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RESUMO

O consumo de jogos digitais cresce exponencialmente todos os anos. Segundo as pesquisas 
sobre jogos no mundo e no Brasil, quase 70% da população joga algum tipo de jogo, o que 
significa que a cada quatro pessoas, três consomem esse tipo de mídia (Newzoo, 2024). Nessa 
via, a demanda por tradução e localização do conteúdo desses produtos cresce de forma 
proporcional, acompanhando as tendências da indústria. Com o aumento da demanda, também 
cresce o volume de textos a serem traduzidos, ao passo que diminuem os prazos para que os 
tradutores realizem seu trabalho, em razão da necessidade de tradução para diversos idiomas. 
Além disso, são previstos lançamentos simultâneos dos jogos em todos os países para os quais 
se previu sua tradução e localização. Diante do exposto, e considerando o avanço da tecnologia, 
o uso de Ferramentas de Tradução Assistida por Computador (em inglês CAT tools – Computer 
Assisted Translation Tools) nos processos de tradução e localização se torna cada vez mais 
visível e discutido. A questão que se impõe é se as ferramentas impactam o resultado final do 
produto. Assim, esta dissertação tem como proposta descrever, problematizar e investigar o que 
veiculam as publicações no campo dos Estudos da Tradução, em inglês e português, sobre o 
uso de Ferramentas de Tradução Assistida por Computador no processo de tradução e 
localização de jogos. Para alcançar os propósitos desta dissertação, foi compilado um corpus 
através de um levantamento bibliométrico feito na ferramenta Publish or Perish, que reúne 
trabalhos de conclusão de curso, dissertações de mestrado e teses de doutorado, em inglês e 
português, atinentes ao subcampo da tradução e localização de jogos e que mencionam o uso 
de CAT tools. Após a filtragem, as publicações selecionadas foram organizadas e catalogadas, 
para que então fosse feita, através uma busca de palavras-chave, a análise de quais ferramentas 
foram citadas pelos pesquisadores e o que comentam sobre estas. Em seguida, trechos do jogo 
Our Life: Beginnings and Always foram aplicados à CAT tool mais citada pelos pesquisadores, 
a fim de analisar os impactos, positivos ou negativos, de sua utilização no processo de 
localização deste jogo. Esta dissertação, portanto, tem como objetivo principal não apenas 
identificar as ferramentas mais citadas, mas investigar de que forma impactam o processo de 
tradução e localização desses produtos. Ao final da pesquisa, concluí que apesar de todas as 
inovações acopladas a essas ferramentas, o processo ainda se beneficia mais das tecnologias 
que formam a base de um sistema de memória de tradução e que o fator humano segue sendo a 
peça-chave do processo.

Palavras-chave: Tradução e localização. Jogos digitais. Ferramentas de Tradução Assistida por 

Computador.



ABSTRACT

The consumption of digital games grows exponentially every year. According to research into 
games around the world, and in Brazil, almost 70% of the population plays some game, which 
means that three out of every four people consume this type of content (Newzoo, 2024). As a 
result, the need for translation and localization of the content of these products is growing 
proportionally, following industry trends. As demand increases, so does the volume of texts to 
be translated, while the deadlines for translators to perform their work decrease due to the need 
to translate into several languages. In parallel, games are expected to be released simultaneously 
in all the countries for which they are planned to be translated and localized. In this context, 
and considering the advancement of technology, the use of CAT tools - Computer Assisted 
Translation Tools - in translation and localization processes is becoming increasingly evident 
and debated. The question is if these tools have an impact on the final result of the product. So, 
this Master’s thesis aims to describe, discuss, and investigate the publications in the field of 
Translation Studies, in English and Portuguese, on the use of Computer Assisted Translation 
Tools in translating and localizing games. To achieve the purposes of this thesis, a corpus was 
compiled through bibliometric research conducted on the Publish or Perish tool, which gathers 
undergraduate conclusion papers, Master’s dissertations, and PhD dissertations, in English and 
Portuguese, related to the field of game translation and localization and which mention the use 
of CAT tools. After filtering the data on that corpus, the selected publications were organized 
and categorized to perform a keyword search and analyze which tools were mentioned by the 
researchers, and their comments on them. Moreover, parts of the game Our Life: Beginnings 
and Always were applied to the CAT tool most cited by the researchers to analyze the impacts, 
positive or negative, of their use in the localization process of this game. The main objective of 
this Master’s thesis is not only to identify the most cited tools but also to investigate how they 
impact the translating and localizing process of digital games. I have concluded that despite all 
the innovations incorporated into these tools, the process still benefits from the technologies 
that form the basis of a translation memory system, and human factors continue to be essential 
to the process.

Keywords: Translation and localization. Digital Games. CAT tools.
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1. INTRODUÇÃO

Esta dissertação tem como proposta dar continuidade à pesquisa que se iniciou em 

minha monografia, no final do Curso de Graduação em Tradução (Silva, 2022). Esse primeiro 

trabalho, em sua essência, configurou-se como comentários sobre minhas experiências na 

tradução e localização de alguns excertos de um jogo digital do gênero visual novel (romance 

visual). Para tal, pautei-me nos princípios da tradução comentada.

O gênero visual novel tem, com toda certeza, algumas características singulares que se 

destacam ainda mais quando o comparamos com exemplares de outros gêneros de jogos digitais. 

Desde seu surgimento na década de 1980, o gênero é marcado por sua interface simples, com 

personagens e cenários estáticos, caixas de texto, trilha sonora e outros elementos de som, além 

da interatividade que se dá através de decisões que o jogador tem que tomar durante o processo, 

que podem levar o desenvolvimento da história a um novo rumo. Essa estrutura torna o jogo 

dependente de um grande volume de texto, pois todos os elementos da história se desenvolvem 

através dos elementos narrativos, dentro dos diálogos e da narração. Não é comum nesse gênero, 

por exemplo, a livre movimentação de personagens pelos cenários, nem o uso de cutscenes, isto 

é, cenas não interativas focadas em desenvolver o enredo e outros momentos importantes da 

história do jogo.

Apesar de a maioria dos jogadores e consumidores do gênero estar concentrada no 

oriente, onde o gênero surgiu, aos poucos os visual novels vêm conquistando um espaço maior 

no ocidente. Um dos possíveis motivos para o reduzido espaço no mercado ocidental, por 

exemplo, é o alto custo da localização desse tipo de produto, que conta com um grande volume 

de textos, a base de sua mecânica (Alves; Taborda, 2015, p.84). Portanto, poucas empresas 

realmente investem no gênero, salvo em casos de algumas franquias específicas que agradaram 

o mercado mundial.

Por outro lado, nos últimos anos, a expansão da indústria de jogos independentes, 

também conhecida como indústria indie, abriu espaço para a criação de diversos jogos 

inovadores, incluindo os visual novels ocidentais. Graças à mecânica simples, baseada na 

narrativa e em cenários e personagens estáticos, os pequenos estúdios ou equipes independentes 

conseguem produzir jogos excepcionais apesar de seu orçamento reduzido.

A escolha do tema do trabalho e do jogo utilizado nesta dissertação se baseiam em um 

interesse pessoal tanto pela temática de jogos eletrônicos e CAT tools quanto pelo interesse pelo 
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jogo escolhido. A pesquisa, então, iniciou-se em Silva (2022), que se propunha a investigar e 

descrever quais seriam os possíveis desafios ao se traduzir um gênero de jogo digital como o 

visual novel, além de investigar quais seriam as possíveis soluções encontradas e as ferramentas 

usadas para tal. Através de comentários sobre minha tradução de alguns excertos de Our Life: 

Beginnings and Always, um visual novel rico em elementos narrativos, em possibilidades de 

personalização da história e imersão do jogador no enredo, discuti acerca dos desafios técnicos, 

questões tecnológicas e sobre a importância do trabalho criativo do tradutor e seu papel como 

o principal agente do processo. O trabalho discutiu também questões sobre identidade dos 

personagens e os cuidados com questões tradutórias em um jogo que tem sua mecânica e 

jogabilidade baseada principalmente em sua narrativa.

Apesar de tratar várias vezes sobre desafios tecnológicos, a ferramenta com a qual 

trabalhei e citei na monografia, o Ren’py, um engine (motor de jogos) focado especificamente 

na criação de visual novels, não pertence ao circuito da academia por não se tratar de um recurso 

simples e acessível à formação de tradutores. Alguns breves comentários, na monografia, foram 

feitos sobre as Computer Assisted Translation Tools, ou Ferramentas de Tradução Assistida por 

Computador (CAT tools daqui em diante), sobretudo por estarem sempre presentes no dia a dia 

dos profissionais do mercado de tradução e localização, que, embora não tivesse sido o foco do 

trabalho, graças a uma proposta de pesquisa futura deixada em aberto em Silva (2022), 

possibilitaram os primeiros impulsos para esta dissertação que ora se apresenta.

Em linhas gerais, segundo Bowker (2015), alguns fatores justificam o aumento 

progressivo do uso de CAT tools durante o processo de tradução, dentre eles podemos citar o 

aumento do volume de textos a ser traduzido, que chega a ultrapassar a quantidade de 

profissionais qualificados em atividade e a diminuição dos prazos, que acontece pela 

necessidade de tradução de um mesmo conteúdo para diversos idiomas, o que coloca cada vez 

mais pressão sobre o tradutor. Portanto, adotar o uso de CAT tools é essencial nas condições 

atuais do mercado, tanto a fim de suprir suas demandas, cada vez mais exigentes, quanto para 

aumentar a produtividade dos profissionais.

Porém, de acordo com a autora O’Hagan (2005), as CAT tools não são utilizadas com 

tanta frequência nos jogos digitais, principalmente por esse gênero necessitar de um tipo de 

tradução que depende principalmente de muitas adaptações e criatividade. Por outro lado, é 

comum também que os jogos apresentem algumas características comuns de softwares 

utilitários, como menus e tutoriais, além da presença de uma terminologia-chave em parte das 

vezes. Segundo a autora, ainda há muito o que se pesquisar sobre as implicações do uso de CAT 
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tools a esse tipo de texto e de que forma influenciam o conteúdo, através de estudos que se 

proponham a investigar a relação entre o material e a ferramenta. Para O’Hagan, há a 

necessidade de

Estudos empíricos para investigar se e até que ponto as CAT tools podem ser utilizadas 
e de que forma serão benéficas. [...] Trabalhos empíricos que apliquem CAT tools a 
textos presentes nos jogos fornecerão dados úteis para determinar as áreas de limitação 
e vantagens das ferramentas atuais e também para identificar a necessidade de uma 
CAT tool específica para jogos. (O’Hagan, 2005, p.88, tradução minha) .

Partindo das questões que trabalhei e a forma como as trabalhei em minha monografia, 

proponho, nesta etapa de minha formação, o aprofundamento de alguns pontos, com o foco no 

uso de CAT tools no processo de tradução e localização de jogos, com ênfase nos visual novels. 

O principal objetivo desta dissertação, portanto, é compreender se as CAT tools otimizam a 

tradução e localização de jogos digitais e, caso a resposta seja positiva, como isso acontece. 

Para tanto, os objetivos específicos são: (1) identificar e mapear trabalhos acadêmicos que 

investiguem o impacto da utilização de CAT tools nessa modalidade de tradução; (2) elencar as 

principais CAT tools citadas nesses trabalhos e de que maneira seus autores consideram sua 

influência no processo de tradução e localização de jogos; (3) utilizar a CAT tool mais citada 

pelos autores e descrever seu funcionamento e funcionalidades aplicadas.

A partir desses prismas, formulei as seguintes perguntas de pesquisa: de que forma as 

CAT tools influenciam o processo de tradução de jogos digitais? Para além de suas 

funcionalidades, as CAT tools auxiliam os tradutores a lidar com os desafios da localização de 

um jogo digital? Quais os possíveis benefícios ou malefícios de sua utilização? O uso dessas 

ferramentas tem que tipo de impacto no processo tradutório?

Ao buscar responder a essas perguntas, busco contribuir para o crescimento do campo 

disciplinar dos Estudos da Tradução e de seu subcampo da localização de jogos digitais, que, 

apesar de vir se destacando por anos a fio, mais precisamente nas últimas décadas, ainda há a 

aparente falta de cursos ou disciplinas em nível superior que supram as demandas necessárias 

para a formação de tradutores versados na localização de jogos. Por mais que seja um subcampo 

relativamente novo quando pensamos na linha do tempo dos Estudos da Tradução de maneira 

geral, vários fatores podem favorecer sua consolidação. Portanto, este tipo de investigação é, a 

meu ver, essencial para servir de aporte teórico, metodológico e didático-pedagógico para 

 Tradução feita a partir do original: “Empirical studies to investigate if and to what extent CAT can be applied 
and in what manner will be beneficial. […] Empirical work in applying some CAT tools to games text will provide 
useful data in determining the areas of shortcomings and advantages of the current tools as well as identifying the 
need for a game-specific CAT tool.”
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alunos de graduação, professores, futuros pesquisadores e até mesmo para profissionais que 

atuam no mercado.

Destaco, ainda, que essa dissertação se vincula à linha 3 do Programa de Pós Graduação 

em Estudos Linguísticos da Universidade Federal de Uberlândia, pois visa estudar a linguagem 

dos visual novels, as perspectivas e possibilidades de seu estudo e ensino por meio de CAT tools, 

e seu impacto na atuação e formação de tradutores, além de um viés aplicado que busca 

contribuir também para o subcampo disciplinar da tradução e localização de jogos. Este é um 

estudo de natureza tanto descritiva quanto exploratória, aplicando-se tanto à análise de 

tendências inerentes à academia quanto à utilização experimental dessas. Dentre os subcampos 

disciplinares dos Estudos da Tradução, de acordo com Williams e Chesterman (2002, p.14-15), 

esta dissertação estuda a interface entre a tradução e suas tecnologias, isto é, examina as 

tecnologias e seus efeitos na prática tradutória, já que pretendo tratar tanto do funcionamento 

de tais tecnologias, quanto do impacto que elas têm no processo de tratamento do jogo e no 

processo de localização por parte do tradutor.

Esta dissertação é composta por cinco capítulos, além desta introdução, das 

considerações finais, das referências gerais e do corpus. O segundo capítulo, Fundamentação 

Teórica, se subdivide em Localização e jogos digitais; o terceiro capítulo descreve a 

metodologia; o quarto capítulo abrange as análises e discussões, que se subdividem em 4.1) 

Dados dos TCCs, dissertações de mestrado e teses de doutorado em inglês, 4.1.1.) Comentários 

relacionados às CAT tools encontradas nos trabalhos em inglês, 4.2.) Dados dos TCCs, 

dissertações de mestrado e teses de doutorado em português, 4.2.1.) Comentários relacionados 

às CAT tools encontradas nos trabalhos em português, 4.3) Dados dos artigos publicados em 

inglês e português, 4.3.1.) Comentários relacionados às CAT tools encontradas nos artigos, 4.4) 

Análise quantitativa geral de todo o corpus e 4.5) CAT tools. O quinto capítulo expõe os 

resultados da aplicação da CAT tool selecionada. Ao final da dissertação, encontra-se o 

Apêndice 1, contendo uma tabela com o conteúdo traduzido do jogo Our Life: Beginnings and 

Always.

