elementos,
como podemos observar na Figura 3. No topo superior esquerdo do painel, as abas Network
Visualization, Overlay Visualization e Density Visualization dispdoem os dados de formas
diferentes. A primeira, apresenta a visualizagdo do mapa padrdo da rede, destacando as
conexdes entre os itens e a sua for¢a. A segunda, dispde 0 mesmo mapa com um esquema de
cores e uma legenda no campo inferior direito que indicam o ano de publicacdo do trabalho do
qual foi extraido aquele dado. Ja a terceira aba oferece a visualizagdo dos itens de acordo com

a densidade, colorindo o mapa com uma escala de cor padrdo que vai do azul, indicando
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densidade menor, para o amarelo, que indica a densidade maior. A densidade representa a forga
dos links entre os itens e o quanto eles se agrupam em um determinado ponto do mapa.

Os mapas gerados a partir desses procedimentos sdo dispostos e interpretados na
primeira parte do Capitulo 3 deste trabalho, representando uma etapa de analise quantitativa do
corpus.

No que diz respeito ao estudo dos trabalhos selecionados, o préximo passo, em uma
etapa posterior desta pesquisa, consiste na analise qualitativa dos 48 documentos que compdem
o corpus. Nesse momento, o conteido dos documentos foi examinado individualmente por
meio de uma leitura aprofundada, e anota¢des foram registradas para cada um deles em um
arquivo do Microsoft Word. A analise teve como objetivo principal identificar a maneira como
as questdes culturais sdo abordadas nos estudos sobre a traducdo e localizacdo de jogos,
revelando também as nogdes, as defini¢cdes e conceitos de cultura mobilizados pelos autores
nessas obras.

Por fim, apods o trabalho com o corpus, procedemos, no capitulo seguinte, com uma
discussdo considerando os achados das etapas anteriores. Uma vez confirmada a hipotese
levantada de que as teorizacdes sobre a cultura na localizacdo de jogos tém se concentrado em
uma visdo de mercado, que se preocupa principalmente com a satisfacdo de usudrios ¢ a
consequente expansao dos lucros, oferecemos argumentos em favor de um novo ponto de vista.
Acima de tudo, nosso objetivo € o de problematizar, dentro dos Estudos da Tradu¢do, a maneira
como os pesquisadores da localizagdo de jogos tém conduzido o tratamento das questdes
culturais no ambito dessa industria. Defendemos uma perspectiva que se afasta de uma
preocupacdo mercadologica para considerar, em igual medida, o importante papel que o
tradutor tem de zelar pela cultura de chegada nesse processo de adaptacdo dos jogos para
diferentes localidades.

Nesse capitulo, também fornecemos alguns exemplos de tradugdes que demonstram
formas de se lidar com questdes culturais na localiza¢do de jogos para o PT-BR. Nao tivemos
o proposito de apontar tradugdes “certas” ou “erradas”, mas o de enriquecer essa discussao e
pensar, a partir dos exemplos, sobre como os tradutores podem mobilizar suas nog¢des de cultura
e suas vivéncias para traduzir, nesse processo de adaptacao cultural inerente a localizagdo, de
forma consciente e justa. Mais do que isso, os exemplos demonstram a nao neutralidade do ato
tradutorio, o qual pode acidentalmente propagar preconceitos e ideias distorcidas do Outro.
Nesse sentido, os estudos de caso complementam a pesquisa bibliografica anterior e amparam
a discussdo que propomos em etapa posterior. Selecionamos exemplos € os retiramos

manualmente de trés jogos digitais localizados para o PT-BR: Yakuza: Like a Dragon, Cuphead
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e Baldur’s Gate 3. Esses titulos foram selecionados em razdo de apresentarem ambientagdes e
historias muito diferentes, o que favorece a observacdo de variados exemplos de adaptacio
cultural.

E comum que os pesquisadores utilizem gameplays disponibilizadas por usuarios na
plataforma de compartilhamento de videos Youtube para capturar telas demonstrando os textos
traduzidos, o que permite a andlise dessas localizagcdes. Essa pratica oferece uma certa
facilidade por dispensar a necessidade de aquisicdo dos jogos, assim como a necessidade de
efetivamente jogar o jogo a procura das linhas de texto ou cenas com dublagem apropriadas
para os propositos do trabalho. No entanto, em nosso caso, decidimos pela exploragdo manual
do conteudo dos jogos até a visualizacdo de um exemplo propicio para o desenvolvimento da
discussdo que propomos. Por isso, descrevemos a seguir, de forma sintética, tanto as
caracteristicas proprias de cada jogo quanto o procedimento utilizado para a captura de telas.

O Yakuza: Like a Dragon é um titulo do género RPG que aborda uma historia que
explora um universo contemporaneo ficticio inspirado em um distrito real da cidade de Toquio
e na yakuza, um sindicado do crime organizado famoso por sua atuagdo no Japao. O jogo foi
desenvolvido pela Ryu Ga Gotoku Studio e publicado pela Sega, sendo lancado para varias
plataformas, incluindo PlayStation 4 (2020), Playstation 5 (2021), Microsoft Windows, Xbox
One e Xbox Series X/S (2021). Utilizaremos sua versdo para Microsoft Windows, adquirida a
partir da plataforma de vendas on-line Steam!’, para realizar a captura de tela com um exemplo
para analise.

A Steam ¢ uma plataforma desenvolvida e mantida pela empresa norte-americana
Valve Corporation. Essa plataforma, langada em 2003, distribui jogos digitais, permitindo que
os usudrios fagam suas compras on-line e gerenciem os seus titulos a partir de computadores.
A Steam ¢, atualmente, uma das maiores plataformas de distribui¢ao de jogos do mundo. Além
de ser uma loja hospedada na internet, a Steam também oferece o download do Cliente Steam,
um software que, além de permitir o acesso a plataforma de jogos e o gerenciamento de toda a
biblioteca de jogos adquiridos pelo usudrio, fornece uma série de ferramentas aos jogadores.

Para nossos propositos, utilizamos a propria ferramenta de captura de tela da Steam. O
jogo Yakuza: Like a Dragon foi executado, portanto, no Microsoft Windows. Em segundo
plano, o programa cliente da Steam também foi automaticamente executado. A tela do jogo que

expoe questoes culturais relevantes para nossos propoésitos foi capturada a partir de um botao

7 Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/1235140/Yakuza Like a Dragon/.
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atalho e armazenada, em extensdo .PNG, pelo cliente Steam em uma pasta predeterminada nas
configurag¢des do programa. O arquivo foi, entdo, analisado.

Ja o Cuphead, segundo titulo do qual extraimos um exemplo de questdes culturais
abordadas na traducao PT-BR, ¢ um jogo indie do género plataforma e Run ‘n’ Gun criado
pelos irmaos canadenses Chad e Jared Moldenhauer e inspirado nos cldssicos desenhos
animados da década de 1930. Foi desenvolvido pela Studio MDHR e distribuido pela Microsoft
Studios para Microsoft Windows e Xbox One (2017), macOS (2018), Nintendo Switch (2019)
e PlayStation 4 (2020).

Para esta pesquisa, utilizamos o jogo adquirido para o Nintendo Switch. A extragdo de
imagens para a analise foi feita através das proprias funcionalidades do console, o qual dispde
de um recurso integrado de captura de telas facilmente acessado através do botdo Capture
localizado no controle Joy-Con esquerdo. Ao pressionar esse botdo, o Nintendo Switch realiza
uma captura instantanea da tela atual do jogo aberto. Apos capturada, a imagem pdde ser
acessada a partir do recurso “Album”, que armazena as capturas e videos. As imagens puderam
ser visualizadas na propria tela do console, selecionadas e, entdo, compartilhadas. Para o uso
neste trabalho, as imagens foram transmitidas a partir da op¢ao “Enviar para um dispositivo
inteligente”. Nessa opcao, o console fornece um codigo QR que, apos lido, inicia um processo
de conexdao WiFi com um smartphone. A partir dai, as capturas de tela podem ser abertas e
descarregadas no celular em uma extensdo de arquivo .jpg. Apds transferidas para o
smartphone, as imagens podem ser encaminhadas para a anélise posterior no computador.

Por fim, escolhemos um exemplo observado no jogo Baldur’s Gate 3, outro titulo do
género RPG cujo desenvolvimento e publicagdo foram empreendidos pela Larian Studios.
Trata-se do terceiro titulo principal da franquia Baldur's Gate, o qual se fundamenta no sistema
de RPG de mesa Dungeons & Dragons, situado no cenario de fantasia medieval de Forgotten
Realms. Apo6s um longo periodo de acesso antecipado, foi disponibilizado em sua versao 1.0
para a plataforma Windows em 3 de agosto de 2023. Posteriormente, edi¢cdes destinadas ao
PlayStation 5 e macOS foram langadas em 6 de setembro de 2023.

O jogo foi executado em sua versdo para Playstation 5 e explorado manualmente até a
selecdo de um exemplo de adaptagdo cultural. O proprio console dispde de um botdo com
recurso para captura de telas. As capturas foram armazenadas, entdo, na memoria do
dispositivo. Em seguida, ativamos o recurso de upload automatico das capturas de tela para o
servico em nuvem nas configuragdes do sistema, o que disponibilizou as capturas diretamente
no smartphone conectado ao aplicativo Playstation App. A partir do smartphone, a imagem

pode ser enviada normalmente para manipulacdo em computadores.
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Ressaltamos que os titulos ndo foram jogados na integra, sendo executados no
computador ou em seus respectivos consoles apenas até a sele¢do de um exemplo apropriado

para fundamentar a discussdo proposta.
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CAPITULO 4 - RESULTADOS E ANALISES
4.1 Dados quantitativos e analise bibliométrica do corpus

Assim como descrito no Capitulo 3 deste trabalho, o arquivo .ris que exportamos através
do Mendeley, apds o tratamento dos dados do corpus, foi utilizado no VOSviewer para gerar
os mapas bibliométricos que analisamos aqui. As Figuras 5, 6, 7, 8 e 9 exibem, respectivamente,
mapas de redes de coautoria, redes de coautoria em uma visualizagdo de densidade, redes de
palavras-chave, mapa de visualizagdo temporal da ocorréncia das palavras-chave e um mapa de
densidade que indica as palavras-chave de maior ocorréncia no corpus.

O mapa das redes de coautoria a seguir reine os nomes dos autores dos trabalhos
analisados, estabelecendo, visualmente, as redes de colaboragao que se formam dentro daquele

conjunto de 48 arquivos.
Figura 5: Mapa das redes de coautoria no corpus
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Fonte: Elaborada pelo autor

Percebemos, em primeiro lugar, o destaque de alguns autores que produziram mais

documentos. Entre eles, Mangiron, na cor laranja, ¢ a responsavel pelo maior nimero, com 6
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trabalhos publicados. Em seguida, aparece Mendéz Gonzales, na cor rosa, com 4 trabalhos. J&
na cor verde, visualizamos uma rede de colaboracdo nitida que envolve Nababan, Santosa e
Kristina, com 3 publicagdes e que, por sua vez, colaboram com Purmono e Wibowo, com dois
trabalhos. Ressaltamos que o tamanho dos circulos no mapa representa o peso daquele autor de
acordo com a quantidade de documentos presentes no corpus.

Carme Mangiron ¢ um nome de destaque no subcampo disciplinar da tradugdo e
localizagao de jogos. Ela possui doutorado em Estudos da Tradugao pela Universitat Autonoma
de Barcelona, na Espanha, e exerce o cargo de professora e pesquisadora na mesma
universidade, lecionando, ainda, cursos de localiza¢dao de jogos na pos-graduacgdo. Entre suas
obras mais importantes estd Game Localization, livro coescrito com Minako O’Hagan que
fundamenta parte deste trabalho. Apesar de seu nome ter um destaque no corpus pela
quantidade de produgdes, as redes que se formam em torno dele sdo fracas. Entre os seis
trabalhos publicados, todos na lingua inglesa, colaborou com outra pesquisadora, Luo Dong,
em apenas um deles. Dong também estd vinculada a Universitat Autonoma de Barcelona.

Ramoén Mendéz Gonzales também € um pesquisador da tradugdo e localizagdo de jogos.
Tem doutorado em tradugdo e paratraducdo de jogos pela Universidade de Vigo, na Espanha,
onde também atua como professor. Além de extensa produgao académica, atuou como tradutor
na localizagdo de mais de 700 jogos para o espanhol, incluindo titulos consagrados, como 7The
Witcher 3 e o proprio Cuphead que analisamos neste trabalho. Entre seus quatro artigos que
fazem parte do corpus, trés foram escritos em espanhol. Em um deles, colaborou com Nicolas
Manuel Toso Fernandez, argentino que também estudou na Universidade de Vigo.

Notamos, portanto, um claro destaque de pesquisadores espanhoéis no corpus, apesar de
termos selecionado apenas palavras-chave em ingl€s nas buscas na base de dados do Google
Scholar. No entanto, ndo se estabelecem redes de colaboragdo significativas em torno de seus
nomes.

Por outro lado, uma rede relativamente forte de colaboragao se formou envolvendo
professores, alunos e pesquisadores da Indonésia. Entre eles estdio Mangatur Nababan, Riyadi
Santosa e Diah Kristina, todos professores da Universitas Sebelas Maret, em Suracarta. Agung
Prasetyo Wibowo também foi estudante de doutorado nessa universidade. Ja Luthfie Arguby
Purnomo e Lilik Untari sdo pesquisadores vinculados ao State Islamic Institute of Surakarta e
a Universitas Islam Negeri Raden Mas Said Surakarta.

Com menor for¢a, também existe uma rede de colaboragdo criada em torno de Aung

Pyae e outros 5 pesquisadores ligados a University of Turku, na Finlandia, com apenas 2
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trabalhos publicados. Entre eles, Pyae ¢ responsavel pela autoria de um, enquanto do outro
participam todos os 6 autores.
A Figura 6 fornece uma visualiza¢do de densidade que ressalta as redes de colaboragdo

mencionadas:

Figura 6: Mapa das redes de coautoria em visualizagdo de densidade

6}5 VOSviewer

Fonte: Elaborada pelo autor

De maneira geral, constatamos uma fraca colaboracdo entre os autores presentes nesse
corpus, que tem o objetivo de reunir trabalhos de ciéncia aberta que abordam as questodes
culturais na tradugao e localizacdo de jogos. Considerando os autores responsaveis pela maior
quantidade de artigos e seu pais de atuagdo, a Espanha representa um importante polo da
pesquisa nesse subcampo, mesmo com poucas coautorias. Além dos casos de destaque
mencionados, grande parte dos autores esta posicionada em pontos na periferia do mapa, a
maioria deles representando apenas um artigo de autoria Unica. A falta de colaboracao pode
indicar um desenvolvimento ainda restrito desse subcampo, especialmente no que diz respeito
a produgdo de ciéncia aberta. A falta de colabora¢do também contribui para minimizar o alcance
internacional dessas produ¢des cientificas, ja que trabalhos de coautoria possuem listas de
referéncias maiores e tendem a receber uma maior quantidade de citagdes, especialmente

quando existe colaboragdo entre pesquisadores de paises diferentes (Glanzel; Schubert, 2005).
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Entender esses aspectos ¢ especialmente importante quando reconhecemos que

A colaboragdo ¢ capaz de promover a atividade de pesquisa, a produtividade e o
impacto, e, portanto, deve ser incentivada e apoiada por meio da gestdo da pesquisa e
politicas cientificas. No entanto, os beneficios ndo sdo colhidos automaticamente.
Esse fato enfatiza a necessidade de um monitoramento quantitativo regular dos
insumos e resultados, ou seja, de levantamentos bibliométricos'® (Glénzel; Schubert,
2005, p. 274, tradugdo nossa).

O proximo passo na andlise diz respeito a observacao das redes de palavras-chave
extraidas dos trabalhos que compdem o corpus. Na bibliometria, a analise de coocorréncia de
palavras-chave ¢ um método usado para analisar as relagdes entre as palavras-chave que sdo
empregadas dentro de um conjunto de referéncias bibliograficas. O objetivo dessa analise ¢
revelar padroes e as relagdes estabelecidas entre palavras-chave, o que facilita a observacao dos
temas subjacentes em uma determinada area de pesquisa.

A Figura 7 a seguir dispde, em um mapa, as relagdes estabelecidas entre as 138 palavras-
chave empregadas pelos autores nas producdes inseridas nesse conjunto, cada uma com um

determinado nimero de ocorréncias e com uma forca total de ligagdo calculada pelo

VOSviewer.

18 Original em inglés: “Collaboration is able to promote research activity, productivity, and impact, and therefore
is to be encouraged and supported by the means of research management and science policy. The benefits,
however, do not come automatically. This fact underlines the necessity of a regular quantitative monitoring of
inputs and outcomes, i.e., bibliometric surveys”.
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Figura 7: Mapa das redes de palavras-chave
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Fonte: Elaborada pelo autor

O tamanho dos circulos representa, proporcionalmente, o nimero de ocorréncias de
cada palavra-chave. Os dois circulos azuis na area central do mapa representam as duas
palavras-chave que mais ocorrem no corpus: localization, na posi¢do abaixo, e video games,
logo acima, ambas com 17 ocorréncias. Em seguida, temos o circulo a direita dessas palavras,
também na cor azul, representando franslation, com 14 ocorréncias. A partir dessas trés
palavras-chave, as outras conexdes sdo estabelecidas, com excegdo de sete itens isolados que
escolhemos ndo representar no mapa: video game localization, Attentat 1942, Central and
Eastern Europe, Svoboda 1945: Liberation, World War II, communism e historical video
games. Todas essas palavras, com apenas uma ocorréncia no corpus, sao utilizadas em um
artigo de pesquisadores da Republica Tcheca que trata sobre a localizagdo dos jogos Attentat
1942 e Svoboda 1945: Liberation. Como ele foi o Unico a utilizar a palavra-chave video game
localization, e ndo os termos separados como video game ou localization, as palavras-chave e
o artigo acabaram sendo isolados das conexdes estabelecidas no mapa. Isso demonstra a
importancia do cuidado na hora de selecao das palavras-chave na publicacdo cientifica, ja que
a escolha por termos pouco utilizados pode prejudicar o trabalho, diminuindo o seu alcance.

(1Pl
S

Curiosamente, video game localisation, na grafia com “s”, aparece nas redes de ligagdes com

duas ocorréncias. E relevante, portanto, esclarecer que as diferengas de grafia entre as palavras,
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[IP=2] [3=})

especialmente no uso da letra “s” ou “z”, de acordo com o inglés europeu ou americano, dilui
a forca de ligagdo e a ocorréncia das palavras-chave nesta analise. Como autores relevantes no
corpus sao de origem europeia, especialmente da Espanha, notamos uma tendéncia para o uso

[1PS2)
S

dos termos com “s”, tais como localisation e culturalisation.

J& na Figura 8, modificamos a forma de visualizagdo do mapa, de modo a acentuar a
diferenga temporal na ocorréncia das palavras-chave no corpus. A escala de cores, no canto
inferior direito, representa os anos de 2006 até 2023, o intervalo de tempo de publicagdo que
envolve todos os 48 trabalhos, com o azul representando as palavras-chave que aparecem em
publicagdes mais antigas e o amarelo indicando as mais recentes. O VOSviewer, na verdade,
contabiliza todas as ocorréncias de uma palavra-chave e calcula uma data média de publicacao
para ela, conferindo, entdo, uma cor aquele item.

Percebe-se, na Figura 8, que os itens mais atuais, em amarelo, ndo possuem, ainda, um
numero grande de ocorréncias quando comparados aos mais antigos, o que pode ser constatado
a partir do tamanho dos circulos que representam as palavras-chave. A maior parte das palavras-
chave utilizadas apds 2020 possui apenas uma ou duas ocorréncias, mas podem representar
possiveis novos topicos de pesquisa no subcampo disciplinar da tradugdo e localizagdo de jogos.
Entre elas, temos exemplos como: localization approaches, foreignization, reception,
localization analysis, translation analysis, promotion and creation, open source tools,
paratextuality, entre outros. Salientamos, entretanto, que devido ao tamanho reduzido do
corpus, ndo podemos afirmar quais ou se alguma dessas palavras-chave representam novas
frentes de pesquisa ou de interesse académico. Comparativamente aos outros subcampos dos
Estudos da Tradugdo, as pesquisas sobre traducdo e localizacdo de jogos ainda sdo
relativamente recentes, contando com uma quantidade limitada de estudos publicados, o que se
reflete, igualmente, no corpus aqui constituido e analisado.

Por outro lado, as palavras-chave de maior expressividade no corpus tém um ano médio
de publicacao inferior e sdo utilizadas ja ha bastante tempo. Os itens video games, localization

e translation, por exemplo, t€m um ano de publicagdo médio proximo a 2017.
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Figura §8: Mapa de visualizacdo temporal da ocorréncia das palavras-chave
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Fonte: Elaborada pelo autor

Por fim, a Figura 9, que apresenta o mapa da densidade de ocorréncia das palavras-
chave, fornece uma visualizagdo facilitada do que foi dito anteriormente. Pensando nessa
imagem como a representacado de um mapa de calor, ou heat map, a zona central representa a
area mais “quente” e densa, contendo as palavras-chave video games, localization e translation,
area de onde partem as conexdes mais fortes. Nas bordas dessa zona de calor, também

visualizamos itens de destaque, como cultural adaptation, localisation e culture.
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Figura 9: Mapa de densidade com palavras-chave de maior ocorréncia
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Fonte: Elaborada pelo autor

As palavras-chave cultural adaptation e culturalisation, nas bordas direita e superior
direita dessa zona de maior densidade no centro, sdo especialmente relevantes, ja que sdao dois
dos termos selecionados para a pesquisa inicial na base de dados do Google Scholar que
possibilitou a construcdo do corpus. Ao isolar os dois termos na visualizagdo do mapa no
software, identificamos as conexdes mais fortes que se estabelecem em torno deles. Essas

conexoes podem ser observadas nas Figuras 10 e 11 a seguir:
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Figura 10: Conexdes estabelecidas em torno da palavra-chave cultural adaptation
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O item cultural adaptation ocorre seis vezes no corpus, ligando-se, em especial, com as
palavras-chave translation, localization, video games, game localization, culturalisation e
transcreation. Entre essas, a conexao mais forte, além das trés palavras-chave centrais, ocorre
com o item transcreation, com um total de sete ocorréncias. Na proxima etapa deste trabalho,
no momento da leitura e andlise de todos os 48 textos, poderemos identificar qual a ligagao
existente entre a adaptacdao cultural na traducdo e localizagdo de jogos e o conceito de

transcriagao.
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Figura 11: Conexdes estabelecidas em torno da palavra-chave culturalisation
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Por outro lado, a Figura 11, que demonstra as ligagdes estabelecidas a partir do item
culturalisation, ndo revela conexdes de relevancia para a investigagdo das questdes culturais
nesses trabalhos, com excecdo, obviamente, de cultural adaptation e de italianness

(italianismos).
4.2 Analise qualitativa do corpus: questoes culturais e demais aspectos relevantes

Prosseguimos, nesta se¢do, com a andlise qualitativa do corpus ap6s a leitura das 48
publicacdes que o compdem. A seguir, descrevemos todos os aspectos explorados pelos autores
que que se relacionam com questdes culturais no processo de traducao e localizagdo de jogos,
incluindo a conceituagdo dos termos utilizados na etapa de pesquisa das publicacdes na base de
dados do Google Scholar. Além disso, destacamos as informag¢des que julgamos tUteis aos
objetivos deste trabalho. Este momento, além de representar uma etapa de revisao bibliografica,
também possibilita a realizagdo de uma andlise critica das contribui¢des e perspectivas de
pesquisa promovidas nas publicagdes. Esse esfor¢o de andlise critica do corpus, que contempla
os autores mais citados e relevantes desse subcampo disciplinar e que fundamenta a
problematizagdo que fazemos sobre a abordagem de questdes culturais nos estudos sobre
traducao e localizagao de jogos, revela o estado da questao (Nobrega-Therrien; Therrien, 2004).