No Capítulo 2, de fundamentação teórica, a seguir, inicio dedicando-me a contextualizar 

alguns aspectos teóricos essenciais, dentre eles a história das CAT tools, um breve panorama do 

mercado de jogos digitais e a definição de conceitos do subcampo da localização, associando-

os a algumas questões do subcampo específico da localização de jogos. 
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2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

Em 1947, um ano depois da criação do ENIAC (Electronic Numerical Integrator and 

Computer), o primeiro computador do mundo, os pensadores Warren Weaver e Andrew D. 

Booth, nos Estados Unidos, sugerem que a máquina recém-criada seja utilizada para traduzir 

línguas naturais. Porém, anos depois, em 1963, o projeto de tradução automática de Georgetown, 

o maior projeto de tradução automática desse país, foi encerrado (Hutchins, 2015). 

Em 1964, o governo dos Estados Unidos reuniu o Automatic Language Processing 

Advisory Committee (conhecido como ALPAC), um comitê de sete especialistas que tinha como 

propósito debater a viabilidade da tradução automática. O Languages and Machines: 

Computers in Translation and Linguistics, relatório fruto desse encontro, apontava que além de 

a tradução automática ser duas vezes mais cara que a tradução humana, a qualidade não se 

equiparava em termos de assertividade. Os computadores da época, máquinas enormes que 

ocupavam uma sala inteira, eram também extremamente caros. Os computadores pessoais de 

hoje, até aquele momento, eram apenas uma ideia em desenvolvimento, o que dificultava ainda 

mais a aplicabilidade da tradução automática.

Por fim, uma das propostas do relatório era de que os esforços para criar uma ferramenta 

de tradução automática fossem abandonados, mas que era possível levar em consideração a 

união da máquina com o trabalho dos tradutores humanos, assim ela poderia ser utilizada para 

otimizar o processo. Em resumo, esse foi o primeiro passo para o que conhecemos hoje quando 

falamos das CAT tools (Sin-Wai, 2015).

Ao longo dos anos, com a popularização de computadores pessoais e o acesso à internet, 

a ideia de um software que auxiliasse o tradutor em suas tarefas se tornou cada vez mais 

palpável. De acordo com Garcia (2015), os sistemas relacionados às CAT tools foram

[...] softwares criados com o propósito específico de aumentar a velocidade e 
consistência dos tradutores humanos, assim reduzindo os custos dos projetos de 
tradução sem diminuir os ganhos dos tradutores humanos e mantendo um nível 
aceitável de qualidade. Essencialmente, todo sistema de uma CAT tool divide o texto 
em “segmentos” (normalmente frases, delimitadas por sinais de pontuação) e busca 
segmentos do texto fonte e do texto traduzido idênticos (correspondência total) ou 
similares (correspondência parcial) em uma memória bilíngue. A busca e 
reconhecimento de terminologia em glossários bilíngues correspondentes também é 
padrão. Os resultados correspondentes da busca são então propostos para o tradutor 
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humano como caixas de texto para adaptação e reutilização. (Garcia, 2015, p. 68, 
tradução minha) .

Garcia também aponta em seu panorama sobre as CAT tools que esses sistemas eram 

apenas ferramentas pensadas exclusivamente para o processo de tradução. Outros recursos 

eletrônicos como processadores de texto e revisores ortográficos e gramaticais, por exemplo, 

apesar de serem de grande ajuda para o tradutor, foram desenvolvidos pensando em um público 

mais amplo (Garcia, 2015, p. 68).

Assim, as CAT tools, também conhecidas como sistemas de memórias de tradução, 

surgiram de fato no início dos anos de 1990 com a grande demanda de serviços e produtos a 

serem traduzidos e também localizados. Os prazos apertados exigiam mais praticidade e 

soluções que possibilitassem que várias equipes de tradutores trabalhassem com o mesmo 

material, ao mesmo tempo. Portanto, a possibilidade de reutilizar traduções preexistentes e 

manter a consistência terminológica era essencial.

O crescimento do uso e a implantação desses sistemas ocorreram de forma natural para 

as empresas, graças à demanda crescente que exigia a praticidade trazida por essa solução, e 

também para os tradutores independentes, que foram beneficiados pela popularização dos 

computadores pessoais equipados com editores de texto. Alguns dos sistemas pioneiros, como 

Trados Studio e Déjà Vu, ainda estão presentes no mercado apesar de diversas mudanças e, 

claramente, otimizações que acompanharam as novas versões lançadas ao longo dos anos.

Em uma primeira fase, as CAT tools eram mais utilizadas, geralmente, em traduções 

técnicas e projetos de localização, que se beneficiavam da reutilização de segmentos e 

terminologia já traduzidos, sobretudo porque os textos apresentavam grande número de 

repetições e necessidade constante de consistência. Essa reutilização se dá através de bases de 

dados conhecidas como memórias de tradução (ou TM, translation memory), que compilam o 

texto fonte e o texto traduzido alinhados e divididos em segmentos, conhecidos como unidades 

de tradução (ou TU, translation units). Ao serem armazenados na base de dados, esses 

segmentos são recuperados devido à ocorrência subsequente de uma sentença idêntica ou 

 Tradução feita a partir do original: “[…] software applications created with the specific purpose of facilitating 
the speed and consistency of human translators, thus reducing the overall costs of translation projects while 
maintaining the earnings of the contracted translators and an acceptable level of quality. At its core, every CAT 
system divides a text into ‘segments’ (normally sentences, as defined by punctuation marks) and searches a 
bilingual memory for identical (exact match) or similar (fuzzy match) source and translation segments. Search 
and recognition of terminology in analogous bilingual glossaries are also standard. The corresponding search 
results are then offered to the human translator as prompts for adaptation and reuse.” (Garcia, 2015, p. 68)
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similar no arquivo a ser traduzido. Esses segmentos também são acompanhados por metadados, 

como data, marca de autoria, nome do cliente e outras informações.

A recuperação dessas unidades, conhecida como match (ou correspondência), pode 

acontecer em três níveis: caso a sentença seja exatamente igual em ambas as partes, o que 

configura uma match de 100%, ou seja, correspondência total; caso as sentenças sejam 

semelhantes, com correspondência geralmente maior ou igual a 70%, calculada de acordo com 

a distância de Levenshtein (uma métrica que compara duas sequências de caracteres e calcula 

o número de alterações necessárias em uma delas para que se tornem iguais), que configura 

uma fuzzy match,  correspondência parcial; e, por último, quando a sentença é completamente 

diferente ou fica abaixo do definido para ser considerada uma correspondência parcial, ocorre 

o que é chamado de no match (Garcia, 2015, p.72).

A memória de tradução pode ser utilizada tanto ao longo do processo tradução de forma 

interativa, que costuma acontecer quando o tradutor utiliza sua própria memória e seu próprio 

glossário, quanto em um processo chamado de pré-tradução. Nesse segundo caso em específico, 

quando as bases de dados eram fornecidas por uma empresa (LSP – Language Service Provider 

ou, em português, Empresa Provedora de Serviços Linguísticos) ou o cliente final, o arquivo 

passava por um processo em que o próprio sistema implementa a tradução dos matches ao longo 

do texto antes de que fosse repassado ao tradutor ou à equipe de tradução. 

Também é importante ressaltar que, para Garcia (2015), o número de segmentos na base 

de dados não exatamente determina sua utilidade, a depender do projeto:

O quão útil uma memória é para um projeto não depende apenas do número de 
segmentos na base de dados (sendo simplista, quanto mais, melhor), mas também do 
quanto aquela memória se relaciona com o material fonte (quanto mais próximo, 
melhor). Claramente, tamanho e especificidade não caminham lado a lado. (Garcia, 
2015, p. 72, tradução minha).

O mesmo ocorre com a gestão de terminologia presente nesses sistemas, em que o 

glossário ideal deve equilibrar a especificidade do tema e ser o mais relacionado possível com 

a área, o projeto e a empresa em questão. A base de dados, nesse caso, é constituída por um 

glossário bilíngue, contendo o termo fonte e alvo, além de metadados, que são informações 

 Tradução feita a partir do original: “How useful a memory is for a particular project will not only depend on the 
number of segments in the database (simplistically, the more the better), but also on how related they are to the 
source material (the closer, the better). Clearly, size and specificity do not always go hand-in-hand.” (Garcia, 2015, 
p. 72)
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sobre o termo. Assim, o programa detecta termos correspondentes e também possíveis 

correspondências parciais.

As ferramentas contam ainda com outras funcionalidades que impactaram 

positivamente, ao longo dos anos, diversas etapas do processo de tradução. Os alinhadores e 

extratores de termos, por exemplo, permitem que traduções anteriores sejam utilizadas para 

criar e alimentar memórias de tradução e a base de dados de glossários já existentes. Os 

alinhadores segmentam os textos e organizam as linhas do texto fonte em par com as linhas do 

texto traduzido para que possam ser importados para uma nova memória de tradução ou uma já 

existente. Às vezes, graças a diferenças de normas de pontuação que podem existir entre 

idiomas, o texto fonte pode ser segmentado de forma diferente do texto alvo. O processo, 

portanto, acaba por ser parcialmente manual, pois é necessário verificar a correspondência 

segmento por segmento.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

Os extratores trabalham tanto com textos monolíngues (normalmente o texto fonte) e 

bilíngues (a própria memória de tradução), mas também são apenas semiautomáticos, pois a 

ferramenta seleciona palavras baseadas em sua frequência de ocorrência e cabe ao usuário filtrar 

e selecionar o que de fato se aplica e que pode ser adicionado à base terminológica. E isso pode, 

quando nenhum parâmetro de filtragem é aplicado, como um limite da quantidade possível de 

palavras, gerar listas desnecessariamente grandes.

Outra funcionalidade encontrada nesses sistemas é a de gerenciamento de projetos, que 

facilita o manuseio de grandes quantidades de arquivos a serem traduzidos por diferentes 

equipes para um grande número de línguas alvo. Além disso, as ferramentas de garantia de 

qualidade também estão acopladas a esses sistemas, que auxiliam na manutenção da 

consistência dos textos com uma verificação que varia de aspectos de gramática e ortografia, 

se unidades traduzíveis ficaram sem tradução, se itens não traduzíveis foram traduzidos 

erroneamente, se a terminologia corresponde ao glossário e se números e medidas, por exemplo, 

foram convertidos para os padrões da língua alvo.

Em um contexto mais atual, esses sistemas continuam a receber atualizações 

interessantes em termos de funcionalidade, mas que nem sempre beneficiam totalmente o 

tradutor. A conexão à internet, que por um lado permite que tradutores trabalhem 

simultaneamente em um mesmo arquivo com atualizações em tempo real, também culminou 

em um maior controle das bases de dados por parte das empresas, restringindo a possibilidade 
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de acesso pleno e alterações por parte dos tradutores, dando a eles menos controle sobre o que 

passaria a integrar suas próprias memórias de tradução e glossários. 

Outro avanço que surgiu com a internet foi a possibilidade de CAT tools online, que 

funcionam exclusivamente nos navegadores de internet sem a necessidade da instalação de 

software. Apesar das facilidades trazidas por essa possibilidade, como o acesso através de 

diferentes computadores e o tempo ganho graças à eliminação do processo de instalação de 

programas, essa funcionalidade torna o processo dependente de conexão à internet. Por outro 

lado, também surgiram ferramentas on-line e parcialmente gratuitas, com todas as 

funcionalidades presentes em um software comercial, que podem ser acessadas de forma às 

vezes limitada ou integral, mediante pagamento mensal. Um exemplo de uma dessas 

ferramentas, a Smartcat, divide seus planos entre planos para tradutores freelance, 

universitários e empresas, oferecendo funcionalidades que se adequam à necessidade de cada 

um dos perfis. Por meio da ferramenta também é possível que empresas contratem e paguem 

tradutores e revisores, gerenciem equipes e contratem diversos serviços, até mesmo o de 

localização de software.

Houve ainda a integração de ferramentas de tradução automática e, a mais recente 

acoplagem desses sistemas às ferramentas de Inteligência Artificial, mais especificamente os 

agentes conversacionais. A inserção desses recursos se baseia na perspectiva de traduzir mais 

conteúdo por um preço reduzido, diminuindo os custos do processo de tradução ao utilizar a 

máquina para fazer o processo de pré-tradução, ou a tradução completa, com ou sem a 

interferência de um tradutor humano.

Na seção seguinte, busco dissertar sobre a localização especificamente de jogos digitais.

2.1.  Localização e jogos digitais

Concomitantemente ao aumento da possibilidade de acesso a computadores pessoais e 

à internet, os video games estão, desde a década de 1970, conquistando fãs de todas as idades, 

gêneros e origens. Com seus elementos visuais e sonoros cativantes, a proposta de imersão 

trazida pelos jogos é intensa e sempre se renova conforme o mercado cresce.  Sendo produzidos 

em um primeiro momento para consoles, os jogos logo chegaram também aos computadores e, 
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nos últimos 20 anos, também se fazem presente nos smartphones e em alguns outros 

dispositivos portáteis, popularizando-se e consolidando-se ainda mais.

De acordo com a PBG (Pesquisa Game Brasil), publicada em fevereiro de 2024, 73,9% 

da população diz jogar algum tipo de jogo digital, em ao menos uma plataforma. Em um país 

em que pouco mais de 70% da população consome um determinado conteúdo, é de se imaginar 

que a demanda por novidades constantes seja significativa. Portanto, é possível inferir que a 

demanda pela localização desses produtos seja cada vez maior e mais urgente. 

A localização, segundo Dunne (2020), pode ser definida como um hiperônimo que se 

refere ao processo pelo qual passam produtos digitais como websites, softwares utilitários e 

jogos digitais (softwares de entretenimento) para que sejam comercializados em outras 

localidades. Uma das maiores diferenças entre a tradução e a localização é a necessidade de se 

trabalhar com textos não lineares, isto é, com linguistic strings (ou linhas de texto), que são 

essenciais para o bom funcionamento de um software interativo, mas que podem se encontrar 

“espalhadas” no código fonte do programa. Alguns elementos que podem compor esses textos 

são, segundo Dunne (2020), e já mencionados por Pym (2010), formatos de data e hora, além 

de configurações de calendário; moedas e outras informações relacionadas a dinheiro; formato 

dos números, de endereços, de nomes e números de telefone; unidades de medida; tamanhos de 

papel para a impressão; convenções de cores e símbolos; arquivos de áudio; questões legais; 

adição de conteúdos pertencentes a um determinado locale e até mesmo alterações no conteúdo 

para possibilitar que pessoas em lugares com acesso precário à internet possam acessá-los sem 

maiores problemas.

Para Folaron (2020), a localização é definida como “adaptação linguística, cultural e 

técnica do conteúdo digital produzido através das Tecnologias da Informação e Comunicação 

(TICs), para que sejam usados adequadamente pelo usuário final em sua própria língua” 

(Folaron, 2020, p. 209). Em questões práticas, a localização pode ser entendida de duas formas. 

Na primeira delas, como uma série de práticas entre os processos GILT – Globalization, 

Internationalization, Localization and Translation –, que acontecem durante a etapa de 

adaptação de conteúdo para diferentes esferas linguísticas e culturais. A segunda forma é a união 

desses mesmos processos e seus agentes, um caminho que engloba o cliente, os produtores do 

conteúdo a ser localizado e os responsáveis pela localização em si.