A analise das publicacdes segue a ordem de relevancia estabelecida inicialmente pelo
software PoP, pontuada segundo os parametros de pesquisa e métricas de cada publicagdo. Ao

final do capitulo, apontamos as conclusdes resultantes dessa analise.
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Ressaltamos, no entanto, que, para fins de objetividade e para evitar a repeticao de
informacdes, ndo descrevemos as publicacdes que ndo acrescentam informagdes relevantes e
novas ou que nao desenvolvem reflexdes sobre as questoes culturais na localizagao de jogos,
seja por definirem cultura de forma trivial e genérica, por nao se aprofundarem no tema ou por
apenas definirem as questdes culturais através de outros autores ja citados anteriormente. A
medida que seguimos com a analise dos trabalhos de acordo com ordem de relevancia do PoP,
da primeira a ultima publicagdo, todos aqueles que expdem conceitos e discussdes ja abordados
na analise qualitativa de textos anteriores € que ndo acrescentam contetido util a pesquisa
proposta nao foram mencionados novamente. Ao final dessa analise, discutimos, nesse capitulo,
19 das 48 publicagdes, as quais foram descritas e analisadas abaixo. As demais 27, apesar de
igualmente consideradas para gerar conclusdes sobre tendéncias nos estudos sobre tradugdo e

localizagd@o de jogos, ndo foram mencionadas diretamente no texto que se segue.

4.2.1 — Games without borders: The cultural dimension of game localisation

Iniciamos a andlise qualitativa com o artigo Games without borders: The cultural
dimension of game localisation, de Carme Mangiron (2016). Esse artigo foi analisado em maior
detalhe ndo somente por ser o mais relevante de acordo com a pesquisa realizada no PoP, mas
por discutir uma série de ideias que se repetem em muitas das publicagdes presentes no corpus.

O artigo traca, inicialmente, um pequeno histdrico sobre a evolugao dos videogames,
desde seus inicios modestos na década de 1970, até se tornarem o fendmeno global dessa
industria multibiliondria atual, com gréficos, cinematicas e recursos de dudio que os levaram a
serem descritos até como filmes interativos. A medida que os avangos tecnologicos
aumentavam juntamente aos crescentes custos de desenvolvimento de jogos, os
desenvolvedores comegaram a se voltar para os mercados internacionais para maximizar o
alcance dos jogos e o retorno dos investimentos, ao ponto de certos titulos chegarem a
contabilizar até 50% de seus rendimentos como advindos de vendas internacionais (Chandler
[s.d.] apud Mangiron, 2016), o que demonstra a importancia da localiza¢do para a industria.

A autora define a localizagdo de jogos como uma atividade que torna jogos adequados
a venda em outros territdrios, envolvendo complexos processos linguisticos, técnicos, culturais,
legais e de marketing. Além disso, cita Chandler (2005 apud O’Hagan, 2016) para descrever
0s recursos que constituem os videogames, incluindo textos internos e em tela, audio,
cinemadticas, arte, manual e a embalagem. Estes sdo itens que contém diferentes tipos de texto,

como menus, mensagens de ajuda e do sistema na interface de usudrio, roteiros de dublagem e
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legendagem, passagens literarias, a caixa e os manuais de instru¢do, com certos jogos de
géneros especificos ainda contendo terminologia especializada e textos consideravelmente
técnicos. Estas sdo caracteristicas que, segundo Mangiron, aproximam a localiza¢dao de jogos
da localizagdo de software, traducdo audiovisual, tradugdo técnica e da traducdo literaria.
Mangiron também cita um trabalho anterior que coproduziu com O’Hagan (2006, p. 14 apud
Mangiron, 2016) para destacar que, embora as razdes principais da localizagdo sejam
fundamentalmente comerciais, o seu objetivo ¢ o de criar uma versao localizada e funcional do
jogo com uma estética e sensacao similar & do original, causando um efeito parecido nos
jogadores-alvo, como se o jogo tivesse sido desenvolvido originalmente para eles. Portanto, a
localizagdo bem-sucedida de um jogo demanda, gragas a natureza interativa desses produtos,
mais do que a simples tradu¢do de textos, mas a tradug@o de experiéncias (O’Hagan, 2007 apud
Mangiron, 2016).

Sobre os niveis de localizagdo, Mangiron (2016) destaca trés estratégias: Box and docs,
localizagdo parcial e localizagdo completa. A estratégias Box and docs envolve apenas a
traducdo de caixas, manuais € materiais impressos, como o proprio nome sugere, e destina-se,
normalmente, aos jogos com baixa expectativa de lucro. A localizacao parcial inclui a traducao
dos textos em jogo, mas o dudio permanece na lingua de partida com legendas. J4 a localizacao
completa ¢ normalmente reservada para os titulos triplo A, termo utilizado para identificar os
jogos mais esperados e com maiores or¢amentos, € envolve a tradugdo de todo o texto e de todo
o0 4udio, oferecendo a dublagem de todo o conteudo.

Ap0s explorar esses conceitos mais basicos, mas antes de falar propriamente sobre a
dimensdo cultural da localizacdo, Mangiron (2016) destaca os conceitos de localizagao
emocional e ludolégica introduzidos por outros autores. Montén (2010 apud Mangiron, 2016)
utiliza o termo localizacdo emocional (emotional localisation) para se referir as localizagdes
que facilitam a imersdo dos jogadores no jogo, o que indicaria que sdo de boa qualidade. J4 a
localizagdo ludologica seria uma abordagem que destaca a importancia de fornecer a mesma
experiéncia do jogo original aos jogadores-alvo, mesmo que isso demande a mudanca da
historia, da ambientacdo e até mesmo da trilha sonora ou outras caracteristicas originais.
Mangiron também cita um outro trabalho que escreveu em conjunto com O’Hagan (2013 apud
Mangiron, 2016) para destacar os termos kansei (“afetivo”) e emotional engineering
(“engenharia emocional”), os quais sdo aplicados a localizagdo por diversos autores para
salientar a importancia de se entender a experiéncia emocional de jogadores e replica-la para o

publico-alvo.
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Tais conceitos representam uma visdo funcional da localizagdo que busca promover
uma alta capacidade de adaptagdo de versdes-alvo com foco na experiéncia de jogo (gameplay

experience). Nessa perspectiva, até mesmo

os desenvolvedores estdo muitas vezes dispostos a modificar ndo somente os recursos
textuais, mas os visuais, a musica ou até mesmo aspectos relacionados as mecéanicas
do jogo — o sistema de regras do jogo — para garantir que seu jogo se encaixe nos
gostos ¢ expectativas do mercado-alvo e, como resultado, possa vender bem nessa
localidade. Em um nivel linguistico e textual, o uso da linguagem natural ¢ idiomatica
¢ fundamental, pois um jogo que contém erros tipograficos e gramaticais, bem como
truncamentos e sobreposigdes, cria uma ma impressao e ndo consegue estabelecer uma
ligagdo com os jogadores. Isso pode afetar negativamente a imersao dos jogadores-
alvo no jogo e levar ao seu abandono por frustragdo!® (Mangiron, 2016, p. 192,
tradugdo nossa).

A autora ainda ressalta que uma ma localiza¢ao pode fazer com que jogadores pensem
que os desenvolvedores e a publisher (publicadora) dos jogos ndo se importam suficientemente
com seu publico para investir em localizacdo de qualidade, o que impacta negativamente nas
vendas da versao localizada, ainda mais quando consideramos a rapidez com que a informacgao
viaja entre jogadores devido a existéncia de redes sociais ¢ a abundancia de foruns de fas na
internet (Mangiron, 2016). Até aqui, percebemos que as teorizagdes estdo claramente voltadas
ao mercado, sempre considerando a satisfacdo do usudrio como garantia de retorno dos
investimentos.

Ao falar sobre a dimensao cultural da localizacdo, Mangiron (2016) aborda a questao
da cultura como um problema complexo, ja que os jogos se tornaram parte da cultura pop global
e hoje se destinam, em grande parte, ao entretenimento do publico internacional. Além disso,
as empresas que os produzem hoje também sdo, muitas vezes, transnacionais. A localizacao
acontecia, originalmente, em uma etapa posterior ao lancamento e sucesso do jogo em um
territorio especifico, especialmente nos EUA ou no Japao, mas, na atualidade, a grande
popularidade dos jogos fez com que a preocupacao de desenvolvedores com a localizagdo, bem

como com as expectativas e requisitos dos territorios-alvo, comecasse a ser considerada em

estagios bem mais iniciais do processo de design e desenvolvimento do projeto.

19 Original em inglés: “[...] developers are often willing to modify not only textual assets, but also the visuals, the
music or even an aspect related to game mechanics — the system of rules in the game — in order to guarantee that
their game will fit into the target market tastes and expectations, and as a result, sell well. At linguistic and textual
levels, the use of natural and idiomatic language is paramount, as a game containing typographic and grammatical
mistakes, as well as truncations and overlaps, creates a poor impression and fails to establish a connection with the
players. This can negatively affect the target players’ immersion in the game and lead to its abandonment due to
frustration”.



56

A autora reconhece a variedade de defini¢des que a cultura recebe em diferentes
disciplinas académicas. Em seu artigo, decidiu defini-la como “um conjunto de crengas, valores
e normas compartilhados por um grupo de individuos que os diferenciam de outros grupos>*”
(Mangiron, 2016, p. 192, tradugao nossa).

Mangiron (2016) segue falando sobre diferentes géneros de jogos que demandam, cada
qual de acordo com suas caracteristicas, um grau diferente de adaptagdo cultural. RPGs, por
exemplo, sdo jogos orientados a narrativa ¢ demandam maior grau de adaptacgdo. Isso acontece
devido “ao fato de que os jogos, como artefatos culturais, refletem, em maior ou menor grau,

os valores e crencas dos individuos que os criam®!'”

(Mangiron, 2016, p. 193, tradugdo nossa).
Por outro lado, a autora informa que jogos ambientados em locais e épocas especificos, ou em
culturas como a japonesa, podem demandar que mais referéncias culturais sejam mantidas na
localizacdo, com excecdo daquelas potencialmente confusas ou que firam sensibilidades
culturais, ja que os proprios jogadores podem conhecer a versao original e esperar um “sabor”
exotico dessa cultura de partida no jogo localizado. Além desses, ha também o caso dos jogos
que misturam tragos americanos € japoneses, criando uma hibridizacdo cultural, sejam eles
desenvolvidos no Japdo para serem mais palatdveis ao publico americano ou europeu, ou
criados no ocidente com inspiragdes em mangds ou com personagens em estilo animé. Ao
longo do artigo, percebemos que a autora destina maior atencao a localizagcdo que ocorre do
Japdo para os EUA e Europa, especialmente nos exemplos que menciona para ilustrar o seu
trabalho.

Sobre o conceito de adaptagdo cultural, Mangiron (2016) ressalta, novamente, a questao
das sensibilidades culturais de jogadores que, se ndo forem respeitadas, podem quebrar a
imersdo. Além disso, menciona a importancia de tradutores desempenharem seu tradicional
papel de mediadores culturais. Sobre esse topico, o seguinte trecho resume os pensamentos da

autora:

Sem duvida, a adaptag@o cultural € uma parte importante do processo de localizagdo
e pode ser fundamental para promover uma localizagdo emocional que, por sua vez,
reproduza a experiéncia de jogo pretendida e facilite a imersdo dos jogadores no jogo.
Se houver alguma estranheza cultural no jogo ou qualquer conteudo que os jogadores-
alvo ndo compreendam ou considerem ofensivo, isso provavelmente quebrarad a sua
suspensao voluntaria de descrenca, gerando um impacto negativo na recepgdo (e
vendas) desse jogo num determinado territorio. No entanto, como nao se pode esperar
que os criadores de jogos estejam intimamente familiarizados com a cultura de todos

20 Original em inglés: “For this paper, a working definition of culture as the set of beliefs, values and norms shared
by a group of individuals that differentiates them from other groups has been adopted”.

2! Original em inglés: “This is due to the fact that as cultural artefacts, games reflect, to a greater or lesser extent,
the values and beliefs of the individuals who create them”.
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os territorios onde o seu jogo serda publicado, ¢ sempre possivel que questdes
controversas relativas a sexo, género e religido, entre outras, permanegam nas versoes
localizadas. Por esta razdo, o papel tradicional dos tradutores como mediadores
culturais também ¢ crucial na localizagdo de jogos, ja que eles podem detectar
elementos culturais potencialmente problematicos que passaram despercebidos pela
equipe de desenvolvimento?? (Mangiron, 2016, p. 195, tradugio nossa).

E interessante notar que as ideias expostas anteriormente confundem-se com os
conceitos oferecidos pela autora para os termos “localizacdo cultural” e “culturalizagdo”,
quando discorre sobre o tratamento que elementos especificamente culturais devem receber. Na
verdade, Mangiron (2016) afirma que o conceito de adaptacdo cultural ¢ equivalente aos de
culturalizacdo e localizagdo cultural. Segundo o texto, tanto a localizagdo cultural (Di Marco,
2007; Mangiron 2008 apud Mangiron, 2016) quanto a culturalizagdo (Chandler, 2005; Dietz,
2006; Edwards, 2008 apud Mangiron, 2016) representam um processo que considera o grau de
adaptacao cultural e customizacao pelos quais um jogo deve passar, levando em conta o género
do jogo, a estratégia tradutoria geral e o publico-alvo. Essa adaptacdo pode acontecer tanto no
nivel micro, ou textual, quanto no nivel macro, que inclui os visuais, mecanicas ¢ trilha sonora
do jogo.

Por fim, Mangiron (2016) explora os diferentes fatores socioculturais que podem
intervir na localizagdo de jogos, fatores que tém uma natureza extratextual e que afetam a
recep¢do do jogo em um dado territério. As principais questdes culturais que demandam
atencdo sdo: A) valores e expectativas culturais; B) variacdes linguisticas; C) requisitos
especificos de um territorio, incluindo questdes legais, censura e classificacdo indicativa de
idade; D) cultura gamer (gaming culture e expectativas de jogabilidade).

No que diz respeito ao item A, Mangiron (2016) ressalta que diferentes territorios terdo
jogadores com valores e expectativas culturais distintas, ja que sdo influenciados por “suas

239

histérias, etnias, sistemas politicos, habitos, tradi¢des, valores religiosos e morais“>”’ (Mangiron,

2016, p. 195, tradugd@o nossa). Nesse ponto, a autora fala sobre o humor, que € um aspecto muito

22 Original em inglés: “Undoubtedly, cultural adaptation is an important part of the localisation process and can
be key to fostering an emotional localisation that will in turn reproduce the intended gameplay experience and
facilitate players’ immersion in the game. If there are any cultural oddities in the game or any content that target
players do not understand or find offensive this is likely to break their willing suspension of disbelief and impact
negatively on the reception (and sales) of that game in a given territory. However, as game developers cannot be
expected to be intimately familiar with the culture of all the territories where their game will be published, it is
always possible that controversial issues regarding sex, gender, and religion, amongst others, remain in the
localised versions. For this reason, translators’ traditional role as cultural mediators is also crucial in game
localisation, as they may detect potentially problematic cultural elements that have been overlooked by the
development team [...]".

23 Original em inglés: “[...] depending on their history, ethnicity, political system, habits, traditions, religious and
moral values”.
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dependente da cultura, mas também recomenda cuidado com alusdes intertextuais que possam

ndo ser reconhecidas ou compreendidas por jogadores. De maneira resumida,

Quando os elementos especificos da cultura sdo confusos, obscuros, ofensivos ou
simplesmente ndo sdo engragados para os jogadores-alvo, ¢ aconselhavel manipula-
los, considerando sua fun¢@o no jogo e esfor¢ando-se sempre para alcancar um efeito
semelhante ao original nos jogadores-alvo. As referéncias culturais potencialmente
ofensivas para uma comunidade-alvo podem ter um impacto negativo na recepgdo do
jogo ou mesmo levar a uma proibigdo oficial** (Mangiron, 2016, p. 195-196, tradugio
nossa).

Sobre a variacdo linguistica, o item B, a autora afirma que, embora dialetos geograficos
em traducdes sejam comumente neutralizados, uma vez que as informacdes pragmaticas e
associacdes levantadas por eles sdo culturalmente marcadas e de dificil tradu¢dao, ha uma
tendéncia na localizagdo de jogos pela substituigdo de sotaques especificos por outros
representativos da cultura-alvo, o que caracteriza mais um exemplo da criatividade que um
tradutor de jogos pode mobilizar para produzir uma versdo-alvo que tenha a mesma sensacao
do original para jogadores-alvo (Mangiron, 2016). Mangiron alerta, no entanto, que existem
exemplos de jogos em que essa estratégia domesticadora de extrema adaptacao acabou surtindo
efeito negativo, pois ela pode ser incompativel com a estética do original, o que afeta a
jogabilidade e quebra a suspensdo de descrenga e a imersdo dos jogadores-alvo.

O item C, que trata sobre requisitos especificos de um territorio, ressalta questdes de
marcas ¢ licenciamento; de legislagdes locais, que podem proibir certos temas, imagens ou
simbolos; a indicacao etéria, que pode variar entre paises de acordo com os niveis de violéncia,
profanidade, insinuagdes sexuais etc., o que restringe as vendas potenciais de um jogo; e
censuras governamentais.

Ja o ultimo item, que aborda a questdo da cultura gamer e as expectativas de
jogabilidade, aponta a importincia de se conhecer o perfil do mercado-alvo, reconhecendo,
além das demandas e estéticas favoritas de um publico especifico, quais géneros tendem a ser
mais populares em certos territorios, informacao que deve ser usada pelos departamentos de
marketing para avaliar ndo somente o possivel sucesso de um jogo localizado, mas também
para medir o nivel de adaptacdo cultural necessario (Mangiron, 2016). A autora cita um

exemplo de localizacdo do jogo japonés Phoenix Wright para os EUA, cuja decisdo por um

24 Original em inglés: “When the culture-specific elements are confusing, obscure, offensive or simply not funny
for target players, it is advisable to manipulate them, taking into account their function in the game and always
striving to achieve a similar effect on target players as the original. Cultural references that may be offensive for a
target community are likely to have a negative impact on the reception of the game or even lead to an oficial ban

[L.]
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elevado grau de adaptagdo cultural, com referéncias da cultura pop japonesa adaptadas para a
cultura pop estadunidense, foi muito bem-sucedida. No entanto, ressalta, com o exemplo do
jogo Brooktown High Senior Year, que o processo de adaptagdo cultural pode ir longe demais,
pois o publico de alguns jogos, como certos titulos japoneses, pode exigir que a maioria dos

aspectos culturais exoticos sejam representados na localizagdo. Mangiron (2016) conclui que,

ao lidar com o conteudo cultural de um jogo, a adaptacao cultural e reescrita completas
do jogo original nem sempre sio necessarias, nem aconselhdveis. As vezes, os
elementos culturais podem permanecer intocados nas versdes localizadas se ndo
levantarem quaisquer problemas de compreensdo ou questdes culturalmente sensiveis
nas versodes-alvo. As referéncias a cultura de origem podem ser usadas para fornecer
um certo sabor exético da cultura original que os jogadores-alvo podem achar atraente
ou até mesmo esperar, ja que na era da web 2.0, em que a informagao viaja e é trocada
rapidamente, pode ser que os jogadores provavelmente ja estejam cientes de que um
jogo foi desenvolvido em um determinado pais, o que os faz esperar por algum sabor
cultural original?® (Mangiron, 2016, p. 202, tradugdo nossa).

A autora encerra seu artigo reafirmando a importancia da adaptagcdo cultural como
facilitadora do desenvolvimento de um vinculo afetivo entre jogadores-alvo e o jogo localizado,
o que ¢ conhecido como localizagdo emocional ou ludolégica, mas considera que, embora uma
abordagem domesticadora seja normalmente a mais indicada nessa indudstria, uma adaptacao
cultural extrema pode prejudicar a imersdao (Mangiron, 2016). Sugere, ainda, linhas de pesquisa
futura nos Estudos da Traducao que considera importantes, tais como a analise das técnicas de
adaptacao cultural utilizadas na localizacao, e estudos de recepgao. Os estudos de recep¢ao sao

importantes porque

envolvem jogadores de culturas originais e alvo, a fim de avaliar como jogadores de
diferentes origens culturais interagem com um jogo e desenvolvem um vinculo afetivo
com ele, comparando suas experiéncias de jogo. Tais estudos poderiam utilizar
ferramentas como questionarios, entrevistas, tecnologia de rastreamento ocular — que
permitiria acompanhar os movimentos oculares dos jogadores — e medidas
eletrofisiologicas, como frequéncia cardiaca e resposta galvanica da pele, para obter
dados qualitativos e quantitativos sobre a recep¢do e imersdo?¢ (Mangiron, 2016, p.
203, tradugdo nossa).

25 QOriginal em inglés: “[...] when dealing with the cultural content of a game, complete cultural adaptation and
rewriting of the original game is not always necessary, nor advisable. Sometimes cultural elements can remain
untouched in the localised versions if they do not pose any comprehension problems or raise any culturally
sensitive issues in the target versions. References to the source culture can be used to provide a certain exotic taste
of the original culture that target players may find appealing or may even expect, since in the era of the web 2.0,
where information travels and is exchanged fast, gamers are likely to be aware that a game has been developed in
a particular country and may be expecting some original cultural flavour”.

26 Original em inglés: “[...] reception studies involving gamers from original and target cultures are needed in
order to assess how players from different cultural backgrounds interact with a game and develop an affective link
with it, in order to compare their gameplay experience. Such studies could use tools such as questionnaires,
interviews, eye-tracking technology —which would allow following players’ eye movements—, and



60

E interessante apontar aqui que, embora Mangiron demonstre a importancia desses
estudos empiricos, eles estdo praticamente ausentes no corpus desta pesquisa. Isso pode indicar
que a caréncia de pesquisas com o usuario ainda permanece, talvez devido as dificuldades
inerentes a pesquisa com humanos. Além disso, € notavel que a ideia central do trabalho ¢ a de
demonstrar a importancia da adaptagdo cultural para a manuten¢do da imersao do jogador-alvo
no jogo localizado, o que teria impacto direto no sucesso de vendas. A autora encerra seu
trabalho reiterando que o avango das pesquisas nesse subcampo pode beneficiar a industria
através do fornecimento de dados solidos e do estabelecimento de diretrizes que contribuam
para o sucesso de mercados globais. Percebe-se, portanto, um forte alinhamento com essa visao
da industria que submete as preocupagoes culturais exclusivamente aos fins do mercado.

Além do que ja foi destacado, percebe-se que Carme Mangiron parece ser uma das
autoras de maior influéncia nos estudos sobre traducao e localizag¢ao, o que ¢ corroborado nao
somente pela sua presenga expressiva nos mapas de andlise bibliométrica expostos
anteriormente, mas também por sua presenca nos referenciais teoéricos citados pela grande
maioria dos trabalhos que compdem o corpus. Por esses motivos, muitos dos conceitos e ideias
levantados nesse artigo aparecem, também, nos trabalhos seguintes dessa etapa de andlise
qualitativa. Somente serdo mencionadas, a seguir, conceitos e ideias que adicionem mais

reflexdes e detalhes relevantes ao estudo das questdes culturais na localizacao de jogos.

4.2.2 — Journey to the East: Cultural adaptation of video games for the Chinese

market localisation

O artigo Journey to the East: Cultural adaptation of video games for the Chinese
market, € escrito por Luo Dong em parceria com Mangiron. O artigo levanta as mesmas
questdes e conceitos explorados no anterior, mas, dessa vez, direcionando-os para as
especificidades da adaptagdo cultural de jogos para o chinés, com foco em aspectos como:
formatos numeéricos; terminologia relacionada a culinaria; mitologia e lendas chinesas; musicas;
a simbologia das cores; representagdo de personagens; mecanicas de jogo, topico em que as
autores destacam a caracteristica coletivista da sociedade chinesa que predispde os jogadores a
preferirem jogos multijogador em equipe; e a questdo da censura, muito presente na politica

chinesa e aplicada, no caso dos jogos, pelo Ministério da Cultura da Reptiblica Popular da China

electrophysiological measures, such as heart rate and galvanic skin response, in order to obtain both qualitative
and quantitative data about reception and immersion”.
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(Dong, Mangiron, 2018). Uma série de exemplos de adaptagdes culturais para o chinés de jogos
conhecidos sdo fornecidos para ilustrar cada um desses topicos.

Do ponto de vista de conceitos e defini¢cdes relacionadas a cultura, o artigo introduz,
além das discussdes anteriores, definigdes de localizacdo cultural, segundo Di Marco (2007), e
de culturalizacdo, segundo Edwards (2011). No entanto, esses artigos citados pelas autoras
também fazem parte do corpus desta pesquisa. Por esse motivo, os conceitos serdo explicados
posteriormente partindo do exposto nas fontes.

O artigo também defende que a tradugdo, no ambito da localizacao, tem o objetivo de
entreter, evitando o ja mencionado “estranhamento cultural” que acontece na presenga de
elementos culturais ofensivos, confusos ou sensiveis, os quais podem afetar a jogabilidade, a
imersdo do jogador e, por consequéncia, o sucesso comercial de um jogo. Esse seria, portanto,
“um tipo de tradugdo centrada no usuario que pode ser enquadrada em um paradigma
funcionalista da tradug@o, em que o processo de traducdo ¢ moldado pelo proposito ou pela
funcio do texto-alvo?”” (Nord, 1997 apud Dong; Mangiron, 2018, p. 150, tradugio nossa).