É interessante mencionar que algumas das primeiras discussões sobre o assunto no 

campo dos Estudos da Tradução tratavam principalmente do que a localização significava e 
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como ela influenciava os conceitos e práticas da tradução. Segundo Folaron (2020, p.208), os 

primeiros “guias” de localização foram escritos por um determinado tradutor técnico, que 

estava em contato constante com as novas tecnologias e a forma como elas estavam afetando o 

seu trabalho. Os tradutores técnicos, à época – por volta do final dos anos de 1980 e início dos 

anos de 1990 –, estavam sendo procurados para adaptar e traduzir a interface de softwares, 

instruções de computadores e documentação técnica para mercados em que os consumidores 

não tinham o inglês como língua materna. A localização, então, cresceu junto ao mercado. Com 

as novas oportunidades trazidas por um mercado globalizado, o processo de localização teve 

que se adaptar rapidamente para acompanhar as tendências e demandas do momento.

Com os video games, a situação não foi diferente. O mercado crescia cada vez mais, 

fazendo surgir novos consoles e também a demanda por esses conteúdos ao redor do globo. 

Bernal-Merino (2008) aponta que os jogos digitais têm uma grande variedade de textos a serem 

traduzidos, como manuais, roteiros de dublagem e legendas. Mas, um ponto importante a se 

considerar é o fato de os jogos terem textos em um formato que é lido somente por softwares 

utilitários. Nesse tipo de software, há o fator da “interatividade”, que é o poder dos jogadores 

de navegar pelo texto de formas diferentes, às vezes de forma não linear, especialmente quando 

se navega por um menu, por exemplo. Esse fator pode se tornar um desafio para o tradutor, pois 

significa que os textos serão acessados de forma aleatória, não linear, também durante o 

processo de tradução. Apesar de o contexto ser de grande ajuda, em alguns casos o tradutor 

acaba por ter que trabalhar com pouco ou nenhum contexto, a não ser que tenha acesso ao 

código completo do jogo, o que raramente é o caso, até mesmo por questões autorais.

Tendo a permissão de trabalhar apenas com “porções” de textos, a localização de jogos 

se beneficia das CAT tools. Em um mercado com prazos apertados e quantidades exorbitantes 

de conteúdo nos jogos, a otimização do processo trouxe um aumento visível de produtividade 

e de consistência, isso quando as ferramentas são usadas da forma correta. O lado negativo, 

porém, é o fato de que os tradutores freelance precisam ponderar muito sobre os prós e contras 

antes de adquiri-las, pois algumas das ferramentas mais populares podem ter um custo muito 

alto. Apesar disso, algumas ferramentas de uso gratuito podem ajudar nesse caso (Bernal-

Merino, 2008).

Gêneros textuais de caráter mais repetitivo, padronizado e técnico tendem a aproveitar 

melhor alguns aspectos do uso dessas ferramentas, pois podem depender de uma terminologia 

específica e possuir uma grande variedade de glossários disponíveis. Nesse caso, os softwares 

utilitários e websites, em teoria, se beneficiariam mais por possuírem uma terminologia já 
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consagrada, graças aos termos amplamente utilizados em diversos outros exemplares 

posteriormente localizados.

Mas, aludindo ao tema de minha dissertação, a pergunta seria: as CAT tools auxiliam os 

tradutores e localizadores de jogos a traduzirem melhor?

Os jogos digitais se diferenciam de outras modalidades tradutórias não apenas em 

relação à sua finalidade, pois têm como principal objetivo promover entretenimento, mas 

também por valorizarem a criatividade, empoderando o potencial criativo do tradutor. Segundo 

Mangiron e O’Hagan (2006), os tradutores têm liberdade de incluir referências culturais novas, 

piadas ou outros elementos que considerarem necessários para produzir uma tradução 

inovadora e envolvente. Na localização de jogos, uma licença criativa é concedida aos 

tradutores. Essa liberdade e incentivo à criatividade colocam o tradutor como a principal 

engrenagem do processo de localização, a peça-chave para que aquele conteúdo funcione de 

fato em um determinado locale, para que seja bem aceito pelo consumidor final.

[...] Os tradutores têm a liberdade de incluir novas referências culturais, piadas, ou 
qualquer outro elemento que considerem necessário para preservar a experiência do 
jogo e produzir uma tradução inovadora e envolvente. Esse tipo de licença criativa 
concedida aos tradutores de jogos seria a exceção e não a regra em qualquer outro tipo 
de tradução. (Mangiron; O’Hagan, 2006, p.6, tradução minha) .

É importante, porém, considerarmos que os jogos digitais compartilham algumas 

características presentes nos softwares utilitários e websites, como menus, tutoriais, manuais e 

outros elementos que podem ser padronizados e armazenados em glossários. Alguns gêneros 

específicos de jogos se beneficiam mais que outros das ferramentas, seja por terem uma 

estrutura de construção e funcionalidades semelhantes que delimitam o gênero ou por 

pertencerem a temáticas específicas, como já havia mencionado O’Hagan:

 [...] Curiosamente, porém, tais ferramentas não são normalmente utilizadas na 
localização de jogos (O’Hagan; Mangiron, 2004b). A ausência parece basear-se na 
alegação de que o tipo de tradução envolvida nos jogos requer uma adaptação 
extensiva e criatividade, não sendo bem representada ao se usar ferramentas de 
tradução assistida por computador (Darolle, 2004). [...] No entanto, um grande 
número de jogos é serializado com o uso persistente de certa terminologia-chave, tais 
como nomes de armas, feitiços, habilidades, itens etc.[...] (O’Hagan, 2005, p.88, 
tradução minha) .

   Tradução feita a partir do original: “Localisers are given the liberty of including new cultural references, jokes, 
or any other element they deem necessary to preserve the game experience and to produce a fresh and engaging 
translation. This type of creative licence granted to game localisers would be the exception rather than the rule in 
any other types of translation.”
  Tradução feita a partir do original: “[…] Interestingly, however, such tools are not commonly used in game 

localization (O’Hagan and Mangiron 2004b). The absence seems to be based on the claim that the type of 
translation involved in games requires extensive adaptation and creativity, thus not rendering well into CAT 
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Alguns jogos, como aponta O’Hagan (2005), utilizam uma certa terminologia-chave 

muitas vezes compartilhada entre os jogadores. Jogos temáticos como aqueles baseados em 

fantasia, ficção científica, idade média ou cenários de guerra, por exemplo, compartilham 

elementos já pré-existentes no imaginário popular. Portanto, alguns conceitos ou elementos-

base costumam ser aproveitados, além de elementos autorais, que podem ser criados 

especialmente para aquele jogo ou franquia de jogos.

Considerando os pontos mencionados anteriormente, podemos, por exemplo, revisitar 

Bernal-Merino (2008). De acordo com o autor, um dos lados positivos do uso de CAT tools no 

processo de localização de um jogo é a possibilidade de manter a consistência, quando utilizada 

de forma correta. Quando imaginamos um jogo que possui continuação em um próximo jogo, 

ou uma franquia qualquer em que os jogos têm relação entre si, a falta de consistência é um dos 

principais possíveis problemas que podemos apontar. Caso um próximo jogo seja localizado 

por outro tradutor ou outra equipe, por exemplo, caso não haja um glossário ou uma memória 

de tradução disponíveis, isso pode acabar afetando a coerência e a continuidade do jogo naquele 

locale. Em alguns casos mais graves, pode acabar descaracterizando algum elemento da 

experiência do jogador ou até mesmo acabar criando empecilhos que atrapalham o progresso 

na versão com o texto já traduzido. Discrepâncias entre nomes de itens, lugares e até mesmo 

acontecimentos na história podem impedir ou dificultar o progresso do jogador.

No próximo capítulo, através de um levantamento bibliométrico, proponho, em uma 

primeira etapa, mapear quais são as CAT tools mais citadas nos trabalhos relacionados à 

localização de jogos no âmbito da academia e a compilar, de forma não exaustiva, o que esses 

trabalhos têm a dizer sobre seu uso no processo de localização, para além dos autores já citados 

neste capítulo. A partir desse levantamento, selecionei a ferramenta mais citada com vistas a 

descrever e analisar as principais funcionalidades de uma CAT tool e aplicá-las ao jogo 

escolhido, gerando exemplos a serem discutidos e problematizados.

applications (Darolle 2004). […] And yet, a large number of games are serialized with the persistent use of certain 
key terminology such as names of weapons, spells, abilities, items etc.[…]”
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3. METODOLOGIA

O objetivo, em uma primeira etapa, foi encontrar trabalhos que tivessem como tema 

principal a utilização de CAT tools em jogos digitais. Com a intenção de criar um corpus de 

estudos através do qual pudesse identificar quais CAT tools são mais citadas por pesquisadores 

do subcampo da tradução e localização de jogos, decidi coletar e identificar quais são essas 

pesquisas. Para isso, o método de coleta de dados escolhido para esse propósito foi o de 

levantamento bibliométrico.

De acordo com De Souza, Almeida e Bezerra, “...a Bibliometria é descrita como um 

método de levantamento das atividades científicas e correlatas, mediante a análise de dados que 

compartilham de características semelhantes”. Também segundo os autores,

[...] pode-se entender a Bibliometria como um método quantitativo e sistemático, 
alicerçado em métricas estatísticas e matemáticas, com o propósito de analisar e 
avaliar as produções científicas em uma determinada área do conhecimento, a partir 
de indicadores específicos, como os de citação, por exemplo. (De Souza; Almeida; 
Bezerra, 2024, p. 8)

Para delimitar a pesquisa, foram selecionadas palavras-chave relacionadas ao tema 

proposto, como CAT tools e jogos digitais. O levantamento bibliométrico foi feito através da 

ferramenta Publish or Perish, que, de acordo com seu site oficial, é um software gratuito que 

coleta e analisa citações acadêmicas. A ferramenta utiliza diversas bases de dados para reunir 

os dados, os analisa e retorna resultados em forma de métricas de citações, como o número de 

trabalhos, citações totais e o índice H, um índice que mede o impacto das pesquisas de um 

determinado pesquisador analisando a quantidade de citações que seus trabalhos receberam.
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Figura 1 - Tela inicial do software Publish or Perish

 
Fonte: Elaborado pela autora

Por sua abrangência e gratuidade, o Google Scholar (Google Acadêmico) foi 

selecionado como a base de dados através da qual conduzi a pesquisa bibliométrica no Publish 

or Perish, utilizando algumas palavras-chave sobre as quais comentarei a seguir. 

O levantamento dos dados foi dividido em duas etapas: uma etapa para coletar os 

trabalhos em língua portuguesa e uma segunda etapa para coletar os dados em língua inglesa. 

A escolha de incluir trabalhos em língua inglesa justifica-se principalmente pela possibilidade 

de obter um panorama mundial sobre a CAT tool mais citada também por autores fora do Brasil, 

levando ainda em consideração o fato de a língua inglesa ser utilizada em grande escala nos 

meios científico e acadêmico. Quando pensamos no cenário da localização de jogos, já é 

evidente que o inglês é o idioma fonte de grande parte das produções e, em outros casos, um 

idioma intermediário, pois muitos jogos produzidos em outros idiomas passam pelo processo 

de tradução indireta, tendo o inglês como o idioma da primeira tradução do texto fonte.

A primeira etapa, portanto, concretizou-se através do levantamento de dados em língua 

inglesa. Utilizei as palavras-chave CAT tools e Video Games, escritas entre aspas para um 

resultado mais apurado e acompanhadas do operador booleano “AND”, que equivale a um “E”, 
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indicando para o sistema que os resultados devem obrigatoriamente conter as duas palavras-

chave indicadas no campo Keywords, não somente uma ou outra delas. Foram descartadas 

citações e patentes às quais o software Publish or Perish também tem acesso, desmarcando a 

caixa de diálogo correspondente a essas opções. Também não foi estabelecido um limite no 

campo dedicado à filtragem dos anos a serem considerados nos resultados, para que inclusive 

eu pudesse ter uma ideia do uso das CAT tools aplicadas aos jogos em nível histórico. O 

resultado dessa busca apontou 286 trabalhos, de naturezas diversas. 

O próximo passo foi a filtragem e seleção dos textos que de fato fariam parte do corpus. 

Nesse processo, cada um dos 286 resultados foi analisado. Cada um dos trabalhos foi aberto e 

os seguintes critérios de eliminação nortearam o processo: caso o tema principal não 

correspondesse ao assunto de jogos eletrônicos; caso o trabalho fosse um livro ou um capítulo 

pertencente a um livro, principalmente por dificuldade de acesso e porque grande parte dos 

livros não estão disponíveis na íntegra na internet, apenas se forem comprados; caso não fosse 

possível acessar o trabalho (fosse ele um artigo, dissertação, tese ou trabalho de conclusão de 

curso), em alguns casos por pertencer a um periódico sem livre acesso aos arquivos ou devido 

a algum problema com o site em que o trabalho estivesse hospedado, impedindo o acesso ao 

arquivo. Ao fim, somente 26 trabalhos foram selecionados.

 Para o levantamento do corpus em português, apliquei o mesmo procedimento, porém 

com a alteração nas palavras-chave, desta vez: Video Games por Jogos Eletrônicos. O operador 

booleano “AND” foi mantido e a pesquisa foi feita dentro das mesmas condições e critérios da 

pesquisa anterior. Somente 11 resultados foram obtidos e, entre eles, apenas sete poderiam ser 

aproveitados, pois os quatro trabalhos restantes foram descartados por não se encaixarem no 

tema proposto. Entretanto, todos os sete resultados encontrados na pesquisa dedicada aos 

resultados em língua portuguesa também estavam presentes na pesquisa destinada aos 

resultados em língua inglesa, portanto a pesquisa retornou apenas resultados já obtidos na etapa 

anterior.

Considerando o número pouco expressivo de resultados compatíveis com a pesquisa, 

optei por utilizar também outras bases de dados presentes no software Publish or Perish. As 

bases utilizadas nessa etapa seguinte foram Crossref, OpenAlex, Scopus e Semantic Scholar. 

As outras bases de dados foram desconsideradas por não serem relevantes à pesquisa ou por 

dificuldade de acesso, a saber: Google Scholar Profile, que busca resultados baseados nos perfis 

dos pesquisadores; PubMed, que tem como foco citações da área da biomedicina e outras áreas 
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das ciências naturais; e Lens.org e Web of Science, que necessitam de uma chave API, isto é, 

um identificador exclusivo usado como meio de autenticação.

A nova pesquisa foi realizada sob as mesmas condições e com as mesmas palavras-

chave da primeira etapa. Por não aceitar o operador booleano “AND”, tornando impossível uma 

filtragem mais precisa dos resultados, a base de dados Crossref apresentou 1000 ocorrências. 

Dessas, todos os trabalhos relevantes e que correspondiam aos critérios estipulados 

anteriormente já haviam sido apontados na pesquisa em que utilizei o Google Scholar e nenhum 

novo trabalho foi encontrado.

As outras bases de dados, OpenAlex, Scopus e Semantic Scholar, apresentaram para as 

palavras-chave CAT tools e Video Games, respectivamente, 48, 7, 25 resultados. Dentre esses 

resultados, apenas a Scopus apresentou um resultado relevante, mas que também já havia sido 

apontado pelo Google Scholar. Para as palavras-chave Jogos Eletrônicos e CAT tools, apenas a 

OpenAlex apresentou resultados. Dos 4 resultados, apenas um era relevante e também já havia 

sido apontado pelo Google Scholar.