Por fim, Dong e Mangiron (2018) também apontam em seu texto a necessidade de
estudos de recep¢do com o publico chinés que investiguem suas preferéncias e habitos em
relacdo as estratégias de localizagdo e ao grau adequado de culturaliza¢do, de acordo com o
género e tema dos jogos, o que parece indicar que estudos empiricos sdo ainda escassos em

diferentes localidades.

4.2.3 — Found in Translation: Evolving Approaches for the Localization of Japanese

Video Games

O artigo seguinte, de nome Found in Translation: Evolving Approaches for the
Localization of Japanese Video Games, também foi escrito por Mangiron, mas em 2021. Trata-
se de um dos trabalhos mais recentes do corpus, que observa as estratégias de localizacao para
o inglés empregadas em trés séries de jogos japoneses ao longo dos anos. Do ponto de vista dos
conceitos, ndo se constata modifica¢cdo no que foi dito em trabalhos anteriores, nem na maneira
como aspectos culturais sao abordados.

Esse ¢, no entanto, o primeiro trabalho do corpus que menciona o conceito de
internacionalizagdo utilizado por Chandler (2005 apud Mangiron, 2021), o qual consiste no

desenvolvimento de jogos com recursos flexiveis facilmente substituiveis para adequagdo ao

27 Original em inglés: “[...] itis a user-centred type of translation that can be framed within functionalist paradigms
of translation, whereby the translation process is shaped by the intended purpose or function of the target text”.
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locale de chegada, agdo que garante uma localizacdo tranquila que ndo demanda grandes
modificagdes no design de um jogo. A internacionalizagcdo, portanto, deve ser considerada
desde os estagios iniciais de desenvolvimento.

Ha, também, mencao aos conceitos de estrangeirizacao e domesticagao de Venuti (1995
apud Mangiron, 2021). A estrangeirizacdo preserva a maior parte do contetido sociocultural de
um jogo para fazer com que os jogadores conhecam a cultura de partida (Fernandez-Costales,
2012; O’Hagan; Mangiron, 2013 apud Mangiron, 2021), fornecendo um produto culturalmente
“perfumado” (Iwabuchi, 2002 apud Mangiron, 2021) que ¢ identificado como estrangeiro e
encontra, nessa caracteristica, um de seus maiores apelos (Consalvo, 2016; Hutchinson, 2019
apud Mangiron, 2021). J& a domesticagdo ¢ utilizada, segundo Mangiron (2021), para adaptar
o conteudo de partida de forma a torna-lo mais local e proximo do publico-alvo. Ela ressalta,
no entanto, que domesticacdo e estrangeirizacdo ndo sdo polos totalmente opostos, ja que, ao
longo de qualquer projeto de localizacdo, o uso de ambas as estratégias precisa ser negociado
pela equipe envolvida nesse trabalho, para que os marcadores culturais ofensivos ou de
compreensdo problematica possam ser identificados e separados daqueles que podem ser
preservados para auxiliar jogadores a aprenderem mais sobre a cultura de partida (Carlson;
Corliss, 2011 apud Mangiron, 2021). Portanto, Mangiron defende que ¢ importante encontrar
um equilibrio entre as duas estratégias. H4, também, momentos em que o proprio fluxo de
trabalho industrial de desenvolvimento e publicacdo de um jogo passa a priorizar solugdes de
localizagdo mais simplificadas que ignoram alguns signos semiodticos — que carregam
significados e contribuem para a coesao geral de um jogo — e dedicam ateng¢do apenas ao texto
escrito ou gravado (Bernal-Merino, 2020 apud Mangiron, 2021). Esses signos semioticos,
ignorados por relapso da equipe ou em decorréncia de verbas limitadas, tornam-se tragos
residuais das origens culturais e nacionais de um jogo, mas esses momentos de “incongruéncia
pragmatica” também podem ser positivos, ja que facilitam a circulagdo cultural e favorecem
que jogadores se tornem cidaddos hibridos (Mandiberg, 2015 apud Mangiron, 2021).

Ja no que diz respeito a andlise que a autora faz das trés séries de jogos japoneses
(Persona, Phoenix Wright: Ace Attorney e Yakuza) contatou-se, nas localizacdes, uma
tendéncia que foi de um alto grau de adaptagao cultural, em anos anteriores, para um grau menor
nos anos recentes, em consonancia com as expectativas do mercado-alvo (Mangiron, 2021). A
autora reafirma, no entanto, que embora haja essa tendéncia de preservar o contetdo
sociocultural desses jogos, a linguagem utilizada nas tradugdes precisa ser vivida e idiomatica,

de forma a proporcionar uma jogabilidade agradavel que atraia maiores publicos.
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Esse artigo, na verdade, dedica-se a olhar para a questdo da localizagdo de jogos
japoneses a partir de uma andlise, de carater descritivo e documental, que coleta informagdes
de fontes na internet para visualizar estratégias de localizagao e recepgao de versoes localizadas
para a América do Norte. Nao se trata, portanto, de uma pesquisa direta com o usuario e esses
resultados nd3o podem ser extrapolados para localizagdes de jogos produzidos no ocidente.
Mangiron, inclusive, ressalta mais uma vez a importancia de estudos de recep¢ao com os
jogadores dessas versdes localizadas para confirmar as tendéncias pela estrangeirizacao
observadas. A autora teoriza que essa tendéncia em jogos japoneses pode estar relacionada tanto
ao fenomeno Cool Japan (McGray, 2002 apud Mangiron, 2021) quanto as tecnologias digitais
e ao sucesso dos animés e mangas japoneses (Consalvo, 2016; Hutchinson, 2019 apud
Mangiron, 2021), os quais contribuiram para que jogadores comecassem a esperar que produtos
japoneses nao passassem por grandes adaptagdes culturais — que podem ser vistas por eles
como uma forma de censura — e preservassem tragos da cultura niponica (Mandiberg, 2017
apud Mangiron, 2021).

As questdes culturais sao, entdo, observadas a partir das tendéncias de mercado e
expectativas do usudrio, e o trabalho do tradutor parece estar, aqui, mais restrito a adaptagao
linguistica do texto. A autora, porém, destaca um aspecto, a nosso ver relevante, quando fala
sobre a “co-criagdo” (co-creation) que pode acontecer quando a estratégia de localizagao cria
uma relacdo proxima e dinamica entre a equipe de desenvolvimento do jogo e a equipe de
localizagdo (O’Hagan; Mangiron, 2013 apud Mangiron, 2021). O artigo cita exemplos de jogos
nos quais houve um trabalho em equipe envolvendo tradutores, produtores, roteiristas e
desenvolvedores, o que acabou criando um esfor¢co colaborativo pela escolha de traducdes
apropriadas que, em contrapartida, acabaram modificando, em alguns casos, até mesmo o jogo
original, jA que a localizagdo pode ocorrer simultaneamente ao desenvolvimento do jogo
(Mangiron, 2021). A co-criagdo pode, dessa forma, enfatizar o papel autoral do tradutor, ja que
permite que ele se envolva ndo s6 com a escrita e traducdo dos textos, mas com o proprio
processo de tomada de decisdes no sentido de enriquecer o processo de adaptacao cultural de

jogos para outras localidades.

4.2.4 — Understanding the Impacts of Cultural Contents in Digital Game Based
Exercises on Older Adults

O artigo Understanding the Impacts of Cultural Contents in Digital Game Based

Exercises on Older Adults, de Augn Pyae, ¢ um trabalho de 2018 que introduz uma nova
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perspectiva: a da importancia da localizagdo e culturalizagcdo no desenvolvimento de jogos para
adultos mais velhos, com foco na sua motivacdo e engajamento com exercicios fisicos
praticados através de videogames.

O autor cita Chandler e Deming (2012, 2014 apud Pyae, 2018) para destacar o conceito
de culturalizacdo, oferecendo uma defini¢do similar a presente no referencial tedrico desta
pesquisa, porém de forma mais simplificada. A culturalizagdo ¢ vista como um passo além da
localizagdo, que observa as suposigoes fundamentais e escolhas de contetido de jogo para medir
sua viabilidade em mercados multiculturais e em /ocales especificos. O autor também cita
Skoog (2012 apud Pyae, 2018) para complementar o conceito, afirmando que a culturalizacio
completa de um jogo demanda a mudanga de seus conteidos e contextos, incluindo icones
graficos, cor, som, enredo e personagens. Ressalta, ainda, a importancia da remog¢do de
contetdos e contextos inapropriados ou ofensivos, de forma que os jogadores de uma sociedade
cultural possam se engajar com jogo ¢ jogabilidade.

Pyae ndo faz maiores reflexdes sobre questdes culturais nem acrescenta muito aos
conceitos ja expostos, mas propde um estudo interessante que busca analisar a maneira como
contetidos culturais nos jogos se relacionam com a motivagdo e engajamentos de adultos mais
velhos. Para esse proposito, seu trabalho estabelece uma metodologia que visa culturalizar um
jogo através da integragao de contetidos culturais relevantes, tais como artes de jogos, musica,
lingua e historia, para que, entdo, usuarios com idade superior a 60 anos provenientes de
contextos culturais especificos possam testar o jogo, momento em que suas impressoes sao
registradas e avaliadas. Esse ¢ o primeiro trabalho do corpus a propor um estudo empirico
diretamente com usudrios, o que contribui com essa linha de pesquisa que aparentemente tem
sido negligenciada. Porém, o artigo, infelizmente, relata uma pesquisa futura ainda em

planejamento, com foco na exposi¢ao de objetivos e metodologia, ndo fornecendo resultados.

4.2.5 — Cultural Localization: Orientation and Disorientation in Japanese Video

Games

O proximo artigo relevante trata-se do trabalho de Francesca Di Marco, com o titulo de
Cultural Localization: Orientation and Disorientation in Japanese Video Games, que foi
publicado em 2007. Seu foco estd na investigagdo da localizagdo cultural de alguns jogos

japoneses para linguas europeias.
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Um de seus diferenciais ¢ o de oferecer uma defini¢do bem detalhada do que seria a
localizagao cultural, um dos termos utilizados como palavra-chave de nossa pesquisa no PoP.

Segundo a autora, a localizacao cultural ¢ um processo que consiste na

adaptag@o de recursos visuais, sonoros e roteiros concebidos em um idioma por
membros de uma cultura para outro idioma e outra cultura, de tal forma que paregam,
ao mesmo tempo, totalmente consistentes com os pressupostos, valores e outros
limites e perspectivas da segunda cultura, e internamente consistentes com as
estratégias semidticas do texto, estética e som do jogo original. Portanto, supondo que
o texto de um videogame consiste, principalmente, ndo em linguagem, mas em cultura
(sendo a representag@o verbal e ndo verbal, na verdade, um veiculo do contexto social
e moral a partir do qual um jogo ¢é produzido), a localizagado cultural de jogos levanta
questdes relacionadas a traduzibilidade, compreensao e perda de sentido, bem como
a possibilidade de estabelecimento de novas identidades no espago indeterminado da
tradugdo cultural?® (Di Marco, 2007, p. 2, tradugdo nossa).

Nota-se, portanto, que, apesar de Mangiron (2016) considerar os conceitos de
localizag@o cultural, culturalizacdo e adaptagdo cultural equivalentes no primeiro artigo de
nosso corpus, Di Marco, ainda em 2007, enfatizava outras questdoes importantes, além daquelas
que sdo comuns a todos os conceitos, principalmente quando afirma que jogos sdo feitos de
cultura e que os elementos verbais e ndo verbais sdo os veiculos responsaveis por transportar o
contexto social e moral dos produtores do jogo. Além disso, ressalta a capacidade formadora
de identidades da traducao cultural. Sobre a questdo da traduzibilidade que Di Marco menciona

no trecho destacado acima, a autora ainda acrescenta que

A traduzibilidade de um jogo ndo ¢ apenas uma questdo das diferengas linguisticas
mais 6bvias entre linguas “estrangeiras” e culturas “estrangeiras”, mas também se
estende as fronteiras entre valores culturais e marketing. A localizacdo cultural tem a
ver com perturbacdo, recombinacdo, hibridizagdo, “cortar e misturar”; € um processo
que fica entre a chamada tradugdo orientada para o leitor, ou “domesticadora”, e a
traducdo orientada para a fonte, ou fiel. A localiza¢ao cultural de jogos envolve a
questdo da objetividade, da neutralidade e da transparéncia da representacdo da versdo
original. Considerando as categorias do ‘verdadeiro’ e do ‘auténtico’, explora os
limites de um videogame como produto cultural e distancia-se de uma representagéo
fiel e de uma reprodugdo fiel das culturas, tentando alcangar uma série de
hibridiza¢des?® (Di Marco, 2007, p. 6, tradugio nossa).

28 Original em inglés: “[...] cultural localization; that is, the adaptation of visuals, sound and scripts conceived in
one language by members of one culture to another language and another culture, in such a way that they seem at
once fully consistent with the assumptions, values and other boundaries and outlooks of the second culture, and
internally consistent within the semiotic strategies of the original video game text, visuals and sound. Assuming
that the text of a video game thus consists primarily not of language but in fact of culture (verbal and non-verbal
representation being, in effect, a vehicle of the social and moral background from which a video game is produced),
the cultural localization of video games raises questions related to translatability, comprehension and loss of
meaning, as well as to the possibility of establishing new identities in the indeterminate space of cultural
translation”.

29 QOriginal em inglés: “The translatability of a video game is not only a matter of the most obvious linguistic
differences between ‘foreign’ languages and ‘foreign’ cultures, but also extends to the boundaries between cultural
values and marketing. Cultural localization is about unsettling, recombination, hybridization, ‘cut and mix’; it is a
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Assim, percebemos que autora posiciona a localizagdo cultural em um lugar entre a
domesticacdo e a estrangeirizacao, de forma a abandonar representagdes “fi¢is” de culturas para
se dedicar a um esfor¢o de hibridizacao cultural que retine referéncias de ambas as culturas —

de partida e de chegada — para conceber o jogo localizado. Em suma,

dado que a negociacdo entre duas culturas gera uma hibridizagdo extremamente
intrincada entre elas, tanto nos jogos como em outros tipos de midias, espera-se que o
localizador desempenhe um papel ativo — de forma autoconsciente e com disposicao
— nesse processo*” (Di Marco, 2007, p. 7, tradugdo nossa).

J& quando fala sobre a perda de sentido que pode ocorrer no processo de localizagdo, Di
Marco (2007) diz que aceita-la também significa aceitar a possibilidade de adi¢des e da
melhoria do texto durante a tradugdo, enfatizando, ao mesmo tempo, que o papel do
localizador’! ¢ o de compensar as perdas, evitando o prejuizos de sentido, de fascinio, de humor
e de caracterizagdo no jogo. No entanto, adverte que a extensdo dessa compensacdo ndo ¢
questdo de gosto individual e que s6 ¢ valida quando auxilia a manter a intengdo textual
subjacente do texto fonte, o que significa dizer, como outros autores o fazem nos trabalhos que
compdem o corpus, que o objetivo da localizacdo ndo € o de produzir uma equivaléncia literal
do texto original, mas o de criar a experiéncia pretendida pelo jogo original no jogo localizado
(D1 Marco, 2007).

Por fim, ao comparar a analise qualitativa com os achados bibliométricos da analise

quantitativa do corpus, notamos mais um aspecto relevante: o conceito central desse artigo, o

process that stands between so-called readeroriented or ‘domesticating’ translation and source-oriented or faithful
translation. The cultural localization of video games involves the question of objectivity, neutrality and the
transparency of the representation of the original version. Considering the categories of the ‘true’ and the
‘authentic’, it explores the limits of a video game as a cultural product and distances itself from a faithful
representation and an accurate reproduction of cultures, attempting to achieve a series of hybridizations”.

30 Qriginal em inglés: “Given that the negotiation between two cultures generates an extremely intricate
hybridization of cultures, in video games as well as in other media, the localizer plays an active — and hopefully
self-aware and willing — part in this process”.

31 Em conversas com a orientadora deste trabalho, polemizamos, inclusive, o uso do termo “localizador” por
pesquisadoras como Di Marco (2007) e Mangiron (2006), pois o tradutor ndo estd sendo nomeado como tal. A
industria, ao utilizar termos neutros como '"localizador" ou "linguista", muitas vezes evita assumir
responsabilidades contratuais e financeiras, obscurecendo a fungdo essencial desse profissional, que
frequentemente ndo recebe o devido crédito nos jogos que traduz. Essa estratégia, além de permitir que a industria
evite assumir responsabilidades contratuais mais favoraveis para o profissional, desvaloriza o trabalho do tradutor.
Em esséncia, embora o discurso da indistria enfatize a colaboragdo dos profissionais e exalte a liberdade criativa
na localizagdo, a pratica contraproducente de designar o tradutor como "localizador" ou outros termos genéricos e
vazios de significado resulta na subvalorizag@o da profissdo, uma vez que o tradutor se torna um profissional
multitarefas que assume uma série de encargos e ndo ¢ remunerado de maneira condizente. Diante desse cenario,
¢ ainda mais preocupante quando académicos da area sdo influenciados pela nomenclatura imposta pela industria.
Quando os autores comegam a utilizar termos como “localizador”, isso tem consequéncias; € mais uma pratica que
contribui para a manutencao do estado das coisas e para o rebaixamento geral que se faz da profissdo do tradutor.
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da localizagao cultural, pode ter caido em desuso. A observacdo mais detalhada do mapa de
visualizac¢ao temporal da ocorréncia das palavras-chave (Figura 8) no VOSviewer revela apenas
dois usos do termo “localizagao cultural”. Seu primeiro uso acontece em 2007, por Di Marco,
nesse artigo que conta com 106 citagcdes na base de dados do Google Scholar, sendo utilizado
como referéncia por autores como Mangiron, Fernandez Costales, O’Hagan, Pyae. Em 2016, o
termo ¢ novamente mencionado, no primeiro artigo de nosso corpus, em referéncias que
Mangiron faz sobre a propria obra de Di Marco, mas na sua grafia com “s”: cultural
localisation. Isso ¢ um evidéncia de que, pelo menos dentro do conjunto de obras aqui
analisadas, os autores tém preferido o uso dos termos culturalization e cultural adaptation,
ambos com seis ocorréncias no corpus (se ignorarmos as diferengas de grafias e mesclarmos
culturalization e culturalisation em um item s6), em detrimento de cultural localization. Aqui
reforcamos que, segundo Mangiron (2016), o significado dos trés conceitos €, na pratica, o
mesmo, mas a observagdo das ocorréncias ao longo dos 16 anos abordados no corpus pode
revelar quais conceitos tiveram seu uso consolidado nesse recente subcampo disciplinar. As

informagdes obtidas através do corpus ndo geram conclusdes definitivas, mas fornecem indicios

de possiveis tendéncias no desenvolvimento dos estudos sobre localizacdo de jogos.

4.2.6 — Game on! Burning issues in game localization

Destacamos, também, o artigo Game on! Burning issues in game localization, de Carme
Mangiron. Trata-se de um trabalho publicado em 2018 que, embora ndo oferega maiores
discussdes ou conceituacdes relacionadas a cultura, revela importantes linhas de pesquisa, as
quais, segundo a autora, devem atrair a atencdo de pesquisadores nos anos vindouros. Essa
analise €, a nosso ver, relevante, ja que fala sobre tendéncias do desenvolvimento dos estudos
nesse subcampo e revela questdes ainda pouco abordadas, algumas das quais relacionam-se,
direta ou indiretamente, com preocupagdes culturais.

Mangiron (2018) reitera que, apesar de as primeiras publicagdes terem comecado a ser
publicadas j& no final dos anos 90 e inicio dos anos 2000, ainda existem importantes topicos de
pesquisa, do ponto de vista da industria ou da academia, que necessitam de maior investigacao,
dentre os quais destaca: a posi¢do da localizagdo de jogos nos Estudos de Traducdo; a sua
relagdo com outros tipos de traducdo, principalmente a TAV; acessibilidade nos jogos;
qualidade da traducdo; tradug¢do colaborativa; estudos de recepcdo; o uso da tecnologia e a

formacgao de tradutores.
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Segundo a autora, ja existe um consideravel nimero de artigos publicados na literatura
sobre localizacdo de jogos, mas as pesquisas t€ém se concentrado na descri¢do de caracteristicas
principais ¢ na analise de variados modelos de localizagdo e de seus processos. Além disso,
Mangiron (2018) afirma que ainda existem poucos estudos de caso descritivos, e isso dificulta
o trabalho dos pesquisadores que se propdem a estabelecer regularidades e tendéncias sobre
questdes como estratégias de tradugdo, a traducdo de humor e a traducdo de referéncias
culturais.

Dentre os topicos que ja atrairam uma certa atengdo de pesquisadores, a autora também
cita linhas de pesquisas que, embora menos numerosas, abordaram questdes como estratégias
de traducdo, destacando trabalhos de Fernandez-Costales, Mangiron e O'Hagan; adaptacao
cultural, com trabalhos publicados por Di Marco, Edwards e Mangiron; e a tradu¢do de humor,
estudada por Mangiron e Lepre (Mangiron, 2018). Sobre o tema da adaptagdo cultural, quatro
dos cinco trabalhos citados e considerados mais importantes pela autora fazem parte do corpus
desta pesquisa e estdo sendo analisados nesta se¢do (ver Di Marco, 2007; Edwards, 2011;
Mangiron, 2012, 2016), com excecdo de um artigo de Edwards com o titulo de Beyond
localization: An overview of game culturalization, publicado no livro Fun for all: Translation
and accessibility practices in video games, que organizou em conjunto com Mangiron, Orero e
O’Hagan em 2012.

Quando fala sobre os estudos de recep¢ao, uma das linhas de pesquisa que considera
mais importante e promissora, Mangiron (2018) mais uma vez ressalta que a localiza¢do de
jogos ¢ um tipo funcional de tradu¢do centrada no usuério (Suojanen; Koskinen; Tuominen,
2014 apud Mangiron, 2018) que deve proporcionar uma experiéncia de jogo similar para
jogadores da versao-alvo, de forma que possam desfrutar do jogo como os jogadores da versao
original. Da mesma maneira, tanto desenvolvedores como publishers esperam que tradutores
produzam versdes-alvo que sejam tdo boas quanto a original e que fagam com que jogadores-
alvo acreditem que o jogo foi criado especificamente para eles. No entanto, Mangiron (2018)
reconhece que, embora essas sejam as maiores premissas da localizacao de jogos, nenhum
estudo provou se elas estdo corretas, pois estudos focados na experiéncia de jogador, tanto de
jogadores originais quanto de jogadores-alvo, sdo escassos devido as complexidades inerentes
a sua elaboragdo, assim como a dificuldade de reunir participantes e analisar os dados. Por isso,

defende que

E necessaria uma investigagdo mais aprofundada sobre a dimensdo afetiva da
localizac@o de jogos e sua énfase no usuario, a fim de langar mais luz sobre a teoria e
a pratica. Estudos transculturais experimentais de recep¢do em grande escala,
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envolvendo equipes interdisciplinares de pesquisadores de campos como design de
jogos, psicologia e estudos de tradugo, podem auxiliar na obteng@o de dados sobre a
experiéncia do jogador original e do jogador-alvo. Esses dados, por sua vez, poderiam
guiar estratégias de design e localizagdo de jogos*? (Mangiron, 2018, p. 129, tradugio
nossa).

Esses aspectos evidenciam contradigdes importantes nos estudos sobre traducao e
localizacdo de jogos, ja que ndo se conhecem exatamente nem mesmo os anseios da comunidade
de jogadores que consomem esses produtos culturais, ainda mais quando consideramos que
cada localidade terd caracteristicas que serao unicas daquela cultura local, demandando estudos
especificos para aquela realidade. Isso pode indicar, inclusive, que os estudos nesse subcampo
disciplinar, muitos dos quais promovem uma abordagem funcionalista e uma traducdo centrada
no usudrio, t€ém se amparado muito mais em praticas consolidadas da industria do que em um

conhecimento real sobre jogadores e suas necessidades.

4.2.7 — We are the Others: Localising Italians for Italians in Video Games

O proximo artigo que destacamos tem o titulo de We are the Others: Localising Italians
for Italians in Video Games, e foi redigido por Silvia Pettini em 2022, sendo um dos mais
recentes do corpus. Esse trabalho consiste em um estudo qualitativo que analisa a representacao
de personagens italianos como estrangeiros em jogos, buscando identificar se a traducao e
localizagdo desempenharam algum papel na remediacdo da interpretacdo que os
desenvolvedores tiveram de italianos do ponto de vista da alteridade (Pettini, 2022).