Para aumentar as opções, devido ao número ainda reduzido de resultados apresentados 

na pesquisa por palavras-chave, optei também por fazer uma pesquisa manualmente em dois 

periódicos brasileiros da grande área da Linguística e Linguística Aplicada, a Revista Brasileira 

de Linguística Aplicada, em seu volume 20, número 4, e a revista Alea Iacta Est, em seu número 

15. Esses números especiais dessas revistas dedicaram-se, exclusivamente, a jogos eletrônicos, 

digitais e outros. Os dois periódicos somam 14 artigos que foram analisados um a um na busca 

de palavras-chave que pudessem apontar o uso de CAT tools. Para isso, utilizei o comando find 

(CTRL + F), pesquisando palavras como “CAT”, “ferramenta”, “tool”, com o intuito de 

encontrar possíveis trechos em que houvesse citação a CAT tools. Desses artigos, apenas um 

deles apresentou resultados. O resultado em questão foi adicionado à pasta do software 

Mendeley, um software de gerenciamento de referências, e à tabela da contagem dos artigos.

O próximo passo foi a categorização e armazenamento dos resultados. Para essa etapa, 

o já citado software Mendeley foi utilizado. Cada um dos 27 trabalhos foi registrado no 

programa, em uma pasta geral. Alguns dados como nome, tipo de trabalho, autor, ano, número 

de páginas, resumo e URL foram adicionados ao campo “detalhes” de todos os 27 trabalhos. 

Outros dados como palavras-chave, DOI e link foram adicionados somente a alguns trabalhos, 

pois nem todos continham esse tipo de informação. Em seguida, os arquivos foram divididos 

em duas pastas, uma para cada idioma. O último passo foi a criação de tags para facilitar a 
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filtragem dos trabalhos de acordo com seu tipo. Quatro tags foram criadas, a tag “artigo” para 

catalogar os artigos, a tag “doutorado” para catalogar as teses de doutorado, a tag “mestrado” 

para catalogar as dissertações de mestrado e a tag “tcc” para catalogar os trabalhos de conclusão 

de curso. Desta forma, foi possível separar os trabalhos por idioma, por tipo e também por 

idioma e tipo, ao mesmo tempo.

Figura 2 – Tela inicial do software Mendeley

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 3 – Tela do software Mendeley com os resultados já organizados

Fonte: Elaborado pela autora

A próxima etapa consistiu na catalogação dos metadados dos resultados obtidos. Para 

isso, foram construídos dois quadros diferentes para cada idioma, um deles abrangendo os 

TCCs, dissertações de mestrado e teses de doutorado e outro contendo os artigos, totalizando 

quatro quadros.

O quadro destinado a catalogar TCCs, dissertações de mestrado e teses de doutorado em 

inglês foi dividido em dez categorias que compõem os metadados: 1) Tipo; 2) Autoria; 3) 

Orientação; 4) Título; 5) Palavras-chave; 6) Instituição; 7) País; 8) Ano; 9) Jogo, caso o trabalho 

tivesse um jogo em específico como tema principal e 10) CAT tools mencionadas. Já o quadro 

destinado a esses mesmos dados, mas para os trabalhos em português, possui as mesmas 

categorias, exceto a que designa o país, pois apenas uma delas não foi produzida no Brasil,  

pertencente à Universidade de Coimbra, em Portugal, dado que foi sinalizado na categoria 

“instituição”.

Os quadros destinados a catalogar os artigos possuem as mesmas categorias em ambos 

os idiomas: 1) Autoria; 2) Título; 3) Palavras-chave; 4) Local de publicação, categoria destinada 

ao periódico ou revista em que o artigo foi publicado; 5) Jogo; 6) Ano 7) CAT tools mencionadas. 
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Os dados de todos os quadros foram organizados em ordem cronológica crescente, da 

publicação mais antiga dentro da categoria até a mais recente registrada.

Para a obtenção dos dados a serem inseridos na categoria “CAT tools”, utilizei o 

comando find (CTRL + F), com o intuito de destacar certas palavras-chave pertinentes, 

palavras-chave essas que possibilitariam a localização dos trechos em que as ferramentas de 

tradução foram citadas nos trabalhos, viabilizando a extração das ferramentas citadas nos textos, 

com o intuito de identificá-las e quantificá-las, para que fosse possível reconhecer qual ou quais 

ferramentas são mais citadas, se há unanimidade em algum aspecto e, possivelmente, quais suas 

aplicabilidades. Posteriormente, o mesmo comando foi utilizado para identificar os trechos em 

que as CAT tools foram mencionadas para tornar possível a compilação das considerações 

apresentadas em cada texto sobre o uso das CAT tools na localização de jogos.

A partir dos quadros, foi elaborada uma breve discussão e análise de alguns dados 

presentes, selecionados de acordo com a repetição e relevância para esta dissertação. Tais dados 

também foram representados em gráficos para uma melhor visualização.

A última etapa consistiu em uma breve demonstração de viés prático, associando o uso 

de uma CAT tool ao processo de localização de um jogo, para a coleta de exemplos a fim de 

discutir as questões relacionadas ao propósito desta dissertação, isto é, sobre os possíveis 

impactos, prós ou contras, da utilização de CAT tools e seus possíveis fatores, sejam eles 

limitantes ou não. Para isso, revisitei a tradução feita em minha monografia (Silva, 2022), 

transformando-a em uma memória de tradução e selecionei novos trechos para a tradução, dessa 

vez utilizando uma ferramenta de tradução para comentar tanto o desenvolvimento da tradução 

quanto a performance da ferramenta aplicada àquele contexto.

3.1. O jogo e passos metodológicos seguintes

O jogo escolhido foi Our Life: Beginnings and Always, um visual novel indie gratuito e 

lançado em 2020 pela empresa GB Patch. A história acompanha um personagem altamente 

personalizável, representando o jogador, e seu vizinho de porta, Cove Holden, durante quatro 

verões ao longo de 15 anos. O jogo, já abordado em Silva (2022), possui um grande volume de 

textos, cerca de 400 mil palavras apenas na história principal, sem considerar outros elementos 

pertencentes à engine (software desenvolvedor de jogos) em que foi desenvolvido, os materiais 
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de divulgação e os conteúdos extras. O grande volume de textos, que justifica a necessidade do 

uso de ferramentas de tradução, é uma característica comum do gênero visual novel, que tem 

sua jogabilidade baseada nos textos apresentados na tela, tendo imagens e efeitos sonoros como 

um apoio, o que torna a interação entre o jogo e o jogador diferente de jogos que têm sua 

jogabilidade baseada, grande parte do tempo, em movimentação ou jogos que unem esses dois 

tipos de mecânica. Além disso, certos elementos pertencentes à história, como as escolhas de 

resposta e a possibilidade de personalização de grande parte da vida e história do personagem 

do jogador e da tradução das partes referentes à interface do utilizador, como menus, tutoriais 

e mensagens do próprio jogo, também serão analisados.

Figura 4 - Tela do jogo Our Life: Beginnings and Always

Fonte: Elaborado pela autora

O gênero visual novel é marcado por sua jogabilidade simples e intuitiva, sem mecânicas 

de movimentação de personagem em sua grande maioria, sendo composta apenas de um plano 

de fundo com personagens e objetos adicionados, também conhecidos como sprites, e uma 

caixa de diálogo em que todos os textos e diálogos do jogo são apresentados. Os visual novels 

também são marcados pela possibilidade de interação com a história através de escolhas que 

podem ser feitas pelo jogador ao longo da história. Essas escolhas podem influenciar em 

aspectos como a forma como os personagens interagem entre si e com o jogador e em como a 

história se desenvolve, abrindo um leque de possibilidades sobre como o jogo pode terminar, 
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pois parte dos jogos dos gênero têm múltiplos finais que são desencadeados pelas ações do 

jogador.

Our Life é um jogo baseado em uma dinâmica de relacionamento, com uma mecânica 

de afetividade que guia as ações dos personagens em se tratando do personagem principal. Esse 

tipo de mecânica é comum dos jogos do tipo simulador de encontros, que têm como objetivo 

principal relacionar-se e conquistar os personagens ao longo da história. A grande maioria 

desses jogos conta com uma maneira particular de fazer com que o jogador alcance esse 

objetivo, normalmente através de um sistema de pontos, com cenários que levam a situações 

cuja reação ou escolha do personagem do jogador leva a interações positivas ou negativas com 

os personagens da história. Our Life tem um sistema baseado em afeição, mas que é decidido e 

controlado pelo jogador logo antes do início de uma nova fase do jogo, um Step.

A Figura 5, a seguir, ilustra a mecânica de escolhas em jogo, com a primeira escolha a 

ser feita na história, que apresenta três possibilidades para o jogador. Em alguns jogos do gênero, 

essa mecânica altera aspectos durante o desenvolvimento do enredo que podem refletir tanto 

apenas no contexto em que a escolha precisa ser feita, ou seja, as mudanças pontuais que afetam 

somente aquele momento específico da história, quanto em todo o jogo de forma geral, trazendo 

consequências para o jogador. Essas consequências variam de acordo com a proposta do jogo, 

podendo levar o jogador a finais diferentes ou, até mesmo, ao fim abrupto da história. 

Figura 5 - Tela com a primeira escolha a ser feita no jogo
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Fonte: Elaborado pela autora

Em Our Life, porém, as escolhas não alteram o rumo da história. A mecânica é apenas 

uma forma de tornar o jogo ainda mais personalizável, trazendo mais opções para que o jogador 

tenha mais possibilidades ao reagir às situações, dando uma profundidade maior à 

personalidade do personagem, aumentando a imersão e fortalecendo a conexão entre jogo e 

jogador. Cada uma das escolhas tem uma cor ao fundo, que pode ser vista quando o jogador 

passa o cursor do mouse por cada uma delas, podendo ser azul, verde ou amarelo. Essas cores 

indicam apenas a emoção e o tom de cada uma das opções, melhorando a compreensão de cada 

uma delas, pois o texto pode ser interpretado de diversas maneiras. O significado das cores é, 

de acordo com o tutorial do jogo: azul indica uma resposta mais casual ou direta, amarelo indica 

uma mais emotiva ou sensível e o verde indica tom de incerteza ou é sem compromisso.

Em minha monografia (Silva, 2022), para a extração do arquivo com os elementos 

traduzíveis, utilizei o próprio motor (engine) em que o jogo foi desenvolvido. Ren’py é um 

motor de jogos open source específico para a criação de visual novels, utilizado por grande 

maioria dos criadores atuais do gênero. Além de ser um motor de fácil acesso, também 

proporciona soluções para a localização dos jogos, com a possibilidade de extrair o conteúdo 

traduzível, preparar arquivos e pastas automaticamente e documentação de apoio voltada para 

o assunto. Após a extração, as cenas foram selecionadas e copiadas para uma planilha em branco 

no Excel, o arquivo base que viria a ser executado na CAT tool Trados Studio que selecionei 

para esta dissertação.
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Figura 6 - Funcionalidade extract dialogue do software Ren’py

Fonte: Elaborada pela autora

Os passos utilizados para a extração foram os mesmos de Silva (2022). No software há 

a possibilidade, dentro das opções de extração de diálogo, de extrair todas as strings traduzíveis, 

como tutoriais e partes referentes à interface do usuário, como os menus. O formato selecionado, 

tab-delimited spreadsheet, traz não apenas as linhas traduzíveis, mas também outros metadados 

como o nome do arquivo, identificador, número da linha e script. Esses metadados podem ser 

importantes para questões de desambiguação, pois fornecem mais contexto sobre a string, 

possibilitando a resolução de alguns possíveis problemas durante a tradução.

Apesar de a possibilidade de utilização desses metadados, eles foram desconsiderados 

pois não havia tempo o suficiente para que fossem utilizados e analisados. Então, o passo 

seguinte foi mover apenas as linhas selecionadas do texto para um novo arquivo, dessa vez no 

formato .xlsx, que foi utilizado para a tradução no Trados Studio. Após a extração e organização 



37

dos trechos a serem traduzidos, parti para o segundo passo, a recuperação e organização da 

tradução feita em Silva (2022), que foi transformada em uma memória de tradução.

No arquivo de extração, existem mais de 32 mil linhas de texto traduzível. De acordo 

com os desenvolvedores, o jogo tem mais de 400 mil palavras apenas em sua versão básica e 

gratuita, sem o conteúdo extra que pode ser adquirido separadamente. Por questões de tempo e 

espaço, não foi possível traduzir grandes porções do texto do jogo, principalmente por essa 

breve análise se tratar de aspectos técnicos da aplicação de um jogo a uma CAT tool, não de 

aspectos linguísticos como na tradução parcial realizada por mim (Silva, 2022). Portanto, para 

esta dissertação, o recorte se limitou apenas ao tutorial principal e uma cena de cada uma das 

quatro partes do jogo, chamadas de Steps. O total de linhas no Excel é de 359, porém, 

considerando as diferenças de organização e segmentação entre o Excel, que considera cada 

linha um bloco do diálogo a ser exibido durante o jogo, e o Trados, que considera um segmento 

uma frase delimitada por um ponto final, o arquivo final já executado no Trados Studio tem um 

total de 540 segmentos.

Esta dissertação de mestrado, portanto, busca complementar o trabalho anterior ao 

abordar o uso de CAT tools e como podem ser úteis, ou não, ao tradutor e localizador de jogos. 

No trabalho anterior, no entanto, como mencionado, o foco foi apenas analisar o processo de 

tradução dos excertos selecionados, no ponto de vista de aspectos linguísticos e culturais, com 

o objetivo de discutir a multimodalidade dos jogos digitais e a importância do potencial criativo 

do tradutor. 

Em Silva (2022) foram traduzidas cerca de 400 linhas de texto selecionadas de 

diferentes cenas das três partes disponíveis do jogo até o momento. Atualmente, o jogo conta 

com um epílogo gratuito e mais alguns conteúdos extras pagos, relacionados tanto ao 

personagem principal, Cove Holden, quanto aos personagens secundários, Derek e Baxter. Essa 

tradução anterior foi utilizada para a criação de uma memória de tradução do jogo, com o 

objetivo de explorar também a ferramenta de alinhamento e o recurso de criação de memórias 

de tradução.

A tradução anterior foi feita em um arquivo de planilha, pois não havia intenção de 

utilizar uma CAT tool naquele momento, pois  o objetivo era o de apenas analisar o texto e sua 

tradução. Esse arquivo, além do texto original e da tradução, continha alguns dados 

relacionados ao jogo, como identificadores de personagens, arquivos e cenas, que são extraídas 

junto ao texto na ferramenta utilizada. O passo seguinte, então, foi limpar os dados dessa 
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planilha, separando apenas o texto original e sua tradução em documentos diferentes, ainda do 

tipo planilha, no formato .xlsx. Após a extração, esse arquivo foi submetido ao alinhador do 

Trados Studio, para que pudesse ser convertido em uma memória de tradução. A Figura 7 é uma 

captura de tela da planilha com o texto original e a tradução feita em Silva (2022).