A autora cita dois trabalhos para conceituar “Outro” e “alteridade”. Em primeiro lugar,
segundo Pinchevski (2016 apud Pettini, 2022), “Outro” e “alteridade” sdo termos advindos das
ciéncias humanas, especialmente das ciéncias sociais, que designam a propriedade de ser outro,
de ser distinto, se referindo a “diferenca radical do outro”. J& para Castree et al. (2013, p. 357

apud Pettini, 2022, p. 208, tradugdo nossa):

O “Outro” ¢ uma pessoa ou grupo de pessoas que ¢ percebido como
fundamentalmente diferentes de si mesmo, geralmente em termos de raga, etnia,
género e sexualidade. Ja a “alteridade” denota as caracteristicas definidoras do Outro,
e “a construgdo da alteridade do Outro” € o processo pelo qual a alteridade ¢ usada

32 Original em inglés: “[...] further investigation into the affective dimension of game localisation and its emphasis
on the user is necessary in order to shed more light on game localisation theory and practice. Large scale cross-
cultural experimental reception studies involving interdisciplinary teams of researchers from fields such as game
design, psychology, and translation studies, can help obtain data about PX of both original and target users, which
could in turn inform game design and localisation strategies”.
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para criar “grupos dentro e fora da sociedade e para justificar a forma como os Outros
sdo tratados™33.

Esses conceitos relacionam-se com o trabalho de Franco Aixeld e Vargas Gomez
(2012), autores que, como exposto anteriormente, preocupam-se com o potencial que a traducao
tem de transmitir imagens distorcidas do Outro. Da mesma forma, sao muito relevantes quando
consideramos o cuidado que a localizagao de jogos deve ter com as representacdes culturais.

No trabalho de Pettini, hd uma nitida preocupagdo com a representagdo de italianos nos
jogos, pois, embora a producdo de jogos na Italia seja muito limitada, essa ¢ uma cultura que
ocupa um lugar de destaque nas narrativas dos videogames (Benoit-Carbone; Fassone, 2020
apud Pettini, 2022), e a induastria tem se apropriado, com sucesso, de esteredtipos e do
patrimonio artistico italiano para representar o pais através de personagens e cenarios (Gandolfi,
2015 apud Pettini, 2022). Segundo Pettini (2022), essa questdo da representagdo ¢ importante
porque ¢ através dela que os jogos se apropriam de aspectos da realidade — como pessoas,
grupos, ideias, lugares e objetos — e os recriam de acordo com suas necessidades. A autora cita
Bennet e outros (2019 apud Pettini, 2022) para reforcar que a representacao ¢ uma forma de
mediagdo, um processo de interpretagcdo a partir do qual o meio do jogo seleciona, constroi e
consolida, limitando o nimero de interpretagdes possiveis de uma visao particular do mundo.

E pensando no potencial transformador da representacio de culturas que se torna fundamental

compreender a maneira como os jogos sao construidos pelos desenvolvedores e como
podem ser recebidos por diferentes publicos, pois a imagem do mundo encontrada nos
jogos pode moldar a forma como os jogadores pensam sobre o mundo em geral e sobre
pessoas especificas, grupos, ¢ lugares em particular, com potenciais repercussdes na
forma como esses grupos e lugares sio tratados** (Bennett et al., 2019, p. 154 apud
Pettini, 2022, p. 211, tradugdo nossa).

Nota-se, portanto, que as representagcdes, as quais originam-se, por sua vez, da
interpretacdo que os desenvolvedores fazem da realidade, sdo meios de transmissdo de visdes
de mundo especificas, podendo influenciar jogadores a nutrir, em seu imaginario, concepgdes
preconceituosas sobre culturas, paises e grupos minoritarios. Ha, de fato, uma pressdo social

cada vez maior para que haja um cuidado, por parte dos criadores de qualquer forma de

33 Original em inglés: “[...] ‘other’ is a single person or a group of people who are perceived to be fundamentally
different from oneself, usually in terms of race, ethnicity, gender, and sexuality, ‘otherness’ denotes the defining
characteristics of the other and ‘othering’ is the process by which otherness is used to create “in- and out-groups
within society and to justify the way in which Others are treated”.

34 Original em inglés: “[...] it is important to understand how games are constructed by developers and how they
can be received by different audiences, because the image of the world found in games can shape the way players
think about the world in general and about specific people, groups, and places in particular, with potential
repercussions on how these groups and places are treated”.



71

entretenimento, no sentido de evitar conteudos discriminatérios e culturalmente imprecisos. No
entanto, muitas passagens problemadticas em jogos podem passar despercebidas, j4 que o
escritor de videogames escreve, em grande medida, sobre o Outro.

Qual seria, entdo, o papel do tradutor nesse contexto? Pettini (2022) busca analisar se
houve alguma remediag¢do nas intepretagdes durante o processo de tradugdo e localizagdo e,
para isso, analisa diacronica e qualitativamente uma série de jogos contendo representagdes
italianas. Ao final da andlise, conclui que, no processo de localizacao de representacgoes italianas

estrangeiras para o jogador-alvo italiano,

a neutralizacdo ¢ a estratégia mais comum e apropriada, uma vez que os sotaques ou
dialetos locais ndo refletiriam as mesmas conota¢des do original. A maioria dos
personagens que falam com um acentuado sotaque italiano no jogo original recebem
uma voz italiana padrdo na localizacdo italiana, enquanto as palavras e expressdes
italianas que realgam o sabor da Alteridade no original perdem inevitavelmente o
valor de caracterizagio pretendido® (Pettini, 2022, p. 226, tradugio nossa).

Percebemos que a andlise de Pettini (2022) ¢ direcionada, portanto, as estratégias de
tradugdo empregadas na localizagdo desses jogos contendo representagdes italianas. Ela nao
adentra em outros aspectos mais profundos do texto, ressaltando apenas as questdes
relacionadas a caracterizag@o dos personagens, incluindo os dialetos e sotaques empregados nas
versoes originais. Nossa proposta com esta pesquisa ¢ olhar, por outro lado, para a abordagem
de questdes culturais enraizadas no texto € no jogo como um todo, olhando para o trabalho do
tradutor mais do ponto de vista de sua responsabilidade social e menos sob a 6tica das praticas

da industria da localizacdo de jogos. A autora reafirma, porém, em suas conclusdes, que

O conhecimento sobre o Outro ¢ central para a compreensiao e defini¢do da nossa
identidade, e as representacdes da Alteridade sdo recursos fundamentais para as nossas
autorrepresentacdes. Os videogames envolvem-se continuamente na pratica
representacional da construg¢do da Alteridade de pessoas que divergem daquelas que,
em um momento e lugar especificos, sdo vistas como normais ¢ hegemonicas. A
industria de jogos ¢ dominada por empresas japonesas, norte-americanas, chinesas e,
em menor grau, por empresas da Europa Ocidental, que regularmente mediam e
remediam uma variedade de Outros em todo o mundo?® (Pettini, 2022, p. 225, tradugio
nossa).

35 Original em inglés: “[...] neutralisation is the most common and appropriate strategy, since local accents or
dialects would not reflect the same connotations as the original. Most characters speaking with a marked Italian
accent in the source game are given a standard Italian voice in the Italian localisation, while the Italian words and
expressions enhancing Otherness’ flavour in the original inevitably lose the intended characterisation value”.

36 QOriginal em inglés: “Knowledge about the Other is central for understanding and defining our identity and
representations of Otherness are pivotal resources for our self-representations. Video games continuously engage
in the representational practice of othering people who diverge from those who, at a specific time and place, are
seen as normal and hegemonic. The game industry is dominated by Japanese, North American, Chinese and, to a
lesser extent, Western-Europe companies which regularly mediate and re-mediate a variety of Others globally”.
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Além disso, Pettini (2022) reconhece a necessidade de se estender esse tipo de estudo a
outros “Outros”, de forma a comparar representacdes, localizacdo e a culturalizagdo de outras
nacionalidades ou etnicidades em suas respectivas localidades. A conceituacdo de
culturalizacao sera tratada posteriormente durante a analise do artigo de Edwards (2011), o
artigo citado pela maioria dos autores presentes nesse corpus para tratar sobre esse conceito

especifico.

4.2.8 — Cultural Transfer in Video Games

Seguimos essa etapa de analise com o artigo Cultural Transfer in Video Games, obra de
Mateusz Sajna publicada em 2018. O autor fala especificamente sobre questdes culturais e sua
relacdo antagdnica com as praticas de internacionaliza¢do na industria dos jogos e, portanto,
introduz reflexdes relevantes para esta pesquisa.

Sajna (2018) ¢ um dos poucos autores nesse corpus a tentar definir o conceito de
“cultura” propriamente dita. Reconhece, em primeiro lugar, a dificuldade de definicdo e
compreensdo do conceito e afirma que a cultura envolve significados compartilhados que nao
sdo criados por individuos, mas por coletivos (2012 apud Sajna, 2018). O autor cita Hall (1997,
p. 2 apud Sajna, 2018, p. 178, tradugdo nossa), que resume sua concepg¢ao de cultura da seguinte

forma:

Dizer que duas pessoas pertencem a mesma cultura é dizer que elas tém interpretacdes
muito similares do mundo e que podem expressar a si mesmas, seus pensamentos ¢
sentimentos sobre o mundo, de maneiras que serdo compreendidas uma pela outra.
Assim, a cultura requer que os seus participantes interpretem o que esta acontecendo
ao seu redor de forma significativa, e que ‘deem sentido’ ao mundo de modos
amplamente semelhantes®’.

Sajna (2018) ainda acrescenta que a cultura €, ao que tudo indica, a razdo pela qual o
mundo ¢ um lugar de grande diversidade, com povos tao distintos. No entanto, alerta que essa
diversidade pode estar em perigo, pois as praticas de internacionalizagdo tornaram-se
amplamente difundidas e passaram a representar, ao mesmo tempo, uma facilidade a mais para

o trabalho dos tradutores e um oponente letal as culturas.

37 Original em inglés: “To say that two people belong to the same culture is to say that they interpret the world in
roughly the same ways and can express themselves, their thoughts and feelings about the world, in ways which
will be understood by each other. Thus culture depends on its participants interpreting meaningfully what is
happening around them, and ‘making sense’ of the world, in broadly similar ways”.
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O conceito de internacionalizacdo foi brevemente explorado anteriormente no corpus
por Mangiron, que cita Chandler (2005 apud Mangiron, 2021). No entanto, Sajna aprofunda

essa definicdo. Segundo seu artigo, a internacionalizagdo requer que

referéncias genéricas sejam utilizadas no lugar de nomes especificos sempre que
possivel, porque uma pessoa, fendmeno ou objeto famoso na cultura de origem pode
ser completamente desconhecido na cultura do mercado-alvo. Os jogos devem
permanecer tdo culturalmente neutros quanto possivel, tornando menos perceptivel
para os jogadores do mercado-alvo o fato de que o produto ndo foi desenvolvido
pensando originalmente neles. E provavel que um jogo internacionalizado seja mais
facil de localizar, o que ¢ importante quando se levam em conta os prazos apertados
da industria de videogames e a pratica do envio simultaneo (Sim-ship). Por um lado,
a internacionaliza¢do ajuda muito os tradutores, facilitando a compreensdo do
produto. Consequentemente, eles t€m menos dificuldades na traducdo do texto e a
qualidade da traduc@o ¢ provavelmente melhor. Por outro lado, a internacionalizagio
pode tornar o produto menos interessante e sem graga®® (Sajna, 2018, p. 179, tradugio
nossa).

O autor afirma, ainda, que essa caracteristica “neutralizante” da internacionalizagao
pode causar a “morte da diversidade cultural” (Pym, 2004 apud Sajna, 2018). No entanto,
segundo O’Hagan e Mangiron (2013 apud Sajna, 2018), ndo ¢é realmente possivel ou desejavel
que todas as referéncias culturais sejam excluidas de um jogo, e tradutores que encontrem
termos culturalmente especificos devem decidir ou pela domesticagdo do jogo ou pelo uso de
estratégias estrangeirizadoras. Na verdade, e como outros autores ja afirmaram anteriormente,
os tradutores sao mais inclinados a escolher a domesticagcdo em seu trabalho, pois os elementos
culturais, que sempre estdo presentes em menor ou maior escala, precisam ser modificados para
que os jogos sejam percebidos como originalmente produzidos para o jogador-alvo. Nesse
sentido, o autor cita O’Hagan e Mangiron (2006 apud Sajna, 2018) para destacar a “carta
branca” (carte blanche), ideia intimamente conectada com o conceito de “transcriagdo”, que
tradutores recebem para adaptar, modificar ou remover todas as referéncias culturalmente
especificas ou trocadilhos que possam ser incompreensiveis ou probleméticos na cultura-alvo.
Mais do que isso, localizadores podem, além de preservar a experiéncia dos jogos, melhora-la,
na medida em que introduzem novas referéncias culturais as da cultura de origem, inserindo

piadas e outros elementos (Sajna, 2018). Esse ¢ o processo de hibridizacao cultural que Di

38 Original em inglés: “[...] Furthermore, they suggest that generic references be utilized in place of specific names
whenever possible, because a person, phenomenon or object famous in the source culture might be completely
unknown in the target market culture. Video games should remain as culturally neutral as possible, thus making it
less noticeable for target market players that the product was not developed primarily with them in mind. An
internationalized game is likely to be easier to localize, which is important when taking into account the tight
deadlines of the video game industry and the simultaneous shipment practice. On the one hand, internationalization
greatly helps translators, making the product easier to understand. Consequently, they have fewer difficulties
rendering the text, and the translation quality should be better. On the other hand, internationalization might make
the product less interesting and bland”.
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Marco (2007) analisa, conforme mencionamos anteriormente na analise de seu artigo presente
no corpus. Consequentemente, “o que ¢ uma exce¢do para outros tipos de traducdo parece ser
uma regra na localizac¢ao de jogos, uma vez que a cultura do idioma de chegada ¢ destacada em

detrimento da cultura do idioma de partida®®”

(Sajna, 2018, p. 180, traducao nossa).

Em seguida, Sajna expde o conceito de culturalizagdo, mas utilizando a mesma citagao
direta de Di Marco (2007, p. 2) que destacamos anteriormente para definir o conceito de
localizagao cultural. Portanto, o autor também considera, assim como Mangiron (2016), os dois
termos equivalentes, mas adiciona que a culturalizagao envolve a adaptagao do conteudo
cultural de um jogo para que suas vendas possam ser bem-sucedidas no mercado internacional
(Mangiron, 2008 apud Sajna, 2018). Na realidade, “¢ o potencial de vendas em escala global
dos jogos que impulsiona a necessidade de localiza¢do e culturalizagio em primeiro lugar*®”
(Sajna, 2018, p. 180, tradug¢do nossa). Além disso, o autor divide a culturalizagdo em duas
modalidades: culturalizagdo linguistica, que trata do texto e outros elementos linguisticos, ¢
culturalizacdo ndo linguistica, que trata das imagens e de todos os aspectos das camadas nao
textuais dos jogos (Sajna, 2018).

Podemos observar que as preocupacdes culturais do autor também sdo muito ligadas as
praticas do mercado e as sensibilidades dos jogadores, de forma que as decisdes sempre sdo
motivadas pelo aumento da aceitacdo dos jogos em mercados-alvo e, consequentemente, dos
lucros. No entanto, Sajna reconhece a complexidade e as dificuldades inerentes a essa
transferéncia cultural e sugere a ideia de que a industria ndo precisa de tradutores, mas de

especialistas em cultura, pois ndo existem jogos desprovidos dela. Conclui, enfim, que a criacao

de jogos aculturais ¢ impossivel porque

as ideias para esses produtos de entretenimento derivam de pessoas que cresceram em

comunidades e culturas especificas, individuos que tiveram suas mentes

“contaminadas” por essas influéncias. E mesmo que fosse possivel produzir tais jogos,

eles seriam, possivelmente, um tanto sem brilho, pois esse tempero cultural parece ser

justamente o ingrediente que contribui para a jogabilidade geral de um titulo
a0t (Qai 5

especifico*' (Sajna, 2018, p. 183, tradugdo nossa).

39 Original em inglés: “What is an exception for other translation types seems to be a rule in game localization,
highlighting the target language culture over the source language one”.

40 Original em inglés: “It is video games’ potential to be sold globally that drives the need for localization and
culturalization in the first place”.

41 Original em inglés: “[...] because the ideas for those entertainment products come from people who have been
raised in particular communities and cultures, and whose minds have been ‘contaminated’ by them. And even if it
were possible to produce such games, they could be rather lackluster, because it seems to be this cultural spice that
contributes to the overall gameplay of a particular title”.
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4.2.9 — The Localisation of Japanese Video Games: Striking the Right Balance

O proximo artigo que destacamos ¢ mais um trabalho de Carme Mangiron, publicado
em 2012 com o titulo de The Localisation of Japanese Video Games: Striking the Right
Balance. A autora analisa as principais estratégias de localizagdo empregadas em jogos
japoneses, observando o processo de adaptagdo cultural e revelando se ha preferéncia pela
domesticacao ou pela estrangeirizagdao. Além disso, examina a reacao de jogadores e criticos a
essas versoes localizadas.

De maneira geral, o artigo ndo explora novos conceitos ou ideias que ja ndo tenham sido
abordados em trabalhos anteriores do corpus. Mangiron (2012), no entanto, introduz duas
subdivisdes para o conceito de adaptagdo cultural: a adaptagao em nivel macro e adaptagao em
nivel micro. As modificagcdes em nivel macro fazem parte das decisdes tomadas, em ultima
estancia, pela desenvolvedora ou pela publisher, e dizem respeito a defini¢cdo de estratégias de
marketing, que podem, por sua vez, determinar alteragdes até mesmo no design do jogo,
incluindo mecanicas, dificuldade, visuais, roteiro, titulo, historia e a arte presente na caixa do
jogo (Mangiron, 2012). As adaptagdes em nivel micro sdo, por outro lado, realizadas
diretamente por tradutores no contetudo textual do jogo, momento em que as questdes culturais
devem ser identificadas e adaptadas, neutralizadas ou omitidas, especialmente quando ha
presenca de humor, de referéncias culturais, assim como de elementos culturais confusos,
obscuros, ofensivos ou desinteressantes para o mercado-alvo (Mangiron, 2012).

Mangiron (2012) também discute um pouco sobre o conceito de transcriagdo, uma das
palavras-chave que mais se destacou durante a etapa de andlise bibliométrica do corpus.

Segundo a autora,

A localizagdo pode abranger a modificacdo de qualquer elemento do produto original
para adapta-lo ao mercado-alvo. No caso dos videogames, qualquer recurso — texto
do jogo, recursos de arte, de dudio e cinematograficos, mecanica de jogo etc. — pode
ser adaptado, e os tradutores geralmente recebem carta branca para modificar ou
recriar qualquer elemento do original que julgarem necessario, podendo, inclusive,
incluir novas referéncias a cultura-alvo em suas tradugoes. Essa liberdade criativa tem
sido referida como transcriagdo, destacando o elemento criativo que faz parte da
missdo do tradutor*? (Mangiron, 2012, p. 3, tradugdo nossa).

42 QOriginal em inglés: “Localisation can encompass the modification of any element of the original product to
adapt it to the target market. In the case of video games, any asset —in-game text, art assets, audio and cinematic
assets, game mechanics, etc.— can be adapted, and translators are generally granted carte blanche to modify or
recreate any element of the original that they deem necessary or indeed include new references to the target culture
in their translations. This creative freedom has been referred to as transcreation (Mangiron & O’Hagan, 2006),
highlighting the creative element that is part of the translator’s remit”.
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Dessa forma, podemos ver que a transcria¢ao ressalta um papel mais ativo e até mesmo
autoral do tradutor no processo de traducdo e adaptacdo cultural de jogos, enfatizando,
normalmente, o uso de estratégias domesticadoras. Por ressaltar a liberdade do tradutor, se
distancia das recorrentes discussoes sobre fidelidade em subcampos mais tradicionais, como o
da traducdo literaria, por exemplo. Na localizacdo de jogos, a fidelidade diz respeito a
experiéncia de jogo do jogador original, que deve ser reproduzida. Essa premissa traz consigo,
no entanto, outras problematicas que merecem discussao. Afinal, quem define o que € e como
¢ a experiéncia original? Ela ¢ mesmo passivel de ser reproduzida? Quando lidamos com
experiéncias que sdo, em ultima instancia, subjetivas, dificilmente poderemos obter defini¢des
exatas.

Ao final de sua andlise, Mangiron (2012, p. 15, traducdo nossa) conclui que, “ao
localizar jogos japoneses, ¢ importante encontrar um equilibrio entre abordagens
domesticadoras e exotizantes, considerando fatores como o género do jogo, a cultura do jogo,

a classificagdo indicativa e os valores culturais dos jogadores-alvo*®”

. Esse equilibrio ¢
importante, no caso dos jogos japoneses, porque abordagens excessivamente domesticadoras
podem ndo agradar a audiéncia-alvo, que muitas vezes conhece, admira a cultura japonesa e
espera vé-la representada. Nesse caso, a total neutralizagdo desse “tempero” cultural seria
justamente o fator responsavel pela quebra da suspensdo de descrenga e da imersao,
prejudicando a diversao dos jogadores e o sucesso das vendas nos territorios-alvo (Mangiron,
2012).

Mangiron (2012) também afirma que os Estudos da Tradugdo e a industria dos jogos
tém muito a se beneficiar com os avancos dos estudos sobre a localizagdo de jogos, uma pratica
que considera altamente criativa, colaborativa e que possibilita que tradutores frequentemente
assumam o papel de coautores. Além disso, enfatiza a necessidade de estudos comparativos de
recepcao multicultural, os quais podem informar desenvolvedores e publishers sobre formas de
melhorar a recepcdo de seus titulos nos territorios-alvo, fornecendo experiéncias mais
envolventes e aumentando as vendas e as margens de lucro. Portanto, o artigo trata
principalmente sobre praticas da industria e sobre o potencial que a localiza¢do tem de alavancar

as vendas, desde que jogadores sejam agradados em suas expectativas.

43 Original em inglés: “[...] when localising Japanese games, it is important to strike a balance between
domesticating and exoticising approaches, considering factors such as the game genre, the gaming culture, the
ratings system and the cultural values of the target players”.
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4.2.10 — Video game localisation: adapting superheroes to different cultures

Em um artigo seguinte do corpus, com o titulo de Video game localisation: adapting
superheroes to different cultures, Alberto Fernandez Costales avanca a discussdo sobre a
transcriagdo através da analise de seu uso na localizagdo de jogos de super-herdis para culturas
diferentes. No caso de jogos narrativos inspirados por obras escritas, tais como livros e historias
em quadrinhos, o artigo conclui que a transcriacao acaba sendo limitada pela necessidade de
reprodugao de caracteristicas essenciais de determinadas franquias (Fernandez Costales, 2014).
O autor afirma, entdo, que os tradutores devem considerar os conhecimentos anteriores do
publico-alvo, os quais podem incluir até mesmo traducdes ja consagradas utilizadas em livros,
filmes e outros tipos de materiais que se tornam parte de um ecossistema ou universo artistico
e, por isso, ndo podem ser considerados de forma isolada. O objetivo deve ser sempre o de
cumprir com as expectativas dos jogadores, o que, no caso dos jogos baseados em historias de
super-herdis, significa encontrar um equilibrio entre abordagens criativas e um senso de
lealdade a historia original (Fernandez Costales, 2014).

Fernandez Costales (2014) também relaciona o conceito de transcriagdo com o modelo
funcionalista de Nord, embora reconhega que conceitos como o briefing de tradugdo (Nord,
1997 apud Fernandez Costales, 2014) e o solicitante (Nord, 1991 apud Fernandez Costales,
2014) ja parecam antiquados em um mundo globalizado, com mercados acelerados e praticas
como o sim-ship. Segundo o autor, Nord (1997 apud Fernandez Costales, 2014) simplificou as
abordagens funcionalistas através de um modelo racional ou moderado, o qual considera que
as traducdes, embora estejam sujeitas a funcdo que a mensagem precisa desempenhar no
publico-alvo, ndo precisam esquecer do texto de origem. Dessa forma, esse modelo
funcionalista moderado estaria de acordo com o equilibrio no emprego da transcriagdo que
Fernandez Costales defende. O autor ressalta at¢ mesmo o conceito de lealdade de Nord (1997
apud Fernandez Costales, 2014), afirmando que se trata de uma ferramenta 1til para tradutores
na busca por um equilibrio entre o respeito as intengdes do autor original € o proposito da
mensagem a ser transmitida. Nesse sentido, o autor parece assumir um posicionamento mais
conservador que ndo admite a liberdade irrestrita da transcriagao.

Ainda sobre a transcriacdo, o autor menciona uma critica realizada por Bernal-Merino

(2006 apud Fernandez Costales, 2014), segundo o qual

Os termos “localizagdo de jogos” e transcriagdo nao parecem suficientemente precisos
para serem utilizados em Estudos de Traducdo, uma vez que “localizagdo” ¢ um termo
utilizado pela industria que inclui atividades ndo linguisticas, e ndo temos uma
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defini¢do clara de “transcriacdo”. Os ET nd@o parecem ganhar nada com a sua
aceitacdo. Na minha opinido, ‘tradu¢do’ ainda ¢ o termo mais adequado para se referir
a qualquer tipo de transferéncia linguistica, mas se for para usar “localizag@0”, o termo
devera ser sempre sucedido de “linguistica” ou “cultural”** (Bernal-Merino, 2006
apud Fernandez Costales, 2014, p. 228, tradugdo nossa).

Parece que ndo havia, portanto, um consenso sobre o uso desses termos e conceitos, €
autores como Bernal-Merino (2006 apud Fernandez Costales, 2014) ainda consideram que os
Estudos da Traducao sdo prejudicados por essa suposta fragmentacao que acontece pela criagao
de neologismos e conceitos carentes de maior clareza e exatiddo, os quais aproximam esse

subcampo de investigacao de praticas e ideias que sao, em sua esséncia, as da industria.

4.2.11 — Language, Identity and Games: Discussing the Role of Players in Videogame

Localization cultures

No artigo seguinte, um trabalho recente de nome Language, Identity and Games:
Discussing the Role of Players in Videogame Localization, Marina Fontolan et al. (2022)
analisam a influéncia de jogadores na industria da localizagdo do ponto de vista de especialistas
ligados a propria industria que foram entrevistados em diferentes ocasioes.

De maneira geral, a pesquisa conclui que esses especialistas compreendem os jogadores
como mais do que consumidores, j& que eles sdo responsaveis por pressionar a industria a
investir na localiza¢do e, a0 mesmo tempo, avaliar a efetividade do processo de localizagdo por
meio de feedback exposto em foruns e em paginas disponibilizadas por empresas para o relato
de bugs nos jogos (Fontolan et al., 2022). Esse poder de pressdo esta relacionado a um outro
conceito ligado as questdes culturais que esse artigo introduz: o de “performance cultural”. Os

autores citam Bhabha (1994 apud Fontolan ef al., 2022) para explicar que

existem duas formas diferentes de se engajar na cultura: de forma antagénica ou de
forma afiliativa; especialmente em relacdo ao Outro e a sua cultura. Nesse sentido,
pode-se enquadrar alguns ou todos os aspectos de outra cultura ou mesmo antagoniza-
la. E claro que essas relagdes sdo complexas e estio em constante evolugdo, buscando
autorizar hibridos culturais*® (Fontolan ef al., 2022, n.p., traduc¢o nossa).

44 Original em inglés: “The terms ‘game localisation” and transcreation do not seem accurate enough to be used in
Translation Studies, since ‘localisation’ is an industry-used term and includes non linguistic activities, and we do
not have a clear definition of ‘transcreation’. TS do not seem to gain anything from their acceptance. In my opinion,
‘translation’ is still the most adequate term to refer to any type of language transfer, but if ‘localisation’ is to be
used it should always be preceded by ‘linguistic’ or ‘cultural’”.

45 Original em inglés: “[...] one has two different ways to engage in culture: in an antagonistic or in an affiliative
way; especially towards the Other and their culture. In this sense, one might frame some or all aspects of another
culture or even antagonize it. Of course, these relationships are complex and constantly ongoing, seeking to
authorize cultural hybrids”.
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Os autores ainda citam Edwards (2011 apud Fontolan et al., 2022), em um de seus
artigos que também faz parte do corpus desta pesquisa, para mais uma vez levantar o conceito
de hibridizacdo que ocorre nessas relagdes, processo importante tanto para acompanhar as
mudangas culturais em diferentes grupos quanto para considerar os processos industriais da
localizagao de jogos.

Ainda em relagdo ao conceito de performance cultural, o artigo explica que

as comunidades de jogos — formadas por jogadores — atuam pressionando a
indtstria de videogames a localizar jogos, para que editores ¢ desenvolvedores
abordem o contexto em que um jogo ¢ jogado. Quando uma cultura de jogo se torna
reconhecidamente importante, torna-se necessario que a industria aborde esse
problema através do apoio a localizacdo de idiomas adequados a essa cultura. Esse
processo traz essa cultura ainda mais para o mainstream, a0 mesmo tempo que utiliza
os seus jogadores como uma espécie de revisdo por pares com o intuito de melhorar a
localizagdo*® (Fontolan et al., 2022, n.p., tradugio nossa).

Observamos, portanto, que a nogao de performance cultural parece estar ligada, aqui,
ao potencial que uma comunidade de jogadores tem de se fazer relevante no mundo globalizado.
Para a industria, isso significa dizer que determinada comunidade tem influéncia suficiente no

mercado para justificar os investimentos em localizagao.

4.2.12 — Culturalization: The Geopolitical and Cultural Dimension of Game Content

Seguindo com a andlise dos textos, abordamos o artigo Culturalization: The
Geopolitical and Cultural Dimension of Game Content, obra de Kate Edwards (2011) que ¢
utilizada por diversos autores para tratar sobre o conceito de culturalizagdo.

O conceito oferecido ¢ o mesmo ja exposto no referencial tedrico deste trabalho, assim
como também mencionado por outros autores: a culturalizacao ¢ um passo além da localizagao
que permite que jogadores possam, além de compreender o contetido do jogo, conectar-se a ele
de forma mais profunda e significativa, impedindo, na mesma medida, que a imersdo seja
quebrada por contetido incongruente ou ofensivo (Edwards, 2011). Para que as sensibilidades

culturais de uma localidade no contetdo de um jogo sejam identificadas e remediadas,

a culturalizacdo requer uma abordagem muito proativa em relagdo a concepgdo e
desenvolvimento de conteudos, em que a viabilidade internacional do contetido ¢

46 Original em inglés: “In this sense, game communities — formed by players — act by pressuring the videogame
industry to localize games, so that publishers and developers address the context a game is played in. [...] When
a gaming culture becomes recognizably important, it becomes necessary that the industry address it by supporting
language localization catered to that culture”.
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considerada ao longo de todo o ciclo. Simplificando, a culturalizagdo nio é apenas
uma etapa obrigatoria para vender no exterior; torna-se um procedimento holistico
para o design, desenvolvimento e distribui¢do do jogo que reconhece a realidade da
exposi¢do global no primeiro dia de langamento*’ (Edwards, 2011, p. 21, tradugdo
nossa).

Percebemos, nos conceitos ja expostos e através da leitura do artigo, que o conceito de
culturalizacdo utilizado originalmente por Edwards (2011) defende uma preocupagdo com as
sensibilidades culturais de mercados-alvo desde as etapas iniciais de desenvolvimento do jogo,
como forma de evitar qualquer repercussao negativa que possa surgir entre jogadores, com
orgdos governamentais e nos veiculos de comunicagao, alguns dos quais ja nutrem uma visao
negativa em relacao aos jogos. Edwards (2011) chega, inclusive, a recomendar que as empresas
documentem todo o processo de tomada de decisdes na forma de uma explicagdo defensiva
para, caso seja necessario, ela possa se justificar publicamente, ja que o argumento de liberdade
de expressdo ndo tem muito peso em muitas localidades. Na verdade, ¢ muito nitido no artigo
que, apesar de ele ser uma referéncia importante e muito citada em pesquisas sobre localiza¢ao
de jogos no ambito dos Estudos da Traducao, seus apontamentos sdo direcionados muito mais
aos desenvolvedores dos jogos e as empresas responsaveis por eles do que aos tradutores e seu
trabalho com a tradugao e adaptacao cultural.

Sobre o conceito de cultura propriamente dita, Edwards (2011) a define, do ponto de
vista do contetido dos jogos, de forma bastante simplificada, unindo os conceitos de contetdo
e contexto. O contetido diz respeito a informacdo criada para ser disseminada e perpetuada,
representando tudo que o jogador vé€, ouve e 1€ em um jogo. J&4 o contexto representa as
circunstancias e eventos que constituem um ambiente particular no espaco e tempo a partir do
qual a informacao ¢ criada e gerenciada. Por fim, a autora define a cultura como o contetdo de

um contexto especifico que ¢ acumulado e gerenciado. Segundo ela,

podemos olhar para qualquer cultura especifica — seja latina, arabe ou qualquer outra
— como um conjunto combinado de “ativos de contetido” que definem claramente a
aparéncia, a sensagdo, o som, o gosto e a natureza geral da cultura. Junto com esses
ativos vém as expectativas sobre o que se enquadrard ou nao nas normas dessa cultura.
Se pensarmos sobre a cultura dessa forma, muitas vezes ¢ mais facil compreender
como os ativos de conteudo do mundo de um jogo podem entrar em conflito com as
expectativas sobre o que se enquadra nos ativos de conteudo de uma cultura
especifica. Portanto, se o jogo contém um conteido que ndo se enquadra nas
expectativas da cultura ou é perceptivel o suficiente para tirar o jogador do contexto

47 Original em inglés: “[...] culturalization requires a very proactive approach to content design and development,
wherein the international viability of the content is considered throughout the cycle. Put simply, culturalization
isn’t just a required step for selling overseas; it becomes a holistic modus operandi for the game’s design,
development and distribution which acknowledges the reality of global exposure on the first day of release”.
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do jogo e reforgar sua propria visio de mundo cultural, surge um problema potencial®®
(Edwards, 2011, p. 22, traduc@o nossa).

Trata-se, portanto, de um conceito utilitarista de cultura que a reduz ao cuidado com o
uso de “ativos” de contetido em jogos que podem conflitar com os “ativos” de contetido que
fazem parte do contexto cultural do jogador-alvo. Essa ¢, efetivamente, uma visao simplificada
que pretende apenas atender as necessidades do mercado.

Considerando que todo conteudo carrega cultura, Edwards (2011) destaca, do ponto de
vista das forg¢as geopoliticas e culturais em acdo, quatro categorias amplas de situagdes ou
aspectos culturais que sdo mais propensos a causar problemas em jogos: nos casos em que a
cultura-alvo ¢ mais religiosa e protetora de sua fé; quando o jogo aborda questdes historicas e
a cultura-alvo ¢ protetora de seu legado e origens; quando sdo representadas minorias em jogo
que recebem algum tipo de tratamento desigual baseado em aspectos especificos como sua
cultura, etnia e nacionalidade; e quando existe algum tipo de conflito geopolitico entre governos
que os levam, por exemplo, a ndo reconhecer a posse do outro sobre um territério que €
representado em jogo.

Edwards (2011) afirma, enfim, que uma culturalizacdo bem-feita dentro do ciclo de
desenvolvimento ¢ um processo demorado que demanda recursos consideraveis, mas garante
que a melhora da imagem publica da empresa, da qualidade do contetdo e das relagcdes com os
diferentes governos assegura o retorno de qualquer investimento. A autora também ressalta
que, embora a culturalizacao possa ser vista como uma forma de tolher o trabalho criativo dos
desenvolvedores de um jogo, ela ¢, na verdade, o processo que garante que o divertimento
possibilitado por aquela visdo criativa original seja maximizado para a maior quantidade
possivel de culturas, demandando apenas uma atitude respeitosa e proativa em relagdo a

percepcao que o mercado local tem das inten¢des dos desenvolvedores.

4.2.13 — A Brief History of Game Localisation

Ja no artigo seguinte do corpus, um trabalho de Bernal-Merino com o titulo de 4 Brief

History of Game Localisation, dois novos termos, equivalentes entre si, que se confundem com

48 QOriginal em inglés: “[...] we can look at any specific culture — whether Latino or Arab or whatever — as a
combined set of “content assets” that clearly define the look, feel, sound, taste and general nature of the culture.
Along with those assets come expectations for what will or will not fit within the norms of that culture. If we think
about culture in this way, it’s often easier to comprehend how the content assets of a game’s world might conflict
with the expectations for what fits in the content assets of a specific culture. So if the game contains a piece of
content that doesn’t fit with the culture’s expectations or is noticeable enough to shock the gamer out of the game’s
context and reinforce their own cultural worldview, then a potential problem arises”.



82

a defini¢do de culturalizagdo, sdo mencionados pelo autor: localizagdo profunda (deep
localisation) e localizagdo aprimorada (enhanced localisation) (Bernal-Merino, 2011).

Segundo o autor,

Esses adjetivos, que modificam um termo genérico ja estabelecido, sdo utilizados para
indicar que o jogo esta mais proximo do consumidor em cada localidade. Em outras
palavras, tudo o que ndo contrarie 0 mundo do jogo em si e que possa facilitar a
imersdo dos jogadores pode ser reconsiderado ¢ adaptado para adequar-se ao que ¢
considerado como ideal no sentido de promover um impacto local mais bem-sucedido.
De certa forma, a localizagdo de jogos pode, por vezes, assumir um papel criativo que
as visoes tradicionais sobre traducdo considerariam estar fora do ambito das fun¢des
dos especialistas linguisticos. Pode ser algo tdo simples como adicionar todas as
principais etnias aos avatares dos jogadores, ou incluir marcas locais e celebridades
com as quais os fas possam se identificar, ou até mesmo alterar historias e locais para
ndo alienar os consumidores em locais especificos. E certamente um conceito delicado
e que pode ser involuntariamente levado longe demais, mas, os proprios jogos
afirmam, muitas vezes, de forma bastante inequivoca o que ¢ admissivel e o que ndo
é% (Bernal-Merino, 2011, p. 17, tradugio nossa).

A ideia de localizagdo profunda ou aprimorada ¢, como podemos observar, praticamente
equivalente aos conceitos de culturalizagdo, localizacdo cultural ou adaptagdo cultural. Cada
autor pode destacar um ou outro aspecto, mas a ideia ¢ muito semelhante. Bernal-Merino (2011)
chega até a afirmar que a localizacdo aprimorada ¢ o objetivo pelo qual a maioria das publishers
trabalha, pois isso ndo sé garante a satisfacao do jogador-alvo, como também o fortalecimento
da marca e o aumento dos lucros. Curiosamente, apesar de o autor empregar o termo
“culturalizacdo” nas palavras-chave de seu artigo, a palavra ndo ¢ mencionada nem uma vez
sequer em seu texto. Como mencionado por Ferndndez Costales (2014) anteriormente, Bernal-
Merino € um autor que ja se posicionou contra o uso de termos como “transcriagdo” e até mesmo
contra o uso do termo “localizacdo” no ambito dos Estudos da Traducdo, julgando que o termo
“tradugao” continua sendo o melhor para se referir a qualquer tipo de transferéncia linguistica.
No entanto, aqui ele faz uso da expressdo “localizagdo aprimorada”, termo que ele mesmo
afirma ter surgido a partir do uso comum na industria e entre profissionais de servigos

linguisticos, aspecto que criticou anteriormente na ocasido da inclusdo do conceito de

4 Original em inglés: “This adjective modifying established, generic term is used to indicate that the game is
brought closer to the consumer in each locale, in other words, anything that is not against the game world itself
and can ease the immersion of players can be reconsidered and adapted to fit what is considered to have a more
successful local impact. In a way, game localisation can at times take a creative role that traditional views on
translation would sanction as being beyond the scope of language experts’ duties. [...] It can be something as
simple as adding all major ethnicities for players’ avatars, or local brands and celebrities that fans can relate to, or
even change storylines and locations so as to not alienate consumers in particular locales. It is certainly a delicate
concept and one that can be unwittingly stretched too far, but often games themselves state rather unambiguously
what is admissible and what is not”.
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“localizag¢do” nos Estudos da Tradugdo (ver Bernal-Merino, 2006 apud Fernandez Costales,

2014).

4.2.14 — Video games localisation: posing new challenges to the translator

O préximo artigo selecionado do corpus foi escrito por Carme Mangiron em 2006,
sendo um dos mais antigos, com o titulo de Video games localisation: posing new challenges
to the translator. Trata-se de um trabalho que aborda nogdes mais basicas, incluindo questdes
como os ativos dos jogos que precisam ser localizados, modelos de localizagdo e quais
competéncias tradutdrias os profissionais necessitam para atuar bem nessa area, além de
também reforgar a importancia da formagao de tradutores para a localizacdo. Nao cabe, aqui,
descrever em detalhes cada topico abordado, até porque muitas reflexdes desse trabalho ja
foram abordadas anteriormente, mas destacamos alguns pontos que abordam, novamente, a
questdo da transcriagdo, que se relaciona com o trabalho de adaptagdo cultural.

Ao introduzir o conceito, Mangiron (2006) cita a expressdo ‘“‘carta branca”, que
comumente utiliza em seus trabalhos para destacar a liberdade que o localizador™® recebe, ao
ser apresentado a um projeto, de promover todas as mudangas que julgar necessdrias,
principalmente as que envolvam o tratamento de questdes e referéncias culturais e de humor.

Segundo a autora,

Os localizadores podem até mesmo solicitar alteragdes graficas, de design e, inclusive,
do enredo, se acharem necessario localizar verdadeiramente o jogo para sua cultura-
alvo. Assim, a localizagdo de jogos distingue-se de outros tipos de tradugdo na medida
em que permite um elevado grau de personalizagdo das versdes traduzidas, ao ponto
de os localizadores terem a liberdade de fazer e solicitar alteragdes ndo s6 nos didlogos
ou nas mensagens de texto, mas também nos graficos, imagens e enredo, de uma
forma completamente diferente do que ocorre em qualquer outro tipo de tradugio.
Pode-se dizer que a localizagdo de jogos vai além da tradu¢do comum, a ponto de
praticamente se transformar em transcriagdo®' (Mangiron, 2006, p. 5, traducio nossa).

Esse trecho ¢ interessante pois destaca uma maior agéncia do localizador, que pode

solicitar alteragdes significativas no projeto caso ache necessario. Obviamente, isso nem sempre

50 Ver nota de rodapé de nimero 28 na pagina 58.

51 Original em inglés: “Localisers may even go as far as to request graphics, design and even story line changes if
they feel it is necessary to truly localise the game for their target culture. Thus, games localization distinguishes
itself from other types of translation in that it allows for a high degree of customisation of the translated versions,
to the point that localisers have the freedom to do and request changes not only to the dialogues or text messages,
but also to the graphics, images and story line, in a fashion unknown to any other type of translation. It could be
said that games localisation goes further than ordinary translation, to the point that it practically becomes
transcreation”.
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sera possivel, pois diferentes empresas e diferentes projetos oferecerdo variados graus de
liberdade aos profissionais envolvidos com a localizagdo, mas isso representa um aspecto que
¢ muito caracteristico da atuagdo na localizagdo de jogos. Por razdes de marketing, para que
jogadores em todo o mundo possam reconhecer, identificar e discutir sobre pontos importantes
dos jogos em foruns on-line, os unicos aspectos que os desenvolvedores normalmente desejam
manter inalterados nas diferentes versdes de um jogo sdo os nomes de personagens principais e
dos cenarios (Mangiron, 2006).

Ao discutir sobre praticas de transcriagao, a autora também fala sobre a nogao de “perda
na tradu¢do”, que tradicionalmente tem sido central nos Estudos da Tradugdo. Sobre isso,

Mangiron afirma que,

Embora a ideia de que a perda é uma parte inevitavel e intrinseca do processo de
traducdo seja amplamente partilhada, a nogdo de “ganho na tradugdo” ainda ndo foi
explorada em muitos detalhes. A localizagdo de jogos, devido a elevada criatividade
e reescrita a ela associadas, proporciona uma boa base para explorar ainda mais o
conceito de ganho de traducdo, uma vez que os jogos localizados sdo por vezes tdo
bons ou até melhores que os seus originais>? (Mangiron, 2006, p. 9, tradugdo nossa).

Dessa forma, percebemos que a ideia de hierarquia que posiciona o texto de partida
acima do texto de chegada ¢ desmantelada nas praticas e estudos sobre a localizagdo de jogos.
Reconhecer que um produto traduzido e localizado pode ser até melhor que as versdes originais
¢ uma conclusdo impenséavel em praticas e subcampos mais tradicionais da tradug¢do, afinal, a
localizagdo de jogos “é provavelmente o tnico género de tradugdo em que o texto de origem ¢€
tao flexivel e male4vel ao ponto de permitir a alteracdo de imagens, graficos ou enredos para

adequagdo a cultura-alvo>”

(Mangiron, 2006, p. 14, tradu¢do nossa). Mais do que isso,
notamos, no artigo de Mangiron (2006) e no corpus como um todo, uma clara ligacao entre o
conceito de transcriagdo e o da culturalizagdo ou adaptagdao cultural. Na verdade, a
culturalizacdo demanda o uso da transcriagdo, pois a realizacdo de adaptacdes e acréscimos que
consideram e valorizam a cultura de chegada requer um esforgo criativo do tradutor que o
coloca no papel de autor do jogo localizado. Por ser um trabalho criativo que concede um
elevado grau de liberdade aos profissionais da area, ndo ¢ dificil imaginar que o talento do

tradutor para a escrita possa resultar em titulos localizados superiores aos originais.

52 Original em inglés: “Even though the idea that loss is an inevitable and intrinsic part of the translation process
is widely shared, the notion of “translation gain™ has not yet been explored in much detail. Games localisation,
due to the high amount of creativity and rewriting that is associated to it, provides a good basis for further exploring
the concept of translation gain, as localised games are sometimes as good or even better than their originals”.

53 Original em inglés: “It is probably the only translation genre in which the source text is so flexible and malleable
that it can be modified to the extent of changing images, graphics or story lines to fit in the target culture”.
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4.2.15 — English Translation of Martial Arts Games: Take Interactive Interface Text

Translation of “Chu Liuxiang” as an Example

O proximo artigo analisado traz, no entanto, uma perspectiva diferente das expostas
anteriormente e, por esse motivo, merece destaque. Referimo-nos a um estudo chinés,
produzido por Lu Qiaodan e Han Siyu, intitulado English Translation of Martial Arts Games:
Take Interactive Interface Text Translation of “Chu Liuxiang” as an Example. O artigo, que
foi publicado em 2019, analisa a localizag¢ao de jogos de artes marciais chineses, produtos que,
por carregarem a cultura local, sdo importantes instrumentos de comunicacao cultural.

Segundo os autores, os jogos tornaram-se um modo de vida e, por atrairem muitos
jovens, funcionam como produtos divulgadores de valores especificos que influenciam
jogadores, especialmente os de geragdes mais jovens (Qiaodan; Siyu, 2019). Afirmam, ainda,
que a China tem se preocupado cada vez mais com sua influéncia cultural no cenario das
relagdes internacionais, o que coloca os jogos, nesse contexto, em um papel de destaque no
processo de disseminagdo da cultura chinesa.

O trabalho destaca, também, a importincia do que chamam de “palavras impregnadas
de cultura”, que podem ser divididas em quatro categorias: palavras centrais impregnadas de
cultura, palavras impregnadas de cultura com um conceito importante, palavras comuns
impregnadas de cultura e palavras especiais impregnadas de cultura (Qiaodan; Siyu, 2019).
Cada uma dessas categorias demanda, de acordo com o trabalho, estratégias de tradugdo
diferentes, mas sempre com o intuito de preservar a cultura chinesa e evitar a tradugao livre ou
criativa daquelas consideradas mais culturalmente significativas, de forma a evitar o possivel
apagamento de tracos e referéncias culturais considerados importantes pelos autores. Qiaodan
e Siyu prezam, portanto, por estratégias estrangeirizadoras, e pretendem instruir a forma como
tradutores devem lidar com a localizacdo de jogos chineses para o inglés.

De forma resumida, defendem que

se quisermos que os jogos desempenhem um papel no processo de disseminagdo da
cultura chinesa, precisamos prestar atencdo especial a traducdo das palavras
impregnadas de cultura. A disseminag@o da cultura ¢, na realidade, uma forma de
comunicagdo simbolica. O jogo, de fato, atua como portador de simbolos culturais
especificos. Como exemplo, o Japao utiliza o anime para difundir simbolos como
sakura e kawaii para publicos ndo domésticos. Esses simbolos constroem uma
compreensdo e uma impressao da cultura junto ao publico de outros paises. Portanto,
na tradu¢do de jogos, o tradutor precisa garantir que as palavras impregnadas de
cultura nos jogos de artes marciais atuem plenamente como “simbolos culturais”,
permitindo que o publico de outros paises compreenda, em primeiro lugar, o
significado e o encanto desses simbolos culturais para que, em seguida, sejam
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atraidos, de forma suave e silenciosa, para a cultura tradicional chinesa** (Qiaodan;
Siyu, 2019, p. 137, tradugdo nossa).