Figura 7 - Planilha com o texto original e a tradução dos trechos de Silva (2022)

Fonte: Elaborado pela autora

Após a extração dos trechos a serem traduzidos e a organização dos trechos já traduzidos 

que foram utilizados para compor a memória de tradução, iniciou-se o processo de tradução, 

período em que foram feitas considerações sobre o uso da ferramenta. Para essas considerações, 

apresentadas no capítulo 5, o primeiro passo foi, durante a tradução dos trechos selecionados, 

a realização de anotações e comentários relacionados ao desempenho do programa Trados 

Studio, o desempenho das funcionalidades utilizadas e reflexões sobre como elas auxiliaram ou 

interferiram em meu processo de tradução. Essas observações foram feitas considerando 

questões que remetem às descrições de Garcia (2015) sobre os SMT, informações relevantes do 

texto traduzido e mecânicas do jogo selecionado.
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O passo final, após o fim da tradução, foi a análise e comparação entre as quatro 

funcionalidades chave mencionadas na página dedicada à localização de jogos no site   do 

software memoQ e as funcionalidades preexistentes do Trados Studio. Essa comparação foi 

realizada pois, de acordo com o que é mencionado na página, essas funcionalidades são 

“Functionality Tailored to the Gaming Industry”, em tradução minha, “Funcionalidades 

Adaptadas para a Indústria de Jogos”. Para a realização desse passo, as funcionalidades foram 

analisadas com o auxílio da documentação disponível no site do software. Em seguida, a 

documentação do Trados Studio também foi utilizada para verificar se a ferramenta oferece ou 

não alguma funcionalidade semelhante.

O capítulo seguinte apresenta todos os dados recolhidos e já organizados, além de conter 

as análises e comentários feitos sobre o corpus compilado através do levantamento 

bibliométrico. Vale esclarecer que os dados bibliométricos não são exaustivos, uma vez que se 

torna impossível abranger todos as publicações sobre localização de jogos, tanto no Brasil 

quanto no exterior. Por exemplo, embora não tenhamos encontrado trabalhos sobre o uso das 

CAT tools em números especiais sobre jogos do periódico Scientia Traductionis vinculado à 

Pós-Graduação em Estudos da Tradução (PGET) da Universidade Federal de Santa Catarina 

(UFSC), um exame detalhado de seus conteúdos poderia, em trabalhos futuros, nos fornecer 

outras pistas sobre a complexidade de jogos.

 Disponível em: https://www.memoq.com/solutions/game-localization/
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4. ANÁLISE E DISCUSSÃO

Considerando a proposta de uma análise não exaustiva, abordo os dados bibliométricos 

de um ponto de vista quantitativo, visando traçar um breve panorama sobre as tendências do 

uso das CAT tools nas pesquisas coletadas. Menciono que a análise não é exaustiva porque sabe-

se que algumas pesquisas podem não estar indexadas no Google Acadêmico, alguns links 

podem estar “quebrados”, ou seja, não poderiam ser acessados devido a instabilidades técnicas 

ou outros problemas, e pode até mesmo haver imprecisão da própria ferramenta Publish or 

Perish na busca de dados. Então, este trabalho tratará apenas os dados encontrados no momento 

da pesquisa a partir das palavras-chave delimitadas e das bases de dados escolhidas.

4.1. Dados dos TCCs, dissertações de mestrado e teses de doutorado em inglês

O Quadro 1, a seguir, apresenta os metadados dos TCCs, dissertações de mestrado e 

teses de doutorado em língua inglesa levantados através do Publish or Perish. As informações 

dividem-se em 1) Tipo; 2) Autoria; 3) Orientação; 4) Título; 5) Palavras-chave; 6) Instituição; 

7) País; 8) Ano; 9) Jogo, caso o trabalho tenha um jogo em específico como tema principal; 10) 

CAT tools mencionadas. O Quadro 1 está organizado em ordem cronológica crescente, do 

registro mais antigo ao trabalho mais recente.

Quadro 1 – Dados dos Trabalhos de Conclusão de Curso, Dissertações de Mestrado e Teses de 
Doutorado em Inglês

Tipo Autoria Orientação Título Palavras-
chave

Instituição País A
n
o

Jogo CAT tools

Trabalho de Conclusão de Curso
TCC Kořenek Král The Process of Video 

Game Localisation 
from the Perspective 
of Translation and 
Language Testing

- Univ. 
Palacký

Repúblic
a Tcheca

2
0
1
3

- Trados 
Studio, 
SDLX, 
Wordfast, 
memoQ, 
Déjà Vu

TCC Hącia Hołobut Individualisation of 
characters in the 
Polish localisation of 
League of Legends

- Univ. 
Jaguelônic
a

Polônia 2
0
1
6

League of 
Legends

Trados 
Studio

TCC Salmeró
n

Fernández The Process of Video 
Game Localization: 
Issues and Types

Comment
ary; 
Games 

Univ. 
Autônoma 

Espanha 2
0

Apollo 
Justice: Ace 
Attorney

-

 Foi encontrada também uma grafia alternativa do nome do país, “Tchéquia”.
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industry; 
Localizati
on; 
Translatio
n; Video 
games

de 
Barcelona

1
8

TCC Roshamn Inose Cultural Adaptation 
in Video Game 
Localization: An 
Analysis of Cutscene 
Scripts in Japanese 
and its translation to 
English of the game 
Lost Judgement

Video 
game 
localizatio
n, cultural 
adaptation
, Japanese 
– English 
translation
, 
functional 
approach, 
foreigniza
tion, 
domestica
tion, free 
translation

Univ.  
Dalarna

Suécia 2
0
2
2

Lost 
Judgement

-

Dissertação de Mestrado
M Petrů Rambousek Video Game 

Translation in the 
Czech Republic – 
from fan era to 
professionalism

- Univ. 
Masaryk

Repúblic
a Tcheca

2
0
1
1

- Trados 
Studio

M Schubert Rambousek Video Game 
Localization Process 
in the Czech Republic

- Univ.  
Masaryk

Repúblic
a Tcheca

2
0
1
3

- -

M Fornazar
i

Fernandes Localization practices 
in trading card games: 
magic the gathering 
from English into 
Portuguese

Translatio
n 
Practices, 
Localizati
on, 
Trading 
Card 
Games

Univ.  
Federal de 
Santa 
Catarina

Brasil 2
0
1
4

Magic The 
Gathering

-

M Dodaro Cesiri The localization of 
video games: a study 
on the practical 
applications and their 
linguistic challenges

- Univ.  de 
Veneza

Itália 2
0
1
4

- -

M Bourbon
nière, M.

Folaron, D. Playing With Culture: 
Reframing Video 
Game Localization 
Discourse and Issues 
of Censorship

- Univ.  
Concordia

Canadá 2
0
1
9

- SDL Passolo 
and Catalyst

M Salas, D. García, E. 
H.

Annotated 
Translation of the 
Video Game Rocket 
League

annotated 
translation
; 
audiovisu
al 
translation
; machine 
translation
; 
translation
; 
translation 
errors; 
video 
game 
localisatio
n

Univ. 
Autònoma 
de 
Barcelona

Espanha 2
0
2
1

Rocket 
League

-
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Teses de Doutorado
D Kim, J. Esser, A. Actors, Networks and 

Skopos of Mobile 
Game Localization

Mobile 
game; 
skopos; 
mobile 
game 
localizatio
n; 
network; 
actor

Univ.  
Roehampt
on

Inglaterr
a

2
0
2
2

- Trados 
Studio, 
memoQ

D Rivas 
Ginel, M.

Gautier, 
Laurent

The ergonomics of 
CAT tools for video 
game localisation

CAT tools; 
Localisati
on; 
Survey; 
Translatio
n; 
Videogam
es

Univ.  de 
Borgonha

França 2
0
2
3

- memoQ, 
Trados 
Studio, 
SmartCat, 
XTM, 
Crowdin, 
Wordbee,  
XLOC, 
Crowdin, 
Memsource

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao analisar os dados do Quadro 1, foi possível perceber que o país mais presente nas 

publicações é a República Tcheca, com três trabalhos (um TCC e duas dissertações de mestrado) 

no intervalo de 2011 a 2013. O TCC publicado em 2013 é afiliado à Universidade Palacký, em 

Olomuc. Por outro lado, as duas dissertações de mestrado estão afiliadas à Universidade 

Masaryk, publicadas nos anos de 2011 e 2013 e têm o mesmo orientador, professor Jiří 

Rambousek. A Universidade Autônoma de Barcelona, na Espanha, tem um TCC e uma tese de 

doutorado, em 2018 e 2021, mas os trabalhos não compartilham outras semelhanças que possam 

ser visualizadas no quadro.

Dentre as teses de doutorado, há um trabalho importante a ser destacado. A tese de 

Rivas-Ginel, The ergonomics of CAT tools for video game localization, que se enquadra aos 

propósitos de minha dissertação. Publicada em 2023 pela Universidade de Borgonha, na França, 

Rivas-Ginel propõe-se a analisar, através de três pesquisas, dados quantitativos sobre o uso de 

CAT tools no processo de localização de jogos, problemas encontrados pelos profissionais da 

área de teste linguístico e, por último, dados técnicos através de uma pesquisa destinada aos 

desenvolvedores de jogos.

Em seu primeiro capítulo, a autora trata da indústria de jogos em um ponto de vista geral, 

dividindo-a em quatro grandes categorias. Iniciando com uma revisão histórica que analisa até 

o panorama atual, tendo como ponto de partida os anos 2000, a autora trata dos tipos de 

plataformas, produtoras e as equipes envolvidas no desenvolvimento de jogos. As próximas 

duas sessões tratam mais ativamente do processo de desenvolvimento de um jogo, cobrindo 

ferramentas de desenvolvimento e o ciclo de vida do desenvolvimento de um jogo, da pré-
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produção à garantia de qualidade linguística. Já o segundo capítulo trata da localização de jogos 

propriamente dita, iniciando pela união da definição da localização pela indústria e pela 

academia, seguindo para um panorama histórico, tipos de localização, características, níveis de 

localização, estratégias e uma seção que se dedica a falar do processo de localização em si.

O terceiro capítulo, abrangendo o que é de interesse para essa dissertação, apresenta o 

resultado da primeira pesquisa realizada com profissionais da área de tradução de jogos. A 

pesquisa reuniu alguns dados pessoais, idiomas utilizados, informações profissionais como 

histórico educacional e experiência profissional,  práticas de negócio e informações sobre o 

nível de instrução, a familiaridade  e a opinião sobre formatos de arquivos, funcionalidades que 

consideram essenciais, inconvenientes ou de que sentem falta, ferramentas de testagem 

linguística, recursos, ferramentas de corpus, ferramentas de extração e gerenciamento 

terminológico, CAT tools utilizadas e o uso de tradução automática. Vale ressaltar que na 

pesquisa de Rivas Ginel (2023), a CAT tool memoQ é a mais citada, seguida da CAT tool Trados 

Studio, com uma diferença de mais de 100 respostas dos respondentes da pesquisa da autora.

O quarto capítulo apresenta as duas pesquisas seguintes, com perguntas similares, mas 

destinadas a profissionais da área de testagem linguística e a segunda sendo destinada a 

desenvolvedores de jogos. O quinto capítulo, por fim, apresenta conclusões e comentários da 

autora sobre as respostas presentes em todas as categorias, com comparações entre os números 

e relações entre os dados das três pesquisas realizadas durante o processo.

Rivas Ginel, em 2022, publicou o artigo Video Game localisation tools: a user survey. 

Analisando o ano, o título e o tema, é possível inferir que o artigo se trate de um trabalho prévio 

à sua tese de doutorado, publicada em 2023. O artigo trata de apenas de uma das três pesquisas 

que foram realizadas para compor sua tese, a pesquisa que tinha como objetivo mapear quais 

são as ferramentas mais utilizadas pelos profissionais envolvidos no processo de localização de 

jogos digitais.

Em seu artigo, Rivas Ginel (2022) apresenta dados coletados em sua pesquisa final e se 

aprofunda na análise feita em seu artigo anterior publicado em 2021. A pesquisa foi divulgada 

para agências de tradução, postada em redes sociais e enviada para profissionais, cujo perfil se 

encaixava com o proposto na pesquisa individualmente, no LinkedIn. As pesquisas foram 

divididas em tópicos, cobrindo informações de caráter pessoal, de caráter educacional e 

profissional e de caráter tecnológico, como ferramentas usadas, acesso a materiais e formato de 
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arquivos. As respostas analisadas são de participantes de 113 países diferentes, de idade entre 

25 e 34 anos.

Na pesquisa direcionada a tradutores, além das perguntas sobre ferramentas utilizadas, 

a autora também incluiu perguntas relacionadas ao grau de usabilidade de funcionalidades que 

poderiam vir a ser incluídas em uma suposta ferramenta direcionada exclusivamente à 

localização de jogos. O restante das perguntas trata de recursos utilizados normalmente por 

tradutores e localizadores em um panorama geral, como ferramentas de extração e integração, 

gerenciamento de projetos e conteúdo, testagem, compilação de corpus, extração e 

gerenciamento de terminologia, CAT tools e tradução automática (Rivas Ginel, 2022).

As perguntas direcionadas aos tradutores, segundo a autora, apresentam “[...] dados 

essenciais para avaliar a possibilidade de criação de uma nova ferramenta ou recurso criado 

especificamente para a localização de jogos ou que, ao menos, resolva alguns dos problemas 

encontrados pelos profissionais” (Rivas Ginel, 2022, p.308)  . A autora divide a análise das 

respostas sobre os recursos e funcionalidades baseando-se na quantidade de respostas dos dois 

extremos, as consideradas essenciais e as consideradas inconvenientes. As CAT tools, aparecem 

em quinto lugar entre as essenciais, atrás de outras funcionalidades como a possibilidade de ver 

diálogos em ordem, ferramentas de gerenciamento e extração de terminologia, acesso a áudio, 

vídeo e imagens e a inclusão de ferramentas de controle de qualidade. Por outro lado, nas 

respostas dos recursos mais inconvenientes, as CAT tools também estão entre os cinco mais 

votados, em quarto lugar, com nove respostas. Apesar de não se aprofundar em motivos ou 

detalhes nas respostas, a autora cita que, apesar de ter melhorado a performance dos tradutores 

e simplificado seu trabalho, muitos ainda têm suas desavenças com novas tecnologias (Rivas 

Ginel, 2022).

Apesar desses contrastes, de acordo com a autora, as CAT tools continuam sendo o tipo 

de tecnologia mais utilizado na área. De acordo com os resultados apontados pela pesquisa, 

81,45% dos tradutores e localizadores fazem uso delas regularmente e 11,13% utilizam às vezes, 

o que corresponde a cerca de 574 usuários. De acordo com os números obtidos na pesquisa, 

entre os tradutores de jogos, a ferramenta memoQ ocupa o primeiro lugar como a mais popular, 

utilizada por 496 dos usuários que responderam à pesquisa, seguida do Trados Studio, 

mencionada por 352 usuários e em terceiro lugar está a Memsource, que sofreu uma alteração 

 Tradução feita a partir do original: “[…] provides essential data to evaluate the possibility of creating a new tool 
or feature specifically designed for video game localisation or, at least, to solve some of the issues encountered by 
the professionals.”
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em seu nome e, atualmente, se intitula Phrase  , com 237 menções. A ferramenta gratuita 

SmartCAT ocupa o quarto lugar, com 117 menções, à frente da Wordfast, que tem 103 menções. 

Os lugares seguintes pertencem às também gratuitas Omega T e MateCat, com respectivamente 

72 e 42 menções e, por último, a ferramenta DéjàVu, com 28 menções. 