Essa publica¢do demonstra, como podemos ver acima, uma perspectiva completamente
diferente das outras que compdem o corpus. Através da andlise dos artigos, percebe-se que
prepondera uma compreensdo € preocupacao com a cultura que ¢ completamente atrelada aos
interesses da industria, buscando sempre satisfacdo de usuarios e aumento das vendas. Aqui, no
entanto, a preocupagao ¢ direcionada para as questdes culturais propriamente ditas, ressaltando
0s jogos como veiculos transmissores de visdes de mundo, de simbolos culturais chineses que
propagam a cultura desse pais para o resto do mundo. O artigo €, de fato, uma excecdo no
corpus, j4 que aborda o potencial transformador da tradugdo e adaptacdo cultural. No entanto,
anosso ver, os autores defendem um viés equivocado que, apesar de nao submeter a cultura aos
interesses da industria e do lucro, afasta, igualmente, essa discussao do papel social do tradutor,
buscando, por outro lado, utiliza-la como ferramenta de promog¢ao e expansao da influéncia
internacional chinesa e aumento de seu poder brando, de forma intencional e, como os préprios
autores mencionaram na citagdo acima, “silenciosa”. Com o aumento do poder brando chinés,
expande-se a capacidade nacional de influenciar o comportamento de outras nagdes através de
meios culturais e/ou ideoldgicos. Nota-se, dessa forma, um interesse geopolitico em torno da

localizagdo de jogos chineses para o resto do mundo.

4.2.16 — De fa para fa: as tradugoes de Chrono Trigger

O trabalho de Galhardi, publicado em 2014 com o titulo De fa para fa: as tradugées de
Chrono Trigger, também exibe uma preocupagdao maior com questoes culturais. Em primeiro
lugar, chama a atencao por ser um dos poucos artigos do corpus a procurar a definir o proprio
conceito de cultura.

Galhardi (2014), apesar de reconhecer que ndo ha um consenso definitivo sobre a nogao
do conceito de “cultura”, que pode ser abordado a partir de inimeras perspectivas, cita dois

autores dentre os pesquisadores dos Estudos da Tradugado para defini-lo: Peter Newmark e Hans

54 Original em inglés: “If we wish games to play a role in the process of spreading Chinese culture, we need to pay
special attention to the translation of culture-loaded words. The spread of culture is, in fact, a kind of symbolic
communication. The game actually functions as a carrier of specific cultural symbols. For example, Japan uses
anime to spread symbols such as “sakura” and “kawai” to non-domestic audiences. These symbols form an
understanding and impression of a culture in the audience in other countries. Therefore, in game translation, the
translator needs to ensure that the culture-loaded words in the martial arts games fully act as “cultural symbols”,
letting the audience of other countries understand the meaning and charm of the cultural symbols first, and then
attracting them into Chinese traditional culture smoothly and silently”.
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Vermeer. Segundo Newmark (1988, p. 94 apud Galhardi, 2014, p. 143), cultura ¢ “a maneira
de viver e suas manifestagdes que sdo peculiares a uma comunidade que usa uma linguagem
em particular como forma de expressao”. Ja Vermeer (1987, p. 28 apud Galhardi, 2014, p. 143)
define cultura como “o conjunto de normas e convengdes que um individuo, como membro de
sua sociedade, precisa conhecer de modo a ‘ser como todos os outros’ — ou ter a capacidade de
se diferenciar de todos os demais”. Porém, Galhardi (2014), considerando as contribui¢des de
Newmark e Vermeer, propde uma defini¢ao que considera mais ampla, afirmando que cultura
“inclui um sistema de crencas, valores e estratégias por meio dos quais funciona uma
comunidade linguistica, e que se regula por normas e convengdes que se originam da propria
comunidade e afetam todos os seus membros” (Galhardi, 2014, p. 143).

O trabalho de Galhardi (2014) ¢ interessante porque, além de explorar mais a defini¢do
de cultura, ressalta, mais uma vez, a importancia do modelo da transcriagdo na localizagao de
jogos. Em uma analise que faz de duas tradugdes de fas do jogo Chrono Trigger para o
portugués brasileiro, constata que os proprios fas reconheceram a importancia e optaram pelo
uso da transcriagdo, a qual requer uma participacao ativa do tradutor na adaptacao cultural do

jogo para o publico-alvo (Galhardi, 2014).

4.2.17 — Transcreacion y adaptacion cultural en videojuegos: proceso, producto y

recepcion

Da mesma forma, o artigo de Itziar Zorrakin-Goikoetxea, intitulado Transcreacion y
adaptacion cultural en videojuegos: proceso, producto y recepcion, também busca expandir os
estudos sobre a transcriagdo e a adaptacdo cultural. Trata-se de um estudo exploratorio
publicado em 2022 que, além de reunir as contribui¢cdes de diversos autores sobre o tema,
propde uma pesquisa com desenvolvedores e um estudo de recep¢do com usuarios.

A autora aponta, em primeiro lugar, que a transcriacao ¢ uma forma de tradugdo que se
distancia do significado e forma do texto de partida para se dedicar a adaptagdo cultural ao
mercado de destino, abandonando a relagdo estreita entre o contetido original e a tradugdo
(Zorrakin-Goikoetxea, 2022a). No entanto, ela € Uinica autora do corpus a mencionar que o
conceito de transcriagdo também ¢ utilizado em outros subcampos, tal como na tradugdo
publicitaria e a na tradugdo de poesias. Compreende-se, aqui, que a transcriagao apresenta varias
caracteristicas em comum com a domesticag@o ou a tradugao orientada para o usudrio, tanto na
tradugdo publicitaria, na de poesia quanto na localizagdo de jogos, tendo como ideia principal

a substitui¢do de qualquer referéncia cultural que ndo seja apropriada para o usudrio-alvo
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(Bernal-Merino, 2015 apud Zorrakin-Goikoetxea, 2022a). Além disso, entende-se que,

consequentemente,

num produto transcriado, a reagdo que a traducdo pode provocar no publico predomina
sobre o significado da mensagem. Para além da tradug@o de nomes proprios, jogos de
palavras e referéncias culturais, a transcriagdo implica, também, se necessario, a
adaptagdo grafica, técnica e musical do produto® (Zorrakin-Goikoetxea, 2022a, p.
214, tradug@o nossa).

Zorrakin-Goikoetxea (2022a) também relata que, no ambito da localiza¢ao de jogos, o
termo “transcriacdo” € frequentemente associado a Carme Mangiron ¢ Minako O’Hagan,
representando a liberdade criativa do tradutor em seu trabalho na area, enquanto autores como
Bernal-Merino contestaram, pelo menos inicialmente, a necessidade de uso do termo. A analise
do corpus corrobora essa informacdo. Percebe-se, na verdade, que Carme Mangiron parece ter
sido, em especial, a maior defensora e divulgadora do conceito de transcriagdo no subcampo
disciplinar da traducdo e localizagdo de jogos, sendo a autora mais citada para fundamentar o
amplo uso do termo neste corpus. E relevante notar, no entanto, que segundo Zorrakin-
Goikoetxea (2022a), o termo transcriacdo ndo € s6 amplamente utilizado em estudos cientificos,
mas tem sido cada vez mais utilizado por provedores de servigos linguisticos profissionais.

Em relacdo aos conceitos de adaptagdo cultural e transcriagdo, a autora nao acrescenta
novas reflexdes as que ja foram feitas em outros artigos do corpus, mas os resultados sobre o
estudo com desenvolvedores e jogadores sdo interessantes. Zorrakin-Goikoetxea (2022a)
conclui que, embora os desenvolvedores entrevistados estejam cientes do conceito de
localizagdo, o mesmo nao pode ser dito sobre o conceito de transcriacdo, € o tamanho da
empresa estd diretamente ligado ao grau de familiarizacdo com o conceito, sendo mais
compreendido em empresas maiores. J4 em relacdo aos jogadores, a autora conclui que “as
opinides sobre a importancia da adaptacdo cultural estdo divididas e podem depender do tipo
de jogo, dos gostos pessoais, do conhecimento linguistico do jogador ou de outros fatores®®”
(Zorrakin-Goikoetxea, 2022a, p. 227, traducao nossa). Portanto, a transcriacdo pode nem
sempre ser bem-vinda do ponto de vista do usudrio, mas a pesquisa trabalha com uma

amostragem limitada, e os resultados ndo podem ser generalizados. Por isso, a autora

55 Qriginal em espanhol: “Por consiguiente, en un producto transcreado, la reaccion que la traduccion pueda
provocar en el publico predomina sobre el signifcado del mensaje. Mas alla de la traduccion de nombres propios,
juegos de palabras y referencias culturales, la transcreacion también implica, de ser necesaria, la adaptacion grafca,
técnica y musical del producto”.

56 Qriginal em espanhol: “Las opiniones sobre la importancia de la adaptacion cultural estan divididas y pueden
depender del tipo de juego, los gustos personales, el nivel de conocimiento de idiomas del jugador u otros factores
en los que resultaria interesante profundizar en un estudio de recepcién méas especifico”.
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recomenda a realizacdo de mais estudos diretamente com os usudrios, a fim de revelar as
expectativas de jogadores em pesquisas mais especificas sobre a atitude domesticadora ou
estrangeirizadora na localizagao jogos.

Por fim, destacamos dois trabalhos adicionais do corpus, um que trata sobre os desafios
culturais e linguisticos da localizagdo de jogos e um que trata especificamente sobre a
transcriagdo. Grande parte das discussdes trabalhadas ja foram comentadas anteriormente, mas

podemos ressaltar pontos relevantes nos dois trabalhos.

4.2.18 — Cultural and linguistic challenges of video games translation with some

examples from Grey’s Anatomy by Ubisoft

O artigo de Ewa B. Nawrocka, de 2016, tem o titulo de Cultural and linguistic
challenges of video games translation with some examples from Grey’s Anatomy by Ubisoft.
Esse trabalho refor¢a a ideia de que os desafios culturais sdo inerentes aos jogos porque eles
mesmo sao produtos que refletem nossas culturas existentes, por mais que jogos muitas vezes
possam apresentar mundos fantasticos que, a primeira vista, pouco tém em comum com O

mundo real (Nawrocka, 2016). Segundo a autora,

Nenhum destes mundos é composto por um cendrio culturalmente neutro: o design
grafico do espaco, especialmente da arquitetura; o design dos personagens (tanto dos
personagens do jogador quanto dos ndo-jogaveis), como raga, penteado, olhos,
roupas; objetos que vao desde armas e armaduras até flores, velas ou até alimentos; as
regras sociais da sociedade simulada refletidas nas reagdes dos personagens nao
jogaveis as atividades dos jogadores; nomes de objetos e, 0 mais importante, o idioma
do jogo usado pelos personagens ndo jogaveis, o idioma dos didlogos, o idioma
sugerido ao personagem do jogador etc. A musica e a interface grafica do usuario da
mesma forma nio precisam ser culturalmente neutras®’ (Nawrocka, 2016, p. 267,
tradugdo nossa).

Essa reflexdo nos mostra, mais uma vez, que, por mais que a indistria possa, em muitos
momentos, instituir praticas de internacionalizacdo para a produgdo de produtos culturalmente

“neutros” e de facil adaptagdo cultural, a neutralidade €, na realidade, inalcangavel, embora

57 Original em inglés: “None of these worlds is a culturally neutral setting: the graphical design of space, especially
architecture; the design of characters (both the player and the non-player characters) such as race, hairstyle, eyes,
clothing; objects ranging from weapons and armor to flowers, candles or even food; the social rules of the
simulated society reflected in non-player characters’ reactions to player activities; names of objects, and, most
importantly, the language in the game used by the non-player characters, the language of dialogs, the language
suggested to the player character etc. Music and the graphical user interface similarly do not have to be culturally
neutral”.
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Pym (2004 apud Sajna, 2018) possa ja ter exposto sua preocupagdo com a possivel “morte da
diversidade” como decorréncia de iniciativas de internacionalizagao.

Mais importante ainda — e este €, a nosso ver, o ponto central deste artigo — ¢
reconhecer que os jogos sao, por si sO, produtos capazes de, além de refletir culturas existentes,
construir as fundacdes para o estabelecimento de novas culturas (Johnson, 2009 apud

Nawrocka, 2016). Para Nawrocka (2016, p. 269, traducdo nossa),

A primeira ¢ mais proeminente cultura é a dos jogadores enquanto gamers, que
frequentemente jogam uma variedade de jogos ou apenas os seus géneros favoritos,
leem e escrevem criticas, conduzem discussdes em foruns e ainda usam e
desenvolvem o jargdo proprio do gamer. Essa cultura pode ser dividida em grupos de
fas de géneros especificos e grupos de fas de jogos especificos, cujas atividades sdo
visiveis em foruns oficiais e nao oficiais da internet. Essas culturas, ou como sdo mais
frequentemente chamadas, comunidades de jogadores, sio muito importantes para a
industria dos jogos. Elas também representam o publico-alvo mais ativo, exigente e
influente quando se trata do sucesso ou fracasso de um determinado jogo*®.

r

Reconhecer o potencial formador de culturas dos proprios jogos €, a nosso ver,
fundamental, pois ¢ um fato que ressalta a importancia de se pensar na responsabilidade ética e
social do tradutor. Referéncias e ideias potencialmente prejudiciais e excludentes, caso sejam
incorporadas ao jogo localizado, passam a circular com um alcance muito maior por essas, tao
bem articuladas, comunidades de jogadores, e isso adquire ainda mais importancia quando
consideramos a significativa area de influéncia dessa industria e a constante tendéncia de

crescimento de mercados e do niimero de usuarios em todo o mundo.

4.2.19 — La transcreacion en la localizacion de videojuegos: la traduccion del humor

en Undertale y Deltarune

Encerramos a analise qualitativa do corpus com um trabalho publicado em 2020, de
autoria de Gil-Berrozpe, que explora novamente a questao da transcriagcdo. Trata-se de um
capitulo do livro Nuevas tendencias en traduccion e interpretacion: Ensenar, aprender e
investigar en la revolucion digital com o titulo de La transcreacion en la localizacion de

videojuegos: la traduccion del humor en Undertale y Deltarune.

%8 QOriginal em inglés: “The first and most prominent culture is the culture of gamers as such, who frequently play
a variety of games or only favorite genres, read and write game reviews, conduct discussions on forums, use and
develop the gamers’ jargon. This culture can be divided into fan groups of particular genres and fan groups of
particular games whose activities are visible in official and unofficial internet forums. These cultures, or as they
are more frequently called, gamers communities, are very important for the video games industry. They are also
the most active, demanding and influential target audience when it comes to a particular game’s success or failure”.
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Nesse trabalho, Gil-Berrozpe (2020) analisa estratégias de traducdo utilizadas para a
solugdo de problemas tradutdrios que surgem na representacao do humor nos jogos Undertale
e Deltarune. No contexto da localizagdo, o autor concebe a transcriagdo como um espirito de
tradugado criativa que deve ter precedéncia sobre qualquer estratégia de tradugdo aplicada. De
maneira muito eficaz, Gil-Berrozpe (2020, p. 166, tradugdo nossa) resume o conceito de

transcriagdo como

uma filosofia de tradugdo criativa que visa aproveitar a liberdade que os localizadores
de jogos tém para adaptar o contetido de um jogo a uma cultura diferente da melhor
maneira possivel. Isso ¢ feito através da adi¢do, remogdo ou modificagdo de qualquer
elemento original, de acordo com o que os tradutores julgarem apropriado, de forma
a enriquecer a experiéncia de jogo do publico-alvo. Embora seja verdade que a
aplicacdo da filosofia transcriadora tem certos limites, ¢ inegavel que dela decorrem
as melhores estratégias e as solugdes mais naturais quando se trata de localizar textos
cheios de engenhosidade e originalidade, humor e jogos de palavras, assim como de
estilos discursivos criativos com referéncias culturais ou intertextuais abundantes.
Sem duvida, os desenvolvedores e publishers mais importantes apostam cada vez mais
em localizagdes criativas adaptadas as culturas-alvo, pois isso garante a satisfacdo ¢ a
fidelidade do consumidor a uma marca especifica. Portanto, embora, a principio, os
servigos de tradugdo contratados sejam mais elaborados e caros, no final sdo mais
rentaveis para as empresas de jogos pelo lucro que geram a longo prazo®’.

Dessa forma, confirmamos que a transcriagdo ¢ uma ferramenta intimamente
relacionada com a adaptacdo cultural, especialmente em jogos que apresentem textos
complexos contendo humor e referéncias culturais e intertextuais. Por isso, apesar de ndo ter
sido uma das palavras-chave iniciais utilizadas para a pesquisa na base de dados do Google
Scholar que levou a construcdo do corpus, “transcriacdo” foi um dos termos mais expressivos
identificados na etapa de andlise bibliométrica. Embora seja um conceito utilizado também na
tradug¢do publicitaria e na traducao de poesias (Zorrakin-Goikoetxea, 2022a), a transcriacao
tornou-se um dos termos centrais da localizagdo de jogos, tanto do ponto de vista dos estudos

académicos quanto das praticas da industria, ja que cada vez mais agéncias e empresas de

%9 Original em espanhol: “La transcreacion es una filosofia de traduccion creativa que pretende aprovechar la
libertad que tienen los localizadores de videojuegos para adaptar de la mejor forma posible los contenidos de un
juego a una cultura distinta. Esto se consigue mediante la adicion, la eliminacion o la modificacion de cualquier
elemento original que se considere oportuno con el fin de enriquecer la experiencia de juego del publico meta. Si
bien es cierto que la aplicacion de la filosofia transcreativa tiene ciertos limites, es innegable que de ella parten las
mejores estrategias y las soluciones mas naturales de cara a la localizacion de textos repletos de ingenio y
originalidad, de humor y juegos de palabras, de estilos discursivos creativos y de abundantes referencias culturales
o intertextuales [...]. Sin duda alguna, los desarrolladores y las editoras de videojuegos més importantes estan
apostando cada vez mas por localizaciones creativas y adaptadas a las culturas meta, pues esto garantiza la
satisfaccion de los consumidores y la lealtad hacia una marca concreta. Por lo tanto, aunque supone que de inicio
los servicios de traduccién contratados sean mas elaborados y costosos, en el fondo les resulta més rentable a las
empresas de videojuegos por la rentabilidad que obtienen a largo plazo”.
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localizagao tém buscado por tradutores que demonstrem amplo dominio de estilos transcriativos

em seu trabalho (Gil-Berrozpe, 2020).

4.3 — Conclusdes gerais da analise qualitativa do corpus

Durante essa etapa de analise qualitativa dos 48 trabalhos que compdem nosso corpus
de pesquisa, foi possivel observar o estado da questao sobre a localizagao de jogos no ambito
dos Estudos da Traducao. Ao longo da anélise, que priorizou o tratamento das questoes culturais
e demais aspectos relacionados, tecemos uma série de comentarios em relacao as caracteristicas
e tendéncias observaveis nesse subcampo disciplinar. A seguir, expomos algumas constatagdes
principais decorrentes da analise do corpus.

Em primeiro lugar, ¢ notdvel a prevaléncia de alguns conceitos principais que tratam
sobre questdes culturais da localizacdo de jogos: adaptacao cultural, culturalizag¢do e, em menor
grau, localizagdo cultural. Os termos s3o comumente utilizados como sinénimos e, dependendo
do autor, um ou outro aspecto do processo ¢ destacado. Edwards (2011), por exemplo, concebe
a culturalizagdo como um passo além da localizagdo. No entanto, em alguns trabalhos de outros
autores, a ideia de culturalizacdo esta subentendida no proprio conceito de localizagdo. Certos
trabalhos chegam a falar em “localizacdo aprimorada” ou “localiza¢do profunda”, que se
diferem de uma localizacdo “comum”, refletindo o uso dos termos na industria (Bernal-Merino,
2011). Entretanto, todos os autores compreendem o processo de localizagdo de jogos através de
uma abordagem funcionalista, com uma traducdo centrada no usuario e na reproducdo da
experiéncia e da diversao do jogo original.

Atesta-se, portanto, considerando as limitagdes do corpus, uma falta de consisténcia e
clareza na utilizagdo dos conceitos. Essa tendéncia tem se mantido durante todo o periodo de
16 anos representado no corpus. Porém, notamos uma preferéncia pelo uso dos termos
“culturalizacao” e “adaptacgdo cultural”, enquanto o termo “localizagdo cultural” parece ter sido
abandonado pela maioria dos autores. Nao ¢ possivel visualizar mudangas muito significativas
na abordagem de questdes culturais ao longo dos 16 anos, mas autores como Mangiron (2018)
tém ressaltado a necessidade de mais estudos transculturais de recepgao, reiterando que, apesar
das dificuldades inerentes a esse tipo de estudos, ¢ fundamental conhecer mais sobre a
experiéncia e expectativas de jogadores em diferentes localidades.

Salientamos que, dentre o montante de 48 publicagdes que compdem o corpus, 19 foram
priorizadas e analisadas diretamente nesta secdo. Para fins de objetividade, 27 delas ndo foram

mencionadas nesta andlise, seja porque ndo acrescentavam novas discussdes ou conceitos
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particularmente relevantes, limitando-se a referenciar autores ja citados anteriormente, ou
porque abordavam as questOes culturais de forma trivial, utilizando termos genéricos sem
qualquer aprofundamento. Os outros dois itens restantes, que incluem os trabalhos de Esqueda
(2020) e Granell (2011), dedicam-se, por outro lado, ao toépico da formagao de tradutores para
a localizagao de jogos. No caso de Granell (2011), aborda questdes curriculares, enquanto, no
caso de Esqueda (2020), explora o uso de abordagens colaborativas de ensino em sala de aula,
visando promover o trabalho em equipe entre estudantes para a constru¢do do conhecimento.

Dentre os pesquisadores presentes no corpus, Mangiron destaca-se como a autora mais
influente; suas obras constam nas reflexdes sobre a localizagdo de jogos e nas referéncias de 37
dos 48 trabalhos do corpus. Ela, juntamente a Minako O’Hagan, sdo as pesquisadoras
referenciadas nas publicagdes como as maiores responsaveis pela prevaléncia do conceito de
transcriacao — e toda a reflexdo sobre a liberdade do tradutor — nos estudos sobre localizacao
de jogos.

Ainda sobre o conceito de transcriagdo, que se destacou nas etapas de analise
quantitativa e qualitativa, nota-se que nenhum dos autores abordou as origens do termo. Quando
falamos sobre seu emprego fora dos estudos sobre traducdo e localizagdo de jogos, apenas
Zorrakin-Goikoetxea (2022a) menciona brevemente o uso do termo na traducdo publicitaria e
na traducao de poesias. Nao ha, porém, qualquer mencao a Haroldo de Campos, poeta, ensaista
e tradutor creditado pela criacdo do neologismo ja em 1962, em seu ensaio Da tradugdo como
criagdo critica (Queiroz, 2011). Campos, um tedrico da poesia e da tradugdo poética, entendia
a transcriagdo como “a operagdo que traduz, no poema de chegada, a coreografia da “funcao
poética” jakobsoniana surpreendida e desocultada no poema de partida” (Campos, 2011, p. 62).

O autor associava o termo a tradugdo criativa e, em esséncia, entendia que,

Na “transcriag¢@o”, ao invés de uma fidelidade pobre e equivocada e um mero contetido
ou significado de superficie, busca-se uma “hiperfidelidade”, que aspira a dar conta
ndo apenas desse conteido de comunicagdo (que lhe serve de bastidor ou pano de
fundo), mas ainda da prépria semantizagdo das categorias sintaticas e morfologicas,
da semantizagdo de que também se imanta o nivel fonico de um poema, como
Jakobson costumava enfatizar, referindo-se a tradugdo de poesia, que ele so julgava
possivel em termos de creative transposition (Campos, 2011, p. 138).

Nao ¢ nosso objetivo buscar as origens da palavra transcriagdo neste trabalho, mas
entendemos que, embora tenha sido utilizado primeiro por Haroldo de Campos, pelo menos no
Brasil, o conceito de transcriacao para ele estd muito mais relacionado ao abandono do texto de
partida na poesia, enfatizando questdes linguisticas, fonéticas e semanticas muito proprias dessa

modalidade de traducdo. O problema da traducdo e localizacdo de jogos €, por outro lado, o



94

publico, de forma que a transcriacdo adquire uma perspectiva muito mais funcionalista, de
prezar pelo engajamento e satisfacdo do usudrio através da substituicdo de referéncias culturais
nao apropriadas. Portanto, a ligag¢ao entre o conceito de transcriagdo de Campos e o usualmente
utilizado por tedricos da tradugdo e localizacao de jogos parece fragil.