Essas informações, obtidas a partir do artigo de Rivas Ginel (2022), contrastam de forma 

interessante com os resultados encontrados nesta dissertação. De acordo com a contagem de 

CAT tools mencionadas nos trabalhos presentes no corpus compilado para a análise, a 

ferramenta com o maior número de menções é a Trados Studio, mencionada em 11 dos trabalhos 

e, em segundo lugar, está a ferramenta memoQ, citada em 8 dos trabalhos. Wordfast ocupa o 

terceiro lugar com 6 menções, seguido da ferramenta Alchemy Catalyst, com 4 e, por último, 

Memsource e Passolo, com 3 menções cada.

Apesar de as duas pesquisas terem quatro ferramentas em comum entre as citadas, as 

posições em que se encontram são diferentes. A diferença mais discrepante entre os dados é a 

troca de posições entre as CAT tools memoQ e Trados Studio, que ocupam primeiro e segundo 

lugar nas duas pesquisas, mas em posições distintas. A diferença numérica entre os respondentes 

que citaram o memoQ é de 144 pessoas a mais que os usuários do Trados Studio. A ferramenta 

em terceiro lugar no trabalho de Rivas Ginel (2022), Memsource, está em uma das últimas 

posições de acordo com o número de menções presentes no presente corpus que compilei. O 

Wordfast, que ocupa o quinto lugar na pesquisa da autora, aqui ocupa o terceiro lugar.

A pesquisa da autora foi realizada com profissionais da área e em grande escala, com 

perguntas e coleta de informações feitas com o propósito de responder questões sobre as 

ferramentas utilizadas no processo de localização de jogos. Por outro lado, esta dissertação 

utiliza um levantamento bibliométrico, ou seja, analisa produções relacionadas à academia e 

compila as menções feitas às CAT tools citadas em seu conteúdo. Por esse motivo, é possível 

compreender a discrepância entre os resultados, não apenas em questão de quantidade, como 

também na diferença na posição que as ferramentas ocupam dentro dos dados encontrados.

Essa diferença pode ser explicada, portanto, pela distância que ainda existe entre a 

academia e o mercado profissional. Graças às tendências voláteis do mercado, não é possível 

ou sequer interessante, em parte dos casos, que a academia o acompanhe completamente. Para 

além dessa inconstância, também é necessário ressaltar os interesses divergentes entre as duas 

 Neste trabalho, porém, todas as menções à ferramenta serão feitas utilizando o nome antigo para que se mantenha 
a consistência entre todos os dados analisados.
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partes, os prazos apertados, a necessidade constante de produção por parte do mercado e o fato 

de que o aprofundamento dos Estudos da Tradução no campo de localização de jogos é um 

acontecimento relativamente recente. Esses são alguns dos motivos que dão contexto à 

diferença de resultado entre as  pesquisas que, por mais que sejam de um tópico semelhante, 

analisam tendências de públicos diferentes, isto é, entre o que os profissionais responderam na 

pesquisa de Rivas Ginel e o que encontrei no restante dos outros textos acadêmicos aqui 

compilados.

4.1.1. Comentários relacionados às CAT tools encontrados nos trabalhos em inglês

O trabalho de Kořenek, escrito em 2013, tem como objetivo descrever o processo de 

localização de jogos e tratar sobre como problemas comuns e incomuns que podem surgir no 

processo afetam o trabalho do tradutor e da pessoa responsável pela testagem do jogo já 

localizado. O texto menciona as CAT tools apenas como um aspecto técnico que faz parte do 

processo, explicando, em um primeiro momento, que o texto fonte é entregue ao tradutor já em 

um arquivo que pode ser lido por uma CAT tool ou em um arquivo de planilha. A segunda 

menção, por outro lado, visa comparar a forma como os responsáveis pela tradução e revisão 

recebem o texto com a forma como os responsáveis pela testagem recebem. De acordo com 

Kořenek (2013), receber apenas o texto em um formato a ser lido por uma CAT tool, Excel ou 

outro aplicativo similar, faz com que os tradutores não consigam visualizar alguns elementos 

que podem causar problemas no futuro, como erros de entendimento relacionados ao contexto 

de uma frase, o tamanho de uma string, erros ao utilizar caracteres especiais e erros de digitação 

em variáveis.

O trabalho de Hącia, escrito em 2016, tem como objetivo analisar a tradução para o 

polonês de idioletos e a escolha de dubladores de campeões previamente selecionados do jogo 

League of Legends e compará-los ao original, mostrando algumas discrepâncias entre as duas 

versões, enfatizando a diferença na experiência de jogo a depender da versão selecionada. Em 

seu trabalho, a menção às CAT tools é breve, citando Esselink (2003) para contextualizar para 

que essas ferramentas servem, além de mencionar a existência de memórias de tradução, 

ferramentas de terminologia e ferramentas de localização de software. Uma menção breve é 

feita ao Trados Studio, quando Hącia (2016) comenta que foi essa a ferramenta escolhida pelos 

responsáveis pela tradução do jogo League of Legends para o polonês.
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O trabalho de Salmerón (2018) busca explorar os problemas encontrados no processo 

de localização de jogos eletrônicos, os tipos de localização e as etapas do processo. Porém 

Salmerón cita apenas que as CAT tools são ferramentas utilizadas na indústria de tradução para 

aumentar a produtividade.

O trabalho de Roshamn (2022), o último na categoria dos TCCs, analisa 10 cutscenes 

selecionadas do jogo Lost Judgment, buscando entender como a adaptação cultural e outras 

estratégias foram utilizadas para lidar com possíveis problemas em seu processo de localização. 

Nesse trabalho, as CAT tools são mencionadas apenas em um breve resumo do texto de 

O’Hagan de 2015, “Game localisation as software-mediated cultural experience: Shedding 

light on the changing role of translation in intercultural communication in the digital age”.

O trabalho de Petrů (2011), o primeiro dos trabalhos em nível de mestrado, busca 

analisar o cenário de localização de jogos da República Tcheca, entrevistando tanto tradutores 

profissionais quanto tradutores fãs. As menções às CAT tools acontecem em um comentário em 

que Petrů (2011) menciona um fato que considera surpreendente: a falta de uso de CAT tools 

no mercado profissional de localização de jogos no cenário tcheco. Tanto as empresas quanto 

os profissionais entrevistados não fazem uso de ferramentas de tradução. O único motivo 

mencionado é a dificuldade de lidar com arquivos quando esses precisam ser constantemente 

convertidos para que sejam lidos pela ferramenta.

O segundo trabalho, escrito por Schubert (2013), também tem como cenário o mercado 

tcheco de localização de jogos. Porém, nesse caso, o objetivo é analisar todos os processos pelos 

quais os jogos a serem localizados passam e como isso ocorre no mercado do país. Há uma 

única menção à CAT tools, em que o autor explica que a pesquisa feita com tradutores não 

aborda o uso destas.

O terceiro trabalho na seção de dissertações de mestrado, de Fornazari (2014), tem como 

objetivo analisar um corpus paralelo e bilíngue criado pela própria autora a partir da extração 

de textos do Jogo de Estampas Ilustradas Magic, The Gathering. No trabalho, há apenas uma 

citação às CAT tools, quando a autora levanta uma hipótese ao mencionar um erro nos créditos 

do jogo que, segundo ela, pode ter sido causado pela reciclagem inadequada de segmentos da 

memória de tradução. Apesar de o texto se tratar da versão física do jogo, esse texto foi 

considerado pois o jogo também tem uma versão digital.

O trabalho seguinte, de Dodaro (2014), tem como objetivo unir a visão de teóricos da 

área de tradução com a experiência prática do autor. Em um primeiro momento, o autor 
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menciona a necessidade do conhecimento sobre essas ferramentas, cuja falta pode levar um 

tradutor a não ser considerado para um trabalho, graças às vantagens que a possibilidade de 

proteger tags e a facilidade de manuseio dos arquivos trazem (houve menção ao texto de 

O’Hagan, 2013). A segunda menção ressalta que as CAT tools também podem ajudar em 

algumas outras situações, por exemplo em casos em que os desenvolvedores podem fornecer 

contexto e informações importantes em campos dedicados a metadados.

Bourbonnière (2019) discute sobre a adaptação e alteração de elementos únicos em 

jogos digitais e em sua localização, discorrendo sobre a relação com a censura e a relevância 

dessas mudanças. O autor cita Esselink (2003), em seu comentário sobre o apoio do governo 

Irlandês que culminou no desenvolvimento de ferramentas como Passolo e Catalyst, 

ferramentas que possuem outras funcionalidades relacionadas à recompilação de código e ao 

controle de qualidade.

O trabalho de Salas (2021), o último entre as dissertações de mestrado, busca criticar a 

localização ao espanhol do jogo Rocket League. Todas as menções às CAT tools ocorrem ao 

mencionar a necessidade de consistência, principalmente quando o jogo faz parte de uma 

franquia, ou seja, tem outros jogos anteriores ou que possam vir a seguir e em guias destinados 

a ajudar os jogadores. Erros nesse tipo de material podem causar confusão durante a experiência 

de jogo, atrapalhando questões relacionadas à jogabilidade, o que justifica a necessidade do uso 

de CAT tools, glossários e bases terminológicas.

O último trabalho a ser mencionado é o de Kim (2022), que busca descrever o processo 

de localização de jogos mobile por diferentes pontos de vista dentro dos conteúdos teóricos já 

disponíveis da área de localização de jogos. Kim (2022), em um primeiro momento, menciona 

que as CAT tools se tornaram um pré-requisito na área da tradução, especialmente na 

localização de jogos, que necessita dessa tecnologia para manter a consistência e a eficiência. 

Para a autora, as CAT tools também facilitaram o fluxo de trabalho por tornarem a preparação 

dos textos mais simples, por aceitarem diversos tipos de arquivo, por possibilitarem que 

tradutores trabalhem em equipe e, com a versão web, não há mais a necessidade de enviar os 

materiais por e-mail e os tradutores podem traduzir em seus navegadores, sem a necessidade de 

fazer download do software, o que aumenta a flexibilidade do trabalho.

Segundo Kim (2022), os estudos existentes na área são mais focados em como utilizar 

as ferramentas e que, por mais que teóricos da área defendam o uso dessas ferramentas no 

processo de localização, outros teóricos discordam, com o argumento de que é preciso preservar 

a natureza criativa do texto. A autora também ressalta que teóricos como Bernal-Merino, 
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Mangiron e O’Hagan concordam que as CAT tools seriam melhor aproveitadas em textos 

técnicos e repetitivos, e que novas soluções estão surgindo com o uso dessas tecnologias na 

localização de jogos.

Por outro lado, para a localização de jogos mobile, as CAT tools podem auxiliar com 

funções como: limite de caracteres, o que evita que a tradução exceda o espaço designado para 

as telas pequenas dos celulares; a possibilidade de acessar informações sobre o texto e da 

métrica de quantidade de texto em porcentagem com a quantidade de texto já traduzido e a 

traduzir e a possibilidade de que gerentes de projetos acompanharem o trabalho dos tradutores 

em tempo real com a versão web. Kim (2022) também menciona alguns lados negativos da 

utilização das CAT tools, como o fato de que conteúdos ocultos em um arquivo de Excel podem 

não ser reconhecidos devidamente e que essas ferramentas não reconhecem imagens como texto.

4.2. Dados dos TCCs, dissertações de mestrado e teses de doutorado em português

O Quadro 2 apresenta os metadados dos TCCs, dissertações de mestrado e teses de 

doutorado em português. As informações dividem-se em 1) Tipo; 2) Autoria; 3) Orientação; 4) 

Título; 5) Palavras-chave; 6) Instituição; 7) Ano; 8) Jogo, para caso o trabalho tenha um jogo 

em específico como tema principal; 9) CAT tools. Também está organizado de acordo com o 

ano de publicação, do mais antigo ao mais atual.

Quadro 2 – Trabalhos de conclusão de curso, dissertações de mestrado e Teses de doutorado 
em português

Tipo Autoria Orientação Título Palavras-
chave

Instituição A
n
o

Jogo CAT tools

Trabalho de Conclusão de Curso
TCC Deretti, A. Indrusiak, 

E. B.
O “ver e sentir” 
dos videogames: 
A importância da 
gameplay 
experience na 
localização de 
jogos

Child of Light; 
Gameplay 
Experience; 
Grim 
Fandango; 
Localização; 
Tradução; 
Videogames

Universidade 
Federal do 
Rio Grande 
do Sul

2
0
1
7

Grim 
Fandango; 
Child of Light

-

TCC Hentz, G. Rebechi, 
R. R.

The Legend of 
Zelda: uma 
tradução 
comentada do 
jogo eletrônico 
para o português

The Legend of 
Zelda; 
estratégias 
tradutórias; 
localização de 
jogos 
eletrônicos; 
teoria 
funcionalista; 

Universidade 
Federal do 
Rio Grande 
do Sul

2
0
2
2

The Legend 
of Zelda

Trados 
Studio
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tradução 
comentada

TCC Teixeira, 
M.

Esqueda, 
M.D.

O jogo digital 
Ann em PT-BR: 
para além dos 
processos de 
tradução e 
localização

Ann; Jogos 
Digitais; 
Localização; 
Tradução

Universidade 
Federal de 
Uberlândia

2
0
2
3

Ann Trados 
Studio, 
memoQ, 
Memsource, 
Wordfast

Dissertação de Mestrado
M Perpetuo, 

D.
Teixeira, 
E.

Localizando 
jogos eletrônicos 
nos estudos da 
tradução: corpus 
no suporte à 
tradução de 
mobas

Estudos da 
Tradução; 
Linguística de 
Corpus; 
Localização 
de jogos; 
Tradução de 
jogos; 
Tradução 
especializada; 
Tradução 
técnica

Universidade 
de Brasília

2
0
2
1

League of 
Legends e 
Defense of 
the Ancients 2

-

M Souza, F. Plag, C. E. As identidades 
como recurso na 
localização de 
jogos

Localização; 
Identidade 
linguística; 
tradução; 
videogames; 
cultura; 
linguagens.

Universidade 
de Coimbra* 
(Portugal)

2
0
2
1

- -

M Radin, L. Esqueda, 
M. D.

O Meta da 
Localização de 
Jogos: 
Mapeamento de 
trabalhos em 
nível de pós-
graduação

Bibliometria; 
Cienciometria; 
Formação de 
tradutores; 
Localização 
de jogos

Universidade 
Federal de 
Uberlândia

2
0
2
3

- memoQ

Fonte: Elaborado pela autora

No Quadro 2, vemos que duas instituições possuem mais de uma entrada. A primeira 

delas, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, têm dois TCCs publicados em 2017 e em 

2022. A segunda, Universidade Federal de Uberlândia, possui um TCC e uma dissertação de 

mestrado, ambos os trabalhos são do ano de 2023 e foram orientados pela mesma professora, 

M. D. Esqueda, também orientadora desta dissertação. 

Os dois trabalhos da Universidade Federal do Rio Grande do Sul configuram-se como 

um estudo de caso, analisando aspectos do processo de localização. O primeiro trabalho da 

Universidade Federal de Uberlândia também segue o mesmo padrão que os dois primeiros, 

porém, a dissertação de mestrado, produzida por essa mesma instituição, tem um viés descritivo 

com vistas a compreender o mercado de localização atual. 

4.2.1. Comentários relacionados às CAT tools encontrados nos trabalhos em português.
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O trabalho de Deretti (2017) tem como objetivo analisar a experiência de jogabilidade 

propiciada pelas traduções dos jogos Grim Fandango e Child of Light para o português 

brasileiro. As duas menções às CAT tools, nesse caso, são apenas para contextualizá-las como 

tecnologias que estão intrinsicamente ligadas à localização e que facilitam o processo como um 

todo. O trabalho de Hentz (2022) segue um caminho parecido, citando-as apenas como uma 

ferramenta a ser utilizada no mercado de localização de jogos.