A andlise corroborou, também, a hipdtese de que as preocupagdes culturais na
localizagao de jogos t€m sido amplamente submetidas as necessidades e praticas da industria,
que almejam sempre o aumento da satisfagdo de usuarios e dos lucros. Percebemos, inclusive,
que a grande maioria dos trabalhos ndo se volta para a dimensao humana do trabalho do tradutor
nem ao menos para a cultura propriamente dita, a ponto de apenas trés publicagdes entre as 48
oferecerem uma defini¢do para o conceito de cultura (ver Sajna, 2018; Edwards, 2011;
Galhardi, 2014).

Essa constatag@o suscita a discussdo sobre a possibilidade do uso de uma abordagem
diferente para o tratamento das questdes culturais por tradutores envolvidos com a localizagao
de jogos. No préximo capitulo, desenvolveremos, partindo de exemplos retirados de jogos
localizados, essa ideia, promovendo uma reflexdo sobre o quanto uma perspectiva puramente
funcionalista e mercadolédgica pode, em determinados momentos, ser prejudicial tanto para a

cultura de chegada quanto para os jogadores.
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CAPITULO 5 - DISCUSSAO

No capitulo anterior, visualizamos o estado da questao na pesquisa sobre localizacao de
jogos no ambito dos Estudos da Traducdo. O viés mercadologico desses trabalhos foi
extensamente constatado no corpus, ¢ a grande maioria dos autores trata as questdes culturais
de maneira a reduzi-las a preocupagdo com possiveis conflitos culturais, os quais devem ser
evitados para ndo afetar a imersdo do jogador, prezando sempre pelo aumento da satisfagao,
vendas e lucros. H4, também, uma preocupagdo com a insercdo de referéncias culturais que
facam o jogador-alvo sentir que o jogo localizado foi desenvolvido originalmente para ele.
Contraditoriamente, também se constatou que os estudos empiricos com jogadores-alvo sdo,
ainda, escassos, € ndo se pode afirmar categoricamente quais sdo as expectativas do usuario
final.

Além disso, parece-nos evidente o quanto abordagens funcionalistas tém guiado, de
maneira preocupantemente pragmatica, o desenvolvimento dos estudos académicos nesse
subcampo. No caso da localizagdo de jogos, a tradugdo deve cumprir com a func¢ao de entreter
o jogador-alvo. No entanto, tal pragmatismo pode ser problematico, j& que, na busca por
encontrar intengdes e propositos claros, o funcionalismo pode cair em uma simplificacao
excessiva (Colina; Venuti, 2017). Essa preocupacdo ¢ especialmente relevante quando
lembramos que, para cumprir a fungdo de entreter, autores defendem que os tradutores devem
buscar reproduzir a mesma “estética” e “sensacdo” do jogo original (Bernal-Merino, 2009;
Mangiron; O’Hagan, 2006), parametros que, a nosso ver, sdo fundamentalmente subjetivos e

de dificil defini¢dao. Na verdade,

Estudos que se apoiam em tipos de texto que privilegiam uma abordagem
funcionalista podem ignorar ou excluir dados que também podem ser pertinentes, mas
que s6 podem ser compreendidos com base em diferentes pressupostos tedricos, como
aqueles que colocam em primeiro plano questdes sociais e politicas® (Colina; Venuti,
2017, p. 209, tradug@o nossa).

Nord (2007 apud Stervid, 2019) afirma, ao tratar sobre a formacao de tradutores sob um
paradigma funcionalista, que os tradutores profissionais devem ser treinados para produzir
tradugdes funcionais, de forma que as necessidades do cliente sejam satisfeitas. No caso da

tradu¢ao desempenhada no processo de localizagdo de jogos, o cliente € representado pelas

60 Original em inglés: “The studies cited by Colina, relying on text types that lend themselves to a functionalist
account, can overlook or exclude data that may also be pertinent but that become intelligible only on the basis of
different theoretical assumptions, such as those that foreground social and political issues”.
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proprias empresas que solicitam a localizacdo de seus jogos. Entretanto, como poderemos
observar em dois dos exemplos de localizacdes de jogos para o PT-BR que se seguem neste
capitulo, uma traducdo considerada funcional, de acordo com o comumente defendido no
subcampo da tradugao e localizacao de jogos, nem sempre ¢ apropriada do ponto de vista social.

Dito isso, e buscando aprofundar e fundamentar as discussdes sobre a maneira como os
tradutores na localizagdo de jogos podem melhor abordar as questdes culturais, selecionamos
exemplos que retratam ocorréncias de adaptacdo cultural nas obras Yakuza: Like a Dragon,
Cuphead e Baldur’s Gate 3, a partir dos quais buscamos desvelar as possiveis consequéncias
de escolhas tradutérias, assim como as possibilidades que podem ter sido bem exploradas ou
ndo. O titulo Yakuza: Like a Dragon, do género Role-Playing Game (ou RPG), destaca-se por
explorar uma histéria complexa, com uma carga textual extensa, abordando um contexto urbano
e contemporaneo japonés. O Cuphead, em contrapartida, ¢ um titulo indie do género plataforma
que recebeu 6timas criticas, tanto por sua originalidade, sua arte e musica inspiradas nos antigos
desenhos da década de 30, quanto pela sua dificuldade (White, 2017). Ja o Baldur’s Gate 3 é o
terceiro titulo dessa famosa série de jogos de RPG que retrata o cenario de Forgotten Realms,
0 mais importante de Dungeons & Dragons.

A série Yakuza é uma famosa saga dos jogos digitais desenvolvida pela SEGA.
Originalmente chamada de Ryii ga Gotoku (FEAYH <) ou “Como um Dragdo” no portugués,
teve seu nome como um dos primeiros itens a serem adaptados para os mercados além do Japao
(Mangiron, 2021). Segundo Remesal e Lopez (2015 apud Mangiron, 2021), o nome Yakuza foi
provavelmente selecionado para identificar o jogo no mercado como sendo propriamente
japongs, utilizando sua alteridade, ou esse proprio distanciamento do ocidente, como uma forma
de atrair jogadores ocidentais.

Com seu primeiro titulo sendo langado em 2005 no Japao, a série ja conta com oito
jogos da linha principal, que vao do niimero 0 ao 7, além de ja ter recebido uma série de spin-
offs. Os jogos sdo ambientados em uma Todquio ficticia que foi inspirada, principalmente, em
um distrito de entretenimento que existe na Toquio real com o nome de Kabukicho. Nos jogos
de nimero 0 ao 6, acompanhamos a historia de Kazuma Kiryu, um ex-membro da Yakuza, a
mafia japonesa (Fabbretti, 2022). Nesses titulos, os jogos estdo enquadrados no género
conhecido como beat ‘em ups, ou briga de rua no Brasil, onde o jogador precisa enfrentar ondas
de inimigos em diferentes cendrios através da luta corpo a corpo. No entanto, o tltimo jogo da
série, o proprio Yakuza: Like a Dragon aqui analisado, quebrou com essa formula adentrando

o género dos RPGs e introduzindo um novo protagonista para a série, o Ichiban Kasuga. Ele
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foi, até o momento, o jogo mais bem-sucedido da franquia, ndo s6 do que diz respeito as criticas

e vendas, mas por receber uma indicacao de prémio no The Game Awards (Etra, 2021).

Figura 12: Yakuza: Like a Dragon

Yakuzi

LIKEADRAGON ;.

b

Fonte: https://likeadragon.sega.com/home.html

Os jogos do género RPG tradicionalmente contém uma densidade textual muito superior
aos demais, pois exploram historias complexas em mundos extensos e abordam o
desenvolvimento de personagens com inumeros dialogos. Nesse sentindo, a traducao de jogos
do género se aproxima consideravelmente da traducdo literaria, fornecendo uma oOtima
oportunidade para tradutores interessados na area da localizacdo de jogos.

Apesar de o jogo ter essa premissa de trazer uma representagao da cultura japonesa para
o publico ocidental, sua localizacdo, tanto para o PT-BR quanto para o EN-US, realiza uma
série de adaptagdes linguisticas, recorrendo muito ao uso de girias, referéncias atuais e a
linguagem coloquial para inserir o jogador nesse universo urbano contemporaneo. No entanto,
buscamos aqui, nesse processo de andlise, encontrar referéncias culturais na traducao, partindo,
ndo de um ponto meramente linguistico, mas de uma nog¢do de cultura que considera as
experiéncias vividas e compartilhadas por um povo. Nesse contexto, o tradutor age como um
guardido de uma cultura e, por isso, deve estar inserido nessa realidade para a qual ele pretende
traduzir.

O exemplo selecionado no Yakuza: Like a Dragon foi retirado do capitulo 1 do jogo.
Na imagem da Figura 13, a seguir, podemos observar um didlogo entre o protagonista, Ichiban

Kasuga, e uma personagem dona de uma loja de cigarros no distrito ficticio de Kamurocho.
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Figura 13: Exemplo de Yakuza: Like a Dragon em portugués brasileiro

ficar falando mal de Arakawa?

Fonte: Yakuza: Like a Dragon (2020)

Durante o didlogo, a personagem faz uma critica a Arakawa e sua familia, ou cla, dentro
da Yakuza, ao que Ichiban responde com a fala destacada na imagem.

O uso da expressao “velha coroca” nos interessa. Ela, a principio, causa estranhamento,
j& que ndo ¢ usualmente utilizada por jovens e tem seu emprego, no Brasil, mais restrito as
geracdes anteriores e as décadas passadas. Ichiban, no primeiro capitulo do jogo, tem apenas
23 anos. Além disso, lembramos que o publico consumidor do titulo também ¢ composto,
majoritariamente, de adultos e jovens adultos. Dessa forma, somos levados a refletir a respeito
dos possiveis motivos que levaram o tradutor a essa escolha tradutoéria em especifico.

A expressao “velha coroca”, apesar de pejorativa, tornou-se comum no imaginario das
geragdes brasileiras, que cresceram na década de 80 e 90, gracas a uma referéncia cultural
compartilhada: os borddes e frases famosas do programa Chaves, que foi televisionado na TV
aberta a partir de 1984, gozando de consideravel sucesso de audiéncias. O programa retrata, de
forma caricata, o cotidiano da populacdo mexicana e latino-americana. Entre seus personagens,
Seu Madruga, Chaves e Chiquinha se referem a Dona Florinda, na dublagem brasileira, pelo
apelido de “velha coroca”. A expressdo € repetida inimeras vezes, em varios episodios, a ponto

de se tornar uma referéncia para essas geragoes. Esse pode ser um dos motivos pela escolha
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dessa expressdo na tradugdo, ja que os gamers de hoje sdo exatamente as pessoas que
consumiram esse € outros programas dublados populares da televisdo aberta.

A tradugdo para a dublagem, nesse sentido, ¢ afetada pela cultura, mas, em
contrapartida, também tem uma influéncia cultural relevante sobre as geragdes que cresceram
ouvindo essas referéncias, ja que lida com um dos atributos culturais mais importantes: a
linguagem. A linguagem ¢ um atributo cultural capaz de moldar os pensamentos e percepgdes
de uma sociedade, j& que as pessoas a utilizam na expressdao dos sentimentos, das ideias,
conceitos, artes e pensamentos (Pyae, 2018).

Dito isso, e lembrando sobre a responsabilidade do tradutor na manutengao de um estado
injusto das coisas, devemos considerar as consequéncias de cada escolha tradutoria,
especialmente quando o texto se dirige a um grupo vulnerdvel dentro de nossas sociedades,
como ¢ o caso dos idosos.

A palavra “coroca” representa uma forma depreciativa de se referir a idosos, inferindo
que a pessoa ¢ caduca, decrépita ou feia, normalmente se referindo a mulheres de idade
avancada (Coroca, 2023). Seu uso na tradugdo pode, portanto, contribuir para a disseminagao
de ideias etaristas. O etarismo acontece quando manifestamos, por motivos de idade,
pensamentos estereotipados, ideias preconceituosas e agdes discriminatdrias em dire¢do a um
individuo ou grupo de pessoas. Essas trés esferas — as dos esteredtipos, do preconceito e da
discriminacao — se reforcam mutuamente (World Health Organization, 2021). O que faz com
que ideias etaristas sejam ainda mais perigosas € o fato de que, “basicamente, ndo ha sanc¢des
sociais contra pessoas que expressam preconceitos ou estereotipos negativos contra pessoas
idosas. Na verdade, ¢ geralmente aceito que alguém expresse uma certa forma de negatividade
contra pessoas idosas™! (Levy; Banaji, 2002 apud Iversen; Larsen; Solem, 2009, p. 8, tradugio
nossa).

Como os estudos abordados no corpus defendem, um dos maiores objetivos da
culturalizacao na localizagdo de jogos deve ser o de evitar ofender as sensibilidades culturais
do jogador-alvo. Assim como no contexto cultural japonés, que comumente atrela esse
comportamento desrespeitoso com idosos a um perfil de personagens “rebeldes”, a manutencao
dessa referéncia ndo parece causar problemas de aceitacdo aqui, visto que o jogo ¢ direcionado,
em maior grau, para o publico jovem. E interessante notar, inclusive, que, segundo Edwards

(2011, p. 22, traducdo nossa),

61 Original em inglés: “Basically, there are no social sanctions against people who express negative prejudices or
stereotypes against elderly people. Actually it is generally accepted that one expresses a certain form of negativity
against elderly people”.
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a maioria dos jogadores experientes em qualquer localidade entende a diferenca entre
o contexto do jogo e suas proprias origens culturais. Como jogam regularmente e
provavelmente j& jogaram muitos tipos diferentes de jogos, ¢ menos provavel que
reajam negativamente a um conteido que normalmente ndo corresponde as suas
expectativas. Para a maioria dos jogadores, a preocupagdo geralmente se concentra
em se a experiéncia de jogo é divertida ou ndo — e menos se o contetido os ofende’?.

Na verdade, a repercussdo cultural negativa normalmente surge nao dos jogadores, mas
do publico que circunda os jogadores, pessoas que nao jogam, ndo compreendem a relagdo de
conteudo-contexto dessas produgdes e que ja nutrem opinides negativas em relacao aos jogos.
O jogador local pode, muitas vezes, ignorar conteudos ofensivos, e a repercussao negativa pode,
surpreendentemente, atrair a atengdo de jogadores para titulos potencialmente “controversos”
(Edwards, 2011). Se a adi¢do de referéncias problematicas pode aumentar as vendas e gerar
publicidade em certos casos, entdo esse ¢ mais um motivo para que a logica do lucro nao
sobressaia sobre o papel ético e social do tradutor. Pois, embora questdes problematicas, como
a da “velha coroca”, possam ndo causar qualquer tipo de quebra de imersdao ou repudio nos
jogadores-alvo, ideias discriminatorias acabam sendo disseminadas e internalizadas, mesmo
que de maneira inconsciente, pelo usuario.

Defendemos, portanto, que o tradutor deve estar atento para as consequéncias de suas
escolhas, direcionando especial cuidado para as referéncias culturais que mobiliza, de forma a
nao incentivar preconceitos. Ichiban Kasuga €, no Yakuza: Like a Dragon, um personagem
cativante. E representado como um homem ingénuo, com uma personalidade leal e altruista.
Sua visdo idealizada de justica o motiva na busca incansavel por influenciar o mundo de
maneira positiva. Considerando que falamos de um personagem com essas caracteristicas, o
tradutor pode, e deve tomar consciéncia de sua agéncia enquanto autor de um texto, de um
produto cultural, evitando perpetuar preconceitos em sua pratica profissional. No inglés, o
tradutor utiliza, no lugar de “velha coroca”, a expressdo old bat, que também ¢ uma forma
pejorativa de se referir a uma mulher idosa. No original em japonés, o autor emprega a
expressdo babaa, ou /\/\F em katakana, que pode se referir tanto a uma idosa, de forma
ofensiva, quanto a uma bruxa. O tradutor, que parte ou do inglés ou do proprio original em

japonés, ndo precisa necessariamente seguir esse mesmo caminho. No caso em questdo, 0 uso

62 Original em inglés: “[...] most experienced gamers in any locale understand the difference between the game’s
context and their own cultural origins. Because they play regularly and they have likely played a lot of different
types of games, they are less likely to react negatively to a piece of content that might normally not fit with their
expectations. For most gamers, the concern is usually focused on whether or not the gaming experience is fun —
and less about if the content is potentially offending them”.
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da expressdo pejorativa ndo serve a um proposito especifico no enredo do jogo. E, como
mencionado anteriormente, apenas uma forma comum em midias japonesas de representar
personagens jovens e rebeldes na maneira desrespeitosa como supostamente tratam pessoas
idosas. Especialmente no caso de Ichiban Kasuga, um personagem principal retratado sempre
como um homem bondoso e preocupado com o proximo, essa caracteristica rebelde poderia ser
retratada de outras formas que ndo atacassem caracteristicas intrinsecas de outras pessoas ja
comumente utilizadas como motivo de segregacdo — uma forma de etarismo, neste caso.
Apos o exemplo de Yakuza: Like a Dragon, voltamos nosso olhar para o titulo Cuphead,
um jogo independente, ou indie, criado pelos irmdos Chad e Jared Moldenhauer. A obra foi
langada pela Studio MDHR em 29 de setembro de 2017 para Microsoft Windows ¢ Xbox One,
sendo, posteriormente, lancada, também, no Nintendo Switch, em 2019, e no Playstation 4, em
2020. O jogo ja ¢ considerado um classico pela critica especializada, uma obra-prima cuja
experiéncia cativou os jogadores através de uma estética Unica e¢ de uma jogabilidade
desafiadora, que demanda habilidade, estratégia e reflexos rapidos no enfrentamento de uma
série de inimigos no estilo dos jogos Run ‘n” Gun (Ore, 2017). Toda a arte do jogo ¢ inspirada
nos iconicos cartoons da era de ouro da animagao, produzidos, a partir da década de 1930, por
diretores como Walt Disney, Max Fleischer, Ub Iwerks e Otto Messmer, ¢ 0s personagens e
cenarios tiveram que ser meticulosamente desenhados a mao através da técnica Cell Animation
(Américo Neto; Américo, 2020). Ressaltamos, ainda, a importancia da musica nesse jogo, pois

trata-se de uma trilha sonora

[...] desenvolvida e gravada com base nas musicas tematicas dos desenhos animados
daquele periodo (jazz classico) e durante a gameplay é perceptivel o quanto ela faz
diferenca, pois serve como instrumento de imersdo, fazendo com que o jogador se
sinta ainda mais engajado ao fruir da musica de fundo, do som dos inimigos ¢ dos
tiros como elementos imersivos (Américo Neto; Américo, p. 303).

No Brasil, o jogo, que recebeu uma localizagdo completa em PT-BR, teve uma recepgao
muito positiva pela comunidade gamer, que elogiou, sobretudo, as tradugdes ousadas e criativas
(ver Controle Dois, 2019). Até mesmo os personagens protagonistas, os irmaos Cuphead e
Mugman, no original, tiveram seus nomes traduzidos para Xicrinho e Caneco (Figura 14), uma

escolha tradutoria que foi muito bem recebida pelos jogadores nas redes sociais.
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Figura 14: Os protagonistas de Cuphead — Xicrinho e Caneco

Fonte: https://www.cupheadgame.com/

No esforco de ressaltar questdes culturais evidenciadas na traducdo de Cuphead,

selecionamos o exemplo observado na Figura 15.

Figura 15: Exemplo de Cuphead

Hilda Berg

| “THREATENIN

Fonte: Cuphead (2017)
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O jogo ¢ dividido em fases, ou niveis. Algumas delas sdo reservadas ao enfrentamento
dos “chefes”, personagens importantes que os protagonistas precisam enfrentar. A imagem
demonstra justamente a tela de selecdo da fase, em que o jogador precisa selecionar uma
dificuldade e confirmar o inicio do combate. No jogo em inglés, a tela apresenta Hilda Berg, a
chefe dessa fase, estrelando em “Threatenin’ Zeppelin”, que ¢ o nome da fase, mas apresentando
de forma a aludir a um episddio de um desenho animado.

A personagem Hilda Berg ¢ uma mistura entre uma mulher e um dirigivel. Seu nome,
na verdade, ¢ uma referéncia a um evento tragico que marcou tanto a Europa quanto os Estados
Unidos. Trata-se do desastre de Hindenburg, um acidente ocorrido em 6 de maio de 1937, dia
em que o dirigivel alem3o LZ 129 Hindenburg, que levava passageiros de Frankfurt, na
Alemanha, para Lakehurst, nos Estados Unidos da América, pegou fogo. Durante uma tentativa
de pouso no aeroporto naval de Lakehurst, o gés de hidrogénio, que mantinha o zepelim no ar,
entrou em combustao, e o incéndio consumiu a aeronave quase que instantaneamente. Apds o
ocorrido, que foi amplamente noticiado nos meios de comunicagdo, a populagdo perdeu a
confianga nesse tipo de aeronave, o que levou ao fim repentino da era dos dirigiveis (Staveley-
Wadham, 2023).

A referéncia a Hinderburg, por ser tdo antiga e distante do Brasil, provavelmente
passaria despercebida pelo publico brasileiro. Talvez por essa razao, o tradutor tenha seguido
um caminho diferente do que foi feito em outras localizagdes. A Figura 16, a seguir, exibe a

mesma tela de que falamos anteriormente, mas na localizacao PT-BR:

Figura 16: Exemplo de Cuphead em portugués brasileiro

Geni Buarque

“GENIE O

ZEPELIM”

Solacio de THE 1.3
oelecao ae Liliculdage

~ NORMAL

Fonte: Cuphead (2017)
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Percebe-se, evidentemente, que o tradutor buscou trazer em seu trabalho uma referéncia
cultural da musica brasileira para essa fase do jogo. A chefe da fase foi chamada de Geni
Buarque. A fase em si recebeu o nome de “Geni € o Zepelim”. Trata-se de uma referéncia direta
a famosa musica “Geni e o Zepelim”, composta e interpretada por Chico Buarque. O nome da
chefe consiste, portanto, de uma referéncia a misica e uma homenagem ao proprio cantor. Ja o
nome da fase indica que, nesse caso, e diferentemente da musica, Geni ¢ o proprio zepelim,

como observado na Figura 17.

Figura 17: Geni Buarque, o zepelim

Fonte: Cuphead (2017)

A letra da musica de Chico Buarque conta a histéria de Geni, uma mulher desprezada e
marginalizada pela sociedade. Ela ¢ retratada como uma prostituta que € agredida, em todos os
sentidos, pelos moradores locais. Porém, quando a cidade ¢ atacada por um zepelim, Geni passa
a ter o poder de salvar a todos, ja que o capitdo do zepelim havia se encantado com ela. Os
habitantes entdo rogam a ela para que se deite com o capitdo, o que ela faz a contragosto. Assim,
o capitdo desiste de atacar a cidade e vai embora, mas mesmo tendo livrado a cidade, Geni volta
a ser hostilizada pelos moradores. A mensagem aqui ¢ uma denuncia ao moralismo € as
injusticas sociais. Chico Buarque evidencia, ainda, a hipocrisia da sociedade e de suas
convic¢des morais. Essa ¢ uma das muitas interpretagdes possiveis para essa que se tornou uma
das musicas mais famosas da MPB.