Por outro lado, o trabalho de Teixeira (2023) trata sobre o processo de tradução e 

localização do jogo Ann. Nele, o autor comenta as fases do processo e discute aspectos 

relevantes ao projeto como o uso de memórias de tradução e bases terminológicas. Ao descrever 

como se deu o acesso ao texto do jogo, Teixeira (2023) menciona que utilizou uma CAT tool, 

memoQ, para trabalhar com os arquivos. Logo em seguida, cita O’Hagan (2019) em sua fala 

sobre a escassez de pesquisas que contemplem o uso de CAT tools e de memórias de tradução 

na localização de jogos, por ser uma prática recente. Teixeira (2023) também comenta que, por 

mais que memórias de tradução possam auxiliar no processo, nem sempre poderão ser 

reutilizadas em todos os jogos, graças a temas, gêneros e características diferentes.

Teixeira também comenta sobre a eficácia das CAT tools para aumento da produtividade 

e consistência terminológica, usando exemplos do próprio jogo traduzido pelo autor. Em 

seguida, porém, cria um contraponto com o fato de que certas memórias de tradução podem 

ficar limitadas a um tipo de jogo ou franquia por questões de semelhança e afinidade, como 

mencionado anteriormente.

O trabalho de Perpetuo (2021), a primeira das dissertações de mestrado em língua 

portuguesa, buscou extrair termos de textos dos jogos League of Legends e Defense of the 

Ancients 2, ambos do gênero Multiplayer Online Battle Arenas (MOBAs), para construir um 

glossário do inglês para o português. O trabalho também conta com um breve guia para 

tradutores iniciantes na área de jogos eletrônicos. A primeira menção às CAT tools ocorre 

quando o autor cita o pacote de localização que os tradutores recebem e que pode conter também 

o acesso a uma CAT tool, além dos textos traduzidos, informações sobre o projeto, instruções e 

materiais de referência. 

A segunda menção se encaixa no momento em que o autor fala sobre algumas 

características encontradas em softwares a serem localizados que favorecem o uso de 

ferramentas, como grau de repetição dos termos (consistência terminológica), atualizações, 

mudanças de última hora e o lançamento simultâneo em diversos países. Logo em seguida, 
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porém, o autor explica que, graças a isso, pode haver uma redução da quantidade de decisões 

tomadas pelo tradutor, transformando-o em um pós-editor do texto criado automaticamente. Os 

prazos ficam mais curtos, o acesso ao documento original em sua totalidade é cada vez mais 

restrito e o resultado se torna mais padronizado e repetitivo.

O trabalho de Souza busca, segundo a autora, analisar “...as diferentes maneiras de 

manifestar identidade(s) e qual a sua relevância e o seu uso na localização de jogos” (Souza, 

2021). Com o objetivo de refletir acerca da forma de manifestar identidades e analisar seu uso, 

a autora une seu referencial teórico sobre localização a entrevistas com profissionais da 

tradução e jogadores de todas as idades. A primeira menção às CAT tools acontece quando a 

autora discorre brevemente sobre o processo que um jogo passa desde sua criação até o processo 

de localização. Segundo a autora, assim que os pacotes de tradução são enviados às empresas 

responsáveis, os textos traduzíveis são extraídos e, então, é possível que o processo de tradução 

aconteça tanto através de engines (motores) de jogos pertencentes à desenvolvedora ou em um 

motor que fornece suporte ao processo de localização. Mas, por mais que ofereçam suporte, 

esses motores ainda não possuem ferramentas que facilitem o processo de tradução em si, então 

as CAT tools continuam a ser essenciais no processo.

A segunda menção, por outro lado, acontece na resposta à primeira pergunta feita a um 

dos profissionais que participou da pesquisa. Ao ser questionado sobre como é, em poucas 

palavras, seu processo desde o recebimento do arquivo até sua devolução, uma das etapas 

descritas pelo participante é a seleção da CAT tool a ser utilizada.

A última dissertação de mestrado, de Radin (2023), tem como objetivo, segundo a autora 

“reunir, analisar e mapear diversos trabalhos em nível de pós-graduação da área de localização 

de jogos” (Radin, 2023). Ao descrever um pouco do processo de preparação dos arquivos a 

serem traduzidos, a autora menciona que esses arquivos podem ser traduzidos com o auxílio de 

CAT tools. Logo em seguida há uma captura de tela da ferramenta memoQ, com a marcação e 

explicação de algumas das funcionalidades presentes na tela. Em um segundo momento, a 

autora disserta brevemente sobre a existência das disciplinas dedicadas a ensinar o manuseio 

de CAT tools no curso de Bacharelado em Tradução da Universidade Federal de Uberlândia em 

que, a depender do cronograma criado pelo docente, há a possibilidade de que a localização de 

jogos seja um assunto tratado mesmo que brevemente.
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Nenhuma tese de doutorado que se encaixasse nos requisitos da pesquisa foi encontrada 

dentro da base de dados buscada. Porém, isso não significa que não existam, considerando as 

possibilidades de imprecisão no processo de indexação.

4.3. Dados dos artigos publicados em inglês e português

Os quadros a seguir apresentam, respectivamente, os artigos levantados em inglês e em 

português. As informações estão divididas em: 1) Autoria; 2) Título; 3) Palavras-chave; 4) 

Local de publicação; 5) Jogo; 6) CAT tools. Esses quadros também estão organizados em ordem 

cronológica crescente.

Quadro 3 – Artigos em inglês

Autoria Título Palavras-chave Local de 
publicação

A
n
o

Jogo CAT tools

O’Hagan, M. Multidimensional 
Translation: A Game Plan for 
Audiovisual Translation in 
the Age of GILT

- MuTra 2005 – 
Challenges of 
Multidimensio
nal Translation: 
Conference 
Proceedings

2
0
0
5

Final 
Fanta
sy

-

Odacıoğlu,M.; 
Loi. C; 
Köktürk, Ş

The position of game 
localization training within 
academic translation teaching

android; game 
systems; game 
translation; ios; 
mobile devices; 
smartphones; 
tablets; video 
game localization

Journal of 
Language 
Teaching and 
Research

2
0
1
6

- Trados Studio, 
Alchemy Catalyst

Muñoz 
Sánchez, P.;
López 
Sánchez, R.

The ins and outs of the video 
game localization process for 
mobile devices

Game; Game 
localisation; 
Game 
localization; 
Gamer; 
Localisation; 
Localization; 
Playability; Video 
game industry

Tradumàtica 
tecnologies de 
la traducció

2
0
1
6

- Trados Studio, 
memoQ, 
Wordfast, 
OmegaT, SDL 
Passolo, Alchemy 
Catalist, 
CrowdIn, Tethras, 
Wordbee, 
ICanLocalize

Mangiron, C. Game on! Burning issues in 
game localization

audiovisual  
translation  
(AVT); 
collaborative 
translation; game   
accessibility; 
game  
localisation; 
quality; reception   
studies; 
technology; 
translator 
training; video  
games

Journal of 
Audiovisual 
Translation

2
0
1
8

- -
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Esqueda, M.D.; 
Stupiello, É. N. 
de A

Teaching video game 
translation: First steps, 
systems and hands-on 
experience

SuperTuxKart; 
Translation 
undergraduate 
program; 
Translator 
training; Video 
game localization; 
Video game 
translation

Texto Livre 2
0
1
8

Supe
rTux
Kart

Wordfast Classic, 
Wordfast 
Professional, 
memoQ and 
Trados Studio, 
Poedit, Drupal, 
Virtaal

Esqueda, M.D. Training Translators for 
Video Game Localization: In 
Search of a Pedagogical 
Approach

translation 
teaching; 
collaborative 
pedagogy; video 
game translation 
and localization; 
open source tools; 
free translation 
memory systems.

Revista 
Brasileira de 
Linguistica 
Aplicada

2
0
2
0

- Potext, Virtaal, 
Drupal, Wordfast 
Anywhere

Rivas Ginel, 
M.

Video Game localisation 
tools a user survey

CAT; 
Localisation; 
ergonomics; 
survey; video 
games

De la hipótesis 
a la tesis: 
Traductología y 
lingüística 
aplicada

2
0
2
2

- memoQ, Trados 
Studio, 
Memsource, 
SmartCAT, 
Wordfast, 
OmegaT, 
MateCat, Dejà 
Vu, SDL Passolo, 
Poedit, Catalyst, 
MultiTrans, 
Lokalize, 
Gtranslator

Fonte: Elaborado pela autora

Quadro 4 – Artigos em português

Autores Título Palavras-chave Local de 
publicação

A
n
o

Jogo CAT tools

Esqueda, M. 
D.; Silva, I. A. 
L.

Perspectivas 
didáticas para a 
tradução / 
localização de 
videogames

Call of Duty; ensino de 
tradução; tradução e 
localização de videogames

Revista do 
programa 
avançado de 
cultura 
contemporânea

2
0
1
6

Call of 
Duty

-

Esqueda, M. 
D.; Fernandes, 
I. C.

A tradução de 
jogos para 
smartphones na 
sala de aula de 
ensino de 
tradução

ensino de tradução; formação 
de tradutores; jogos de código 
aberto para smartphones; 
tradução e localização de 
videogames

DELTA: 
Documentação 
de Estudos em 
Lingüística 
Teórica e 
Aplicada

2
0
1
9

Top 
Eleven

Wordfast, 
Wordfast 
Anywhere
Rosetta

Fonte: Elaborado pela autora

O trabalho de M. O’Hagan, Multidimensional Translation: A Game Plan for 

Audiovisual Translation in the Age of GILT, além de ser o trabalho mais antigo entre os 

selecionados neste corpus, também chama a atenção por sua proposta. O artigo busca colocar 

a localização de jogos como um exemplo das crescentes práticas GILT (Globalization, 
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Internationalization, Localization and Translation) e destacar aspectos únicos desse processo, 

como a presença de elementos da tradução audiovisual e da localização de softwares. 

Dentre os artigos publicados, em questões de autoria, M. D. Esqueda possui o maior 

número de entradas. As duas únicas publicações de artigo em português aconteceram 

respectivamente em 2016 e 2019. As publicações em inglês aconteceram em 2018 e 2020. Os 

quatro artigos publicados por M. D. Esqueda têm em comum o fato de se tratarem do tópico 

“formação de tradutores”.

4.3.1. Comentários relacionados às CAT tools encontrados nos artigos

No mais antigo dos artigos encontrados, escrito por O’Hagan em 2005, cujo objetivo e 

outras informações já foram descritos ao fim da seção anterior, a autora comenta sobre a 

aplicabilidade das CAT tools nos jogos. De acordo com o exposto no artigo, as CAT tools não 

são amplamente utilizadas no contexto por ser o tipo de material que precisa de cuidados 

especiais nos quesitos de adaptação e criatividade. Por outro lado, estudos de natureza empírica 

podem, e devem, ser feitos sobre os benefícios e limitações da aplicação de CAT tools a textos 

de jogos eletrônicos.

O segundo artigo, publicado em 2016 por Odacıoğlu et al., tem como foco analisar a 

posição do ensino de localização de jogos dentro do ensino de tradução na academia. Para isso, 

os autores analisaram o currículo de duas universidades e fizeram perguntas sobre a 

disponibilidade de conteúdos sobre o assunto. O artigo tem apenas uma breve seção que trata 

sobre as CAT tools, com um comentário sobre como funcionam e sobre as contradições sobre o 

uso dessas na localização de jogos. 

Os autores comentam sobre o aumento da produtividade trazido pelas ferramentas, mas 

também citam que algumas empresas hesitam em usá-las para preservar o caráter artístico e 

criativo dos jogos. No fim da seção, Odacıoğlu et al (2016) fazem uma observação sobre a 

necessidade do aprendizado dessas ferramentas para futuros tradutores de jogos, mesmo que 

seja impossível que todas as ferramentas existentes sejam ensinadas durante o curso. Segundo 

os autores, os alunos também podem aprender como essas ferramentas são utilizadas dentro do 

mercado através de atividades dentro de sala de aula que simulem situações reais.

O terceiro artigo, de López Sánchez e Muñoz Sánchez, também foi publicado em 2016 

e tem como objetivo fornecer uma visão geral sobre o processo de localização de jogos para 
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consoles e dispositivos móveis. Os autores fazem apenas uma breve citação às CAT tools e 

outras ferramentas que podem ser utilizadas no processo, apesar de afirmarem que a ferramenta 

mais utilizada atualmente é o Excel, graças a compatibilidade com os formatos de arquivos 

utilizados pelos desenvolvedores de jogos. 

López Sánchez e Muñoz Sánchez (2016) também comentam sobre a possibilidade do 

uso de ferramentas online, que possibilitam benefícios como a possibilidade de várias pessoas 

poderem trabalhar no mesmo arquivo ao mesmo tempo, gerenciamento de projetos e 

monitoramento do trabalho. Os autores também chegam à conclusão de que tradutores 

especializados em localização precisam desenvolver suas habilidades com tecnologia para que 

possam fazer bom uso dessas ferramentas, pois não saber utilizá-las pode atrasar o trabalho e 

afetar também sua qualidade.

O quarto artigo, publicado por Esqueda e Silva em 2016, tem como objetivo descrever 

o modo de manipulação dos componentes linguísticos do primeiro jogo da série Call of Duty. 

O texto em questão tem apenas uma única menção às CAT tools, no trecho que tem uma breve 

explicação sobre um componente curricular do Curso de Bacharelado em Tradução do Instituto 

de Letras e Linguística da Universidade Federal de Uberlândia (ILEEL/UFU), instituição a que 

os autores pertencem e a que também pertenço, que instrumentaliza o aluno a trabalhar com as 

principais CAT tools.

O artigo seguinte, escrito por Mangiron, em 2018, é focado em tratar dos problemas da 

área de localização de jogos, seja por uma perspectiva de mercado e/ou acadêmica. A autora 

comenta, inicialmente, sobre o fato de que frequentemente empresas e desenvolvedoras que 

têm tradutores internos não costumam trabalhar com ferramentas de tradução por enxergarem 

seu trabalho com um viés mais criativo. Por outro lado, também segundo à autora, parte dos 

desenvolvedores e empresas especializadas em localização de jogos utilizam CAT tools para 

aumentar a produtividade. 

Mangiron (2018) também chama a atenção para o fato de que alguns ativos linguísticos 

do texto como mensagens do sistema, o nome de armas, habilidades e objetos de jogos que 

pertencem a uma mesma franquia, também podem se beneficiar do uso de memórias de 

tradução e de ferramentas de gerenciamento de terminologia, pois tendem a se repetir em 

diferentes jogos. Essas ferramentas também podem ser utilizadas para manter a consistência, 

pois o material a ser traduzido pode ser dividido entre diversas pessoas para cumprir os prazos 

geralmente curtos do mercado de jogos. Segundo Mangiron (2018), é necessário que mais 

pesquisas sejam feitas sobre as ferramentas e tecnologias aplicadas à localização de jogos, sobre 
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como afetam o trabalho dos tradutores e como elas podem otimizar o processo, pois isso pode 

ser benéfico para a indústria.