Quando o tradutor escolhe trazer essa referéncia cultural tdo marcante para o jogo, ele

ndo sé prestigia a propria historia da musica brasileira e valoriza essa cultura que ¢ vivida e
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compartilhada por um povo, mas ele faz com que os jogadores se sintam contemplados e
valorizados no jogo de uma forma que ndo aconteceria se a traducdo estivesse
fundamentalmente preocupada com a conservagdo da mesma estética e sensagdo do jogo
original. As localiza¢des para o espanhol e para o francés, por exemplo, tentaram seguir esse
principio, embora, no espanhol, através de uma tradugdo mais literal e, no francés, através de

uma abordagem transcriadora, conforme observamos nas Figuras 18 e 19:

Figura 18: Exemplo de Cuphead em espanhol

Hilda Berg

“DIRIGIBLE

CONFIRMAR {} VOLVER O
Fonte: Cuphead (2017)

Figura 19: Exemplo de Cuphead em francés

Hilda Berg

“CIEL DE

CONFIRMER () RETOUR

Fonte: Cuphead (2017)
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Importantes autores defendem justamente isso, que o objetivo maior da localizagdo seja
o de preservar a experiéncia, com especial cuidado na manutencdo da “estética e sensacdo”
originais, ou the same look and feel (Bernal-Merino, 2009; Mangiron; O’Hagan, 2006).
Consideramos, no entanto, que o tradutor, enquanto guardido da cultura no processo da
localizagao de jogos, deve ter consciéncia da sua agéncia, entendendo que o ato de traduzir é,
sobretudo, um ato de criagdo, e ndo de uma simples transferéncia linguistica preocupada com
uma impraticavel fidelidade a experiéncia do jogo original (Ferreira; Esqueda, 2021). Se a
literatura desse subcampo preza pela manutencdo da mesma experiéncia do original, ela na
verdade tem contribuido para desapropriar o tradutor de suas faculdades. Na verdade, o tradutor
que entende o seu papel de guardido da cultura, que esta ciente que seu trabalho pode, mesmo
que sem inteng¢do, funcionar como um meio de transmissdao de mecanismos de dominagao ou
de disseminacdo de preconceitos e imagens distorcidas do Outro, pode escolher agir de forma
a combater o estado injusto das coisas (Franco Aixeld; Vargas Goméz, 2012). Quando falamos
em um estado injusto das coisas, referimo-nos, de maneira ampla, a todo tipo de representacao,
pensamento ou ideal que promova e perpetue, em Ultima andlise, a exclusdo do Outro de uma
participacao social plena, desrespeitando a diversidade que € inerente a nossa condi¢ao humana.

A localizagao PT-BR de Cuphead foi tao elogiada pela comunidade justamente porque
o tradutor mobilizou sua criatividade e suas noc¢des de cultura para enriquecer a experiéncia, €
o feedback on-line de influenciadores e jogadores nas redes sociais apenas contribui ainda mais
para a divulgacdo e o sucesso do jogo, como podemos observar em um video compartilhado
pelo canal Controle Dois, no qual o famoso influenciador, o BRKsEdu, joga o titulo em
portugués para avaliar a tradu¢do (Controle Dois, 2019). Os usuarios teceram uma série de
comentarios elogiosos a traducao, demonstrando que os tradutores envolvidos souberam fazer
com que os jogadores estabelecessem uma relacdo de maior familiaridade com o jogo. Isso
tende a refletir no aumento das vendas e lucros. No entanto, conforme poderemos observar no
exemplo seguinte, essa nao pode ser a Unica preocupacao.

O ultimo exemplo que analisamos foi retirado do jogo Baldur’s Gate 3, um jogo do
género RPG que foi lancado no ano de 2023 pela Larian Studios e traduzido, no modelo de
localizagdo parcial, para o portugués brasileiro. Esse jogo ndo ¢ apenas um novo RPG, ¢ o
terceiro titulo da série a trazer o universo de Dungeons & Dragons para computadores e
consoles. Espera-se que isso tenha representado uma dificuldade mais elevada para os
tradutores envolvidos no projeto, pois o Dungeons & Dragons, além de ser precursor dos RPGs
de mesa e, consequentemente, dos RPGs de computadores e consoles, conta com décadas de

histérias e livros que ja foram, inclusive, traduzidos para o portugués. Portanto, existe uma série
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de tradugdes consagradas e de problematicas linguisticas que devem ser consideradas pelos
tradutores com muito cuidado. Isso, no entanto, ndo impediu que os tradutores brasileiros

empregassem, com sucesso, uma série de estratégias transcriativas na localizagao do jogo.

Figura 20: Baldur’s Gate 3

Fonte: https://baldursgate3.game/

O enredo de Baldur’s Gate 3 gira em torno do personagem principal, controlado pelo
jogador, que um dia ¢ raptado e infectado por uma larva cerebral que, por fim, o transformara
em um monstro, um “devorador de mentes”. Na busca por uma cura, o jogador encontra uma
série de outros personagens, também infectados, e forma um grupo de aventureiros que acaba
se envolvendo em uma trama muito maior que ameaca todo o continente de Faer(in.

No capitulo 2 do jogo, em uma cena no acampamento dos aventureiros, a personagem
Karlach esta preocupada com um dos companheiros, o personagem Wyll, que estd preso a um
acordo com uma diaba. Em um determinado momento da conversa, observamos a tradugao

contida na Figura 21:
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Figura 21: Exemplo de Baldur’s Gate 3 em portugués brasileiro

s

Karlach: Quero acreditar nisso tanto quanto vocé. QuasetantoiquantoWyll. Mas eu sei que tem mais
€arogo nesse.angu. Sei que tem.

O) Parar de ouvir

Fonte: Baldur’s Gate 3 (2023)

No texto original em inglés, o jogo exibe a seguinte frase: “But I Just know there will
be more to this story”. Trata-se de uma frase simples, sem qualquer marcador cultural. Ja no
portugués brasileiro, os tradutores optaram por trazer a expressao “tem caroco nesse angu”
(Figura 21) para representar essa ideia de quem tem algo sendo escondido dos personagens e
do jogador. O exemplo representa uma tradugdo que insere uma referéncia cultural brasileira
para criar um sentimento de familiaridade no jogador-alvo.

Segundo Faria (2022), “angu” ¢ uma palavra de origem africana que se refere a uma
papa produzida a partir do inhame. Apos o periodo da expansdo portuguesa, o milho foi
introduzido nas regides costeiras da Africa, tornando-se a principal matéria-prima para a
preparacdo do angu. No Brasil, a palavra “angu” passou a designar papas feitas com farinha de
mandioca, feijdo e, principalmente, milho, recebendo influéncias portuguesas e italianas. Ao
longo do tempo, a papa, que anteriormente era associada a alimentacdo das pessoas
escravizadas, foi incorporada a cultura alimentar brasileira, tornando-se um prato tipico muito
apreciado.

Compreende-se, portanto, que a escolha tradutéria por “carogo no angu” teve duas
possiveis explicagdes. Em primeiro lugar, € uma homenagem a cultura brasileira. Em segundo,
representa um elemento de familiaridade para o jogador-alvo. No caso de Baldur’s Gate 3,

assim como de outros jogos de fantasia,



109

[...] a cultura local funciona como contraponto da fic¢@o, oferecendo ao jogador uma
ponte com o real, com sua propria identidade e cultura, criando assim um vinculo de
familiaridade com ele. [...] Na versdo localizada do jogo, o universo fantastico
continuara provendo a experiéncia do estrangeiro; enquanto o vinculo familiar sera
necessariamente proporcionado pela cultura-alvo (através da inser¢do de elementos
seus do real), ja que a cultura estrangeira, onde foi produzido o jogo original, serve de
vinculo aquele outro jogador, o que joga o jogo na lingua-fonte, mas néo serve para o
novo jogador, o da cultura-alvo (Oliveira, 2014, p. 104).

Portanto, a escolha tradutoria parece, em um primeiro momento, justificada e apropriada
para a situacao. No entanto, devemos considerar outro aspecto: a expressao “caroco no angu”
tem seu uso contestado por certos grupos, que a consideram racista. A expressao teve origem
em uma pratica realizada por escravizados que tinham dificuldade em obter alimentagdo
adequada. Como o angu de fubd era uma das bases mais importantes da alimentacdo dessas
pessoas, a escravizada responsavel pelo preparo do prato conseguia, ocasionalmente, esconder
um pedaco de carne ou torresmo embaixo do angu para que os escravizados conseguissem obter
maior sustento (Abe, 2021). Dessa forma, surgiu essa expressao que significa que alguém
estaria escondendo algo. Embora isso ndo seja de conhecimento geral da populacdo brasileira,
grupos envolvidos com a luta antirracista defendem que ¢ fundamental conhecer as origens e
significados de palavras e expressoes racistas e elimina-las, pois compreende-se que o racismo
se perpetua em diferentes esferas, incluindo a lingua (Abe, 2021).

A partir desse exemplo, comegamos a entender o quanto a preocupacdo Unica com a
satisfacdo do usudrio e a reproducdo da experiéncia original — o que, com toda a certeza,
aumenta as vendas e o sucesso do jogo — pode ser prejudicial. Nesse caso relatado acima, as
sensibilidades culturais do jogador padrao brasileiro definitivamente ndo foram atacadas. Para
esse jogador, ndo houve quebra de imersdo, apenas uma sensa¢do de familiaridade que ¢
introduzida pela referéncia a cultura de chegada. Em outras palavras, partindo de uma
abordagem funcionalista, essa tradu¢do cumpriu com o seu objetivo de satisfazer o usuario
médio e manter sua imersao no jogo. Porém, se considerarmos o papel social do tradutor e o
poder transformador da tradugdo, somos impelidos, em igual medida, a considerar o cuidado
que o tradutor deve ter com o Outro, com aqueles que sofrem, no caso desse exemplo, com a
manuten¢do de expressoes racistas na lingua portuguesa.

Todo pensamento, ideal ou referéncia que fere, exclui ou afasta o Outro do convivio e
respeito mutuo que devem fazer parte da vida em sociedade sdo, a nosso ver, anticulturais, pois
o cuidado com o coletivo ¢ (ou deveria ser) uma das caracteristicas fundamentais de qualquer
cultura. Ressaltamos, ainda, que, quando falamos sobre o tradutor enquanto guardido da cultura,

nao nos referimos a um defensor de um “purismo” cultural, de um ideal ufanista de prote¢ao da
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cultura brasileira contra influéncias externas. No caso do exemplo anterior, o “ataque” a cultura
parte de “dentro”, ndo foi nem mesmo introduzido por desenvolvedores estrangeiros. Além
disso, ¢ impossivel evitar a influéncia de culturas externas, ja que, em uma época de hibridismo
cultural, as culturas globais ja estdo inter-relacionadas e globalmente interconectadas,
encontrando-se em constante transformagio e reconfiguracio (Tilio, 2009). E importante
mencionar também que, do ponto de vista da industria dos jogos, a cultura ¢ comumente
considerada a partir da localidade/nacionalidade a qual estd atrelada. Essa ideia, se considerada
de forma simplista, poderia supor a existéncia de uma uniformidade entre os jogadores, ja que
pertencem a uma mesma cultura. Ressaltamos, no entanto, que esse grupo de pessoas nao ¢

homogéneo. Na verdade,

Se por um lado elas pertencem a algumas comunidades culturais em comum, por outro
lado elas também pertencem a varias outras comunidades culturais diferentes, as vezes
tao diferentes que podem fazer com que suas diferengas sejam muito mais visiveis
que suas poucas semelhangas. E preciso levar em conta todos os grupos culturais
relevantes na vida de um individuo para ser possivel tracar um perfil deste individuo
(Tilio, 2008, p. 36-37).

Em contrapartida, poder-se-ia argumentar que a presenga de concepgoes segregadoras
na tradu¢ao promove a circulacdo de ideias que incentivam a formag¢ao de uma cultura de
exclusdo. Se os jogos sdo capazes de criar as fundagdes para uma nova cultura (Johnson, 2009
apud Nawrocka, 2016), a cultura gamer, entdo uma pratica que ndo procura evitar a possivel
insercao de ideias injustas ajuda a promover efetivamente a criagdo de uma cultura de exclusdo.
A cultura gamer ja tem sido comumente associada aos comportamentos toxicos que promovem
0 racismo, o sexismo, a xenofobia ¢ a homofobia (Munn, 2023). Quando consideramos esse
aspecto e reconhecemos nao so6 a influéncia dos jogos na atualidade, mas também as
expectativas de consideravel crescimento da industria nos proximos anos, percebemos o quanto
¢ importante que os tradutores envolvidos com a localizagdo de jogos ndo contribuam para o
agravamento de posturas preconceituosas na comunidade de jogadores.

Por fim, e apos a analise dos exemplos de jogos localizados, reiteramos que entendemos
a cultura enquanto manifestacao e sustentaculo da condigdo humana, uma condig¢do que so se
mantém, de maneira digna, a partir do senso coletivo do cuidado com o Outro, com a empatia,
com a inclusdo de todos, com generosidade e valorizagcdo dos mais diversos atributos humanos.

Quando os académicos concentram suas preocupagoes a respeito das questoes culturais
na localizagdo de jogos apenas na satisfagdo do usuario e aumento dos lucros, estdao, na verdade,

reproduzindo a légica das grandes empresas, as necessidades do mercado, do capital, e isso ndo
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muda o estado das coisas, pois desconsidera, na cultura, a dimens3o humana que s6 se mantém
através do cuidado e da solidariedade entre as pessoas. Dessa forma, reduzem a cultura a um
objeto a ser adaptado para o consumo de uma massa de jogadores.

Entendemos que essa questdo ¢ complexa. As contribuigdes e preocupagdes dos
teoricos sdo, de fato, importantes, afinal, lidamos com uma industria bilionéria e precisamos
pensar em formas de facilitar a insercao e o sucesso do tradutor nesse mercado de trabalho, mas
ndo podemos prescindir, enquanto tradutores conscientes de seu papel fundamental na
intermediagdo entre culturas, desse olhar atento e do cuidado com as questdoes humanas. Olhar
para o usudrio do ponto de vista de suas sensibilidades culturais e de sua satisfacao para garantir
o retorno financeiro do investimento em localizagdo € partir de uma perspectiva funcionalista
da tradugao que desapropria o tradutor de seu potencial transformador, que desumaniza a sua
pratica. Defendemos, por outro lado, uma perspectiva humanista que vé o tradutor como uma
parte integrante, € nao neutra, desse processo de intercambio e negociagao cultural, uma pessoa
que vive a cultura, age sobre ela e, por sua vez, ¢ modificada por ela.

Quando a pesquisa no subcampo da traducao e localizag@o de jogos enfatiza a satisfagcao
do usuario, a academia acaba se aproximando muito da industria, a ponto de reproduzir o
discurso dela, até mesmo na formacdo de tradutores, quando prioriza a questdo das
competéncias que precisam ser desenvolvidas. Entendemos, todavia, que o objetivo da
academia deve ser o de pensar nesse processo € no papel do tradutor de forma mais ampla.
Ressaltamos que ndo queremos, no entanto, cair em um discurso prescritivista sobre a condugao
da pratica profissional do tradutor. Nao existe uma solugdo que se encaixe em todas as situagdes.
Nao se trata de dizer o que ¢ certo ou errado, mas de refletir sobre os impactos das decisdes
tradutodrias, além da logica mercadologica que vé€ apenas a questdo da satisfacdo do usuario

como garantia de lucros.
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CAPITULO 6 —- CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o expressivo avango e crescimento da industria dos jogos eletronicos, que
demanda servicos de traducdo e localizacao, esta dissertacdo prop0Os-se a analisar a maneira
como as questdes culturais tém sido abordadas nos estudos sobre localizagdo de jogos que foram
desenvolvidos no ambito dos Estudos da Traducao.

Partindo da hipotese de que ha um forte viés mercadologico e uma falta de clareza no
uso e defini¢ao dos conceitos que abordam o estudo das questdes culturais na localizagdo de
jogos, propusemos, a partir do uso de técnicas bibliométricas e da aplicagdo do método indutivo,
a construcdo e analise de um corpus que reuniu trabalhos cientificos desse subcampo publicados
com acesso livre em revistas, anais de eventos e livros indexados na base de dados do Google
Scholar, um esfor¢o que nos permitiu tragar observagdes sobre tendéncias relevantes nos
estudos desse subcampo disciplinar. Por meio do software VOSviewer, confeccionamos mapas
bibliométricos que possibilitaram a analise quantitativa do corpus. A leitura e analise qualitativa
dos textos, por sua vez, forneceram dados importantes, revelando o estado da questao.

Em primeiro lugar, constatamos, nos mapas bibliométricos, a expressividade dos termos
“adaptacdo cultural”, “culturalizacdo e “transcriagdo”. No que diz respeito aos pesquisadores
representados no corpus, Carme Mangiron destacou-se como a autora responsavel pelo maior
numero de artigos. Constatamos, também, que as redes de colaboragdo desenvolvidas entre os
autores sao fracas, o que reduz o alcance internacional das produgdes cientificas.

Na etapa de andlise qualitativa dos textos, constatamos que os termos que tratam sobre
questodes culturais — “adaptacdo cultural”, “culturaliza¢ao” e “localizacdao cultural” — sdo
normalmente utilizados como sindénimos. Fortemente relacionado a eles, destaca-se o conceito
de transcriagdo, que representa a “carta branca” que o tradutor recebe para modificar livremente
o texto do jogo, principalmente passagens que contenham referéncias culturais e humor
(Mangiron, 2006). Além disso, notamos que ndo ha clareza no uso dos conceitos e essa
tendéncia manteve-se durante todo o periodo de 16 anos representado no corpus. Da mesma
forma, ndo foi possivel observar mudangas relevantes na maneira como questdes culturais
foram abordadas pelos estudos nesse periodo.

Ademais, frisamos que este trabalho fornece um importante indicio de que o viés
mercadologico tem sido amplamente difundido nas pesquisas sobre a localizagao de jogos no
ambito dos Estudos da Tradugdo, reduzindo o papel do tradutor a uma preocupagdo com a
recepg¢do do jogo pelo publico-alvo e com o aumento das vendas e lucros, o que efetivamente

desumaniza a pratica tradutoria. No tratamento das questdes culturais nas publicagdes
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analisadas, tendem a sobressair preocupacdes com a manutengdo da experiéncia original, com
a adaptacdo de topicos e referéncias que possam ferir as sensibilidades culturais do jogador-
alvo e com a insercao de referéncias culturais que criem um senso de familiaridade maior no
usudrio final. Todos esses topicos de pesquisa sdo relevantes e envolvem questdes culturais
importantes, mas outras implicagdes desse processo de traducdo e localizacdo de produtos
culturais tdo amplamente difundidos como os jogos tendem a ser ignoradas.

Entretanto, salientamos que os resultados da analise do corpus ndo permitem tragar uma
conclusao definitiva sobre a situacao dos estudos sobre tradugao e localizagao de jogos dentro
do campo disciplinar dos Estudos da Tradug¢ao. O método indutivo, mobilizado, em nosso caso,
a partir de técnicas bibliométricas, retine premissas verdadeiras para buscar uma generalizagao
que conduz a conclusdes provaveis (Marconi; Lakatos, 2003). A bibliometria ndao busca trazer
respostas finais sobre o desenvolvimento de um campo de estudos; ela, por outro lado,
reconhece que suas técnicas sdo restritas a um recorte de tempo, a disponibilidade das
publicagdes em um determinado momento e a uma série de outros fatores que influenciam seus
resultados. Seus achados, no entanto, permitem um olhar mais aprofundado sobre a producao
cientifica e podem ser utilizados para subsidiar futuras pesquisas, a medida que o niamero de
publicagdes sobre uma determinada tematica cresce. Neste trabalho, apesar de a pesquisa ter
sido limitada pela indisponibilidade de um consideravel nimero de publicagdes que tem seu
acesso restrito pela necessidade de pagamentos e assinaturas de revistas cientificas®,
consideramos que o corpus permanece representativo e que ele possibilita a observacdo de
tendéncias relevantes nesse subcampo disciplinar, ja que os maiores pesquisadores da area —
e muitos de seus trabalhos que ndo fazem parte do corpus — estdo contemplados e
referenciados, mesmo que indiretamente, na amostra.

Constatamos, ainda, a necessidade de mais estudos culturais de recepg¢do, pois nao
temos dados consistentes que revelem mais sobre as experiéncias e expectativas de jogadores
em diferentes localidades. A relativa auséncia de trabalhos empiricos com o usuério no corpus
também sugere que os jogadores-alvo ndo t€m sido consultados, provavelmente devido as
dificuldades inerentes a esse tipo de pesquisa. Nesse sentido, planejamos, em uma pesquisa

futura em nivel de doutoramento, a realizacdo de um trabalho empirico de consulta a

83 Nesta pesquisa, definimos o critério de trabalhar apenas com publica¢des em inglés, espanhol e portugués. No
entanto, essa limitagdo linguistica, se comparada com a restri¢ao por necessidade de pagamento pelo acesso, nao
foi muito relevante, ja que apenas 45 dos 443 resultados iniciais da busca no PoP foram descartados por ndo serem
escritos em uma das trés linguas selecionadas.
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comunidade de jogadores a respeito de suas percepgdes sobre o processo de localizagdo e
culturalizacdo de jogos no Brasil.

Por fim, discutimos, baseando-nos em exemplos reais retirados de tradugdes utilizadas
na localizagao de trés jogos distintos, sobre as possiveis consequéncias e possibilidades de cada
escolha tradutoria nesse processo de adaptacdo cultural, reiterando sempre que a preocupacao
com o aumento das vendas e lucros nao pode ser a unica. Nossa argumentagdo, nessa logica,
teve como um de seus principais pontos de partida uma publicagdo de Franco Aixeld e Vargas
Gomez (2012), na qual os autores combatem o mito da tradugdo enquanto ponte cultural, um
meio supostamente neutro ¢ democratizador, quando é, na realidade, sempre tdo sujeito a
mecanismos de desequilibrio e dindmicas de poder. Inspirando-nos nos autores, defendemos,
neste trabalho, que o ato tradutério ndo € um processo neutro e salientamos que o tradutor deve
se apoiar em um amplo entendimento sobre o processo de adaptacdo cultural e em suas
vivéncias culturais para desempenhar um trabalho ético que considere, além das preocupagdes
da industria, o papel social da traducdo, de forma a evitar a disseminag¢do de preconceitos e
visoes distorcidas do Outro.

Entendemos, portanto, que o cuidado do tradutor nem sempre deve ser focado apenas
nas expectativas do publico-alvo. E, inclusive, possivel que questdes problematicas possam ser
incluidas na tradugdo sem que isso afete a recep¢do do jogo ou a imersao do jogador. Essas
questdes podem nao ser notadas pelo publico, o que implica dizer que as vendas do jogo também
ndo foram afetadas, mas o dano cultural permanece, ja que preconceitos podem ser difundidos
e internalizados pelos jogadores, mesmo que de maneira inconsciente. E nesse sentido que o
foco nas vendas pode prejudicar o processo de adaptacao cultural como um todo.

Nesta pesquisa, reconhecemos que a tradu¢cdo ndo ¢ um ato neutro, mas, apesar de
termos apontado a responsabilidade do tradutor em seu trabalho, ndo tivemos o objetivo de
discutir a ética ou pratica profissional do tradutor. Os exemplos visualizados apenas reafirmam
as consequéncias, positivas ou negativas, das escolhas tradutérias mobilizadas no processo de
adaptacao cultural dos jogos. Acima de tudo, eles ressaltam a necessidade desse cuidado maior
com a cultura para além da mera satisfacdo do usudrio e aumento das vendas, que apesar de
serem parametros importantes, ndo podem, por si s6, ditar as decisdes em torno da produgdo e
comercializacdo de produtos culturais cujas tradugdes t€ém implicacdes culturais mais amplas.
Na verdade, voltamos nosso olhar para as discussdes que os tedricos t€ém desenvolvido sobre
cultura na Tradu¢do e Localizacdo de jogos, pois entendemos que esse subcampo disciplinar
cuida da formacao dos futuros profissionais que atuardo nessa industria. A academia tem o

dever de pensar no impacto cultural da pratica tradutéria no ambito da induastria dos jogos
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eletronicos, e a andlise do corpus fornece importantes indicios de que essa questdo tem sido
negligenciada, enquanto o viés mercadoldgico sobressai.

Poder-se-ia argumentar, ainda, que o empoderamento do tradutor enquanto individuo é,
por muitas vezes, uma ilusdo. Apesar de muitos autores e publicagdes no corpus exaltarem a
liberdade do tradutor na localizagdo de jogos, a carte blanche (Mangiron, 2006, 2012),
sabemos, na pratica, que a industria e o mercado da tradu¢do de jogos comumente impdem
limitagdes de toda ordem ao profissional. Além disso, os tradutores estao, a todo momento,
suscetiveis a erros. Por mais que sejam cuidadosos, nenhum profissional da area esté isento de
ferir o Outro, como observamos no exemplo retirado do jogo Baldur’s Gate 3. No entanto, se
propomos que o tradutor deve ser o guardido da cultura, é porque a cultura é, em nossa
concepgado, uma manifestagao fundamental da prépria condigao humana, funcionando como um
suporte a promocao da inclusdao, empatia, respeito e ao compartilhamento de ideias positivas
que visam o bem-estar coletivo. Somente esse cuidado com o Outro pode efetivamente
engrandecer a condi¢do profissional do tradutor que trabalha, na localizacdo de jogos, com essas
obras de arte de natureza tdo afetiva que, hé décadas, vém emocionando jogadores em todo o

mundo.
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