O sexto artigo, escrito por Esqueda e Stupiello, em 2018, de acordo com as autoras, “[...] 

descreve uma experiência de ensino de localização de games em nível de graduação, com 

especial atenção às formas de manipulação dos ativos linguísticos do jogo on-line de corrida 

SuperTuxKart” (Esqueda; Stupiello, 2018, p. 103). A primeira menção à CAT tools no texto 

ocorre quando as autoras mencionam o motivo de terem selecionado a ferramenta que 

selecionaram para o processo de localização do jogo. As autoras explicam que a grande maioria 

das CAT tools comerciais não são capazes de ler arquivos de código aberto, como os arquivos 

do tipo .pot. Além disso, por arquivos .po e .pot serem gratuitos e de código aberto, a localização 

desses pode ser feita utilizando ferramentas de localização que também são gratuitas e de código 

aberto, como Poedit, Drupal or Virtaal. Esqueda e Stupiello (2018) também entram em maiores 

detalhes ao longo do artigo sobre o funcionamento da ferramenta, funcionalidades e os passos 

do processo completo de localização.

O sétimo artigo, publicado por Esqueda e Fernandes, em 2019, trata sobre as 

possibilidades para o ensino de tradução e localização de jogos utilizando jogos de código 

aberto para smartphones. No texto, as autoras fazem apenas um breve comentário sobre a 

possibilidade de a equipe do jogo Top Eleven, o jogo tratado no caso mencionado no artigo, 

avisar a equipe de tradução sobre questões importantes do texto através da CAT tool utilizada.

 O último dos artigos, publicado por Esqueda, em 2020, busca descrever possibilidades 

para a incorporação da localização de jogos no ensino de Tradução, adotando a abordagem de 

pedagogia colaborativa. No artigo, a autora menciona o uso de ferramentas de tradução em 

diversos momentos ao dar maiores explicações sobre os passos envolvidos na atividade 

proposta, mas não entra em maiores detalhes sobre funcionamento e funcionalidades. Porém, 

Esqueda (2020) descreve essas ferramentas como essenciais para tradutores de diversos campos 

por sua capacidade de armazenar e recuperar grandes quantidades de dados bilingues através 

dos níveis de correspondência, os matches. 

4.4. Análise quantitativa geral de todo o corpus

A seguinte análise inicia-se nos Quadro 5 e 6, referentes aos números de publicação de 

cada tipo, em cada uma das duas línguas, já o Quadro 7, representa o número geral de arquivos 
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levantados. Partindo desses dados, dois gráficos foram elaborados para uma melhor 

visualização dos dados.

Quadro 5 – Números relacionados aos documentos encontrados em língua inglesa

Inglês
Tipo de Trabalho Quantidade
Trabalho de conclusão de curso 4
Dissertação de mestrado 6
Tese de doutorado 2
Artigos 7
Total 19

Fonte: Elaborado pela autora

Como o idioma mais expressivo dentro do campo científico, a língua inglesa agrega 

diversidade às produções científicas. Portanto, julgo necessário que, para a obtenção uma visão 

mais ampla do contexto, sejam considerados os dados encontrados em língua inglesa, pela 

abrangência maior de resultados. Por outro lado, é importante considerar que esse total de 19 

trabalhos selecionados nos fornece uma visão geral sobre o que é publicado ao redor do mundo 

em língua inglesa. A partir desses dados, por exemplo, não é possível inferir qual país ou 

instituição mais publica, pois não estamos considerando as produções feitas no idioma nativo 

do país em questão.

Um dos primeiros detalhes que chamam a atenção na tabela é o fato de que o número 

de dissertações de mestrado ser superior ao número de TCCs. Porém, analisando novamente o 

Quadro 1, é possível perceber, ao fazer a comparação dos nomes dos autores e autoras, que 

nenhum dos pesquisadores ou pesquisadoras aparentemente, de acordo com os dados obtidos 

na pesquisa, prosseguiu com seus trabalhos do TCC para o mestrado. Todas as seis dissertações 

de mestrado são de pessoas sem nenhum registro de trabalho prévio que se encaixe nos critérios 

de seleção do corpus. O mesmo acontece com as teses de doutorado, pois nenhum dos autores 

e autoras possui outro trabalho, em nível de graduação e pós-graduação no mesmo tema, 

presente no corpus. Nesse quesito, posso afirmar que as pesquisas sobre a relação entre as CAT 

tools e a tradução e localização de jogos são descontínuas, pelo menos neste corpus. Uma 

possível explicação para tal acontecimento é o caráter recente tanto dos questionamentos sobre 

a localização de jogos e sobre o uso de CAT tools, o que torna ainda mais recente os 

questionamentos que envolvam os dois assuntos em conjunto.
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Por outro lado, nos artigos, encontramos um nome que já foi citado anteriormente. Rivas 

Ginel, em 2022, publicou um artigo prévio à sua tese, tornando-se o único nome presente nos 

dois quadros referentes aos trabalhos em língua inglesa. 

Quadro 6 – Números relacionados aos documentos encontrados em língua portuguesa

Português
Tipo de Trabalho Quantidade
Trabalho de conclusão de curso 3
Dissertação de mestrado 3
Tese de doutorado 0
Artigos 2
Total 8

Fonte: Elaborado pela autora.

Os trabalhos em português têm como principal característica o mesmo cenário visto nos 

trabalhos em inglês. Apesar de o número de TCCs ser exatamente igual ao de dissertações de 

mestrado, as obras não compartilham autoria entre si. Até o momento desta pesquisa, ainda não 

foram registradas teses de doutorado que se encaixassem no tema proposto nesta dissertação.

Os dois artigos em português pertencem a mesma autora, M. D. Esqueda, tornando-se o 

primeiro caso, em português, de um autor ou autora com mais de uma produção no corpus (pelo 

menos através do Publish or Perish e com a base de dados do Google Acadêmico). Outro ponto 

a ser comentado é M. D. Esqueda é o nome com o maior número de ocorrências nos metadados 

do corpus, de acordo com as informações compiladas. Ao aparecer como orientadora de um 

TCC e uma dissertação de mestrado em português, autoria de dois artigos em inglês e dois 

artigos em português, M. D. Esqueda possui um total de cinco citações nos dados referentes ao 

corpus. 

Quadro 7 – Números relacionados ao total de documentos em língua inglesa e língua 
portuguesa

Tipo de Trabalho Quantidade
Trabalho de conclusão de curso 7
Dissertação de mestrado 9
Tese de doutorado 2
Artigos 9
Total 27

Fonte: Elaborado pela autora
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referente ao ano de 2024 foi encontrado nas bases de dados utilizadas nessa pesquisa, pois, no 

momento em que esta seção do trabalho foi escrita, o ano ainda estava em curso.

4.5. CAT tools

Antes de adentrar aos dados das CAT tools propriamente ditas, vale ressaltar, mais uma 

vez, o que elas são e como se configuram. Como exposto por Garcia (2015), já referenciado no 

capítulo 2, são softwares criados especificamente para aumentar a velocidade, produtividade e 

consistência do tradutor. Esses sistemas, em parâmetros básicos, dividem o texto em segmentos 

delimitados pela pontuação (como ponto final, de exclamação, dois pontos, reticências) e 

exibem campos em branco ao lado de cada um deles, onde será feita a tradução. 

Esses softwares também contam com outras funcionalidades essenciais, como as 

memórias de tradução, que são um compilado de textos originais e suas traduções, segmentados 

e alinhados, que podem ser recuperados em outras traduções através de um sistema baseado em 

correspondência percentual. Também estão incluídas ferramentas de glossário e gestão 

terminológica, em que é possível acessar, adicionar e alterar termos de um glossário, 

alinhadores, que segmentam e alinham textos para prepará-los para serem inseridos em uma 

memória de tradução e editores de memória de tradução, que permitem a edição e manutenção 

dos segmentos.

Com as novas tecnologias, os sistemas se tornaram robustos, com a adição de 

complementos como funcionalidades que facilitam processos além da tradução, como revisão, 

controle de qualidade e até mesmo gestão de projetos, possibilitando que a pessoa responsável 

acompanhe o processo de tradução, revisão e controle de qualidade do mesmo material em 

diversos idiomas. Além de funcionalidades relacionadas ao texto em si, como filtros, revisão 

gramatical, controle de alterações, algumas ferramentas também possibilitam acesso a 

metadados que contém informações importantes sobre o texto, como formas de identificação, 

e até mesmo existe a possibilidade de pré-visualização do conteúdo. Esses sistemas também 

integram ferramentas de tradução automática e, recentemente, também contam com 

inteligências artificiais que têm como objetivo auxiliarem de diversas formas durante o processo 

da tradução.
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De acordo com o Nimdzi Language Technology Atlas: The Definitive Guide to the 

Language Technology Landscape (Atlas das Tecnologias Linguísticas da Nimdzi: Um guia 

definitivo para o panorama das tecnologias linguísticas), com data de publicação de 31 em 

agosto de 2023 , as CAT tools (denominadas pelo Atlas como TMS – Translation Management 

Systems) encontram-se em uma categoria geral, consideradas como adequadas para o uso por 

tradutores, empresas e desenvolvedores de software, por exemplo. Essa categoria é composta 

por exatamente 63 ferramentas, como podemos ver na figura a seguir. 

Figura 10 – Lista de ferramentas genéricas, consideradas como adequadas para o uso por 
todos os públicos ligados à grande área da tradução profissional

Fonte: https://www.nimdzi.com/language-technology-atlas/

Dos 27 trabalhos no corpus, apenas 15 deles citaram, de fato, uma ou mais ferramentas 

de tradução que pertencem a esse Atlas. Em grande parte dos casos, as ferramentas foram 

citadas para discutir sobre os aspectos de seu uso ou para fins de exemplificação, para compor 

o exemplo quando o assunto CAT tools foi mencionado. Um total de 26 ferramentas diferentes 

foram citadas, das 63 existentes hoje no mercado, o que indica uma possível preferência por 

parte do mercado ou questões relacionadas ao acesso e funcionalidades dessas ferramentas. 

Dessas, apenas 13 delas foram citadas mais de uma vez. E, dentro desse número, apenas 6 delas 

 Não há registro de atualizações mais recentes do Atlas.
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Beginnings and Always com o propósito de analisar os impactos, sejam eles positivos ou 

negativos, ao processo em questão.
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5. RESULTADOS E DISCUSSÃO DA APLICAÇÃO DA CAT TOOL AO JOGO 
SELECIONADO

De acordo com o site da CAT tool, Trados Studio, esta é uma plataforma de tradução 

líder de mercado, que auxilia profissionais a traduzirem qualquer tipo de texto ou arquivo. 

Criada na Alemanha em 1984, a ferramenta é uma das mais antigas do mercado e passou por 

diversas alterações até chegar à sua versão atual.

Figura 12 - Tela inicial do software Trados Studio

Fonte: Elaborado pela autora

Como mostrado na Figura 8, a tela inicial do programa é relativamente simples e já 

contém grande parte das funcionalidades que a compõe. Através de uma única ferramenta, é 

possível não só traduzir diversos formatos de arquivo, como também criar e gerenciar projetos 

em várias línguas ao mesmo tempo e com diversos tradutores, criar e gerenciar glossários, 

analisar os arquivos e receber estatísticas de dados precisos sobre quantidade de palavras, 

caracteres e repetições, criar, gerenciar e adicionar novos textos à memórias de tradução, além 

da possibilidade de trabalhar com memórias de tradução em nuvem e projetos em grupo através 

de um servidor, permitindo que várias pessoas trabalhem no mesmo arquivo ao mesmo tempo.

A ferramenta também conta com funcionalidades que facilitam os processos de revisão 

e de controle de qualidade, como controle de alterações, proteção de tags, a possibilidade de 
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fazer comentários e verificar automaticamente ortografia, além de configurações que permitem 

um grau apurado de personalização de todas as etapas. O software também conta com a 

possibilidade de utilizar tradução automática e com a possibilidade da utilização de inteligência 

artificial para gerar traduções, legendas e também como uma forma de auxílio durante a 

tradução, com funções como implementação automática de terminologia e sugestões 

relacionadas ao tom do texto e tamanho das sentenças, por exemplo. 

A versão do software utilizada para nesta dissertação foi a de 2024, especificamente, 

Trados Studio 2024. Por requerer uma licença paga, decidi pelo acesso apenas à versão de teste, 

pois seria o suficiente para o proposto neste estudo. Essa versão permite que o usuário utilize 

todas as funções de forma ilimitada por 30 dias e pode ser baixada no site oficial da ferramenta.

O primeiro passo, portanto, foi recuperar os trechos traduzidos do jogo selecionado, Our 

Life: Beginnings and Always, que já havia sido trabalhado anteriormente em minha monografia 

(Silva, 2022). Como descrito no capítulo de metodologia, esses trechos foram copiados para 

um novo arquivo .xlsx, para possibilitar a transformação desse conteúdo em uma memória de 

tradução que seria utilizada como apoio na tradução dos novos trechos que foram selecionados 

para compor a análise da presente dissertação. A Figura 13, a seguir, é uma captura de tela da 

ferramenta de alinhamento do Trados Studio, 

Figura 13 - Ferramenta de alinhamento do Trados Studio
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Fonte: Elaborado pela autora

Após criar uma nova memória de tradução dedicada ao jogo, os dois arquivos foram 

selecionados para o processo de alinhamento. Como mostrado na Figura 9, acima, os dois textos 

estão lado a lado, com linhas numeradas sendo ligadas por linhas pontilhadas nas cores verde, 

amarela e vermelho. No editor, Figura 10, é possível corrigir manualmente o alinhamento 

através das opções “Connect”, utilizada para conectar uma ou múltiplas linhas selecionadas, 

“Disconnect”, que pode ser utilizada para desconectar uma ou múltiplas linhas selecionadas e 

a opção “Connect 1:1”, que conecta segmentos de um para um. Também existem as opções 

“Disconnect All”, que desconecta todos os segmentos e as opções “Confirm” e “Confirm All”, 

que confirmam que a conexão está correta e foi aprovada pelo tradutor que as está editando, por 

exemplo. Além dessas opções, é também é possível separar ou unir segmentos tanto no texto 

fonte quanto no texto alvo criando uma maior flexibilidade para a organização do alinhamento.

Figura 14 - Final do alinhamento e diferença entre a quantidade de linhas entre os textos

Fonte: Elaborado pela autora

Os segmentos são divididos baseados na pontuação, geralmente delimitados pela 

posição do ponto final. Em algumas situações, o alinhamento acaba falhando por problemas na 

segmentação. Caso os dois textos não tenham exatamente o mesmo número de linhas, por 

exemplo, há a chance de que segmentos sejam pareados erroneamente. As unidades de texto 

são delimitadas normalmente pelo ponto final, o que pode causar, em algumas situações, erros 

na segmentação. Durante o processo de alinhamento, por exemplo, o ponto na abreviatura “Sr.” 

foi tratado como um ponto final, segmentando uma das linhas de texto de forma errada. Graças 
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a isso, a correção do alinhamento é um processo muito mais manual, em que o tradutor necessita 

de atenção aos detalhes para alinhar os equivalentes.

Figura 15 - Memória de tradução criada a partir da tradução anterior

Fonte: Elaborado pela autora

Com o editor de memórias de tradução, é possível fazer atualizações e adicionar 

conteúdo à memória já existente, o que evita a replicação de erros e favorece a organização da 

memória, evitando a poluição causada por segmentos com diversas traduções que muitas vezes 

não cabem mais no contexto ou não são mais necessários para aquela memória. Logo após o 

fim do processo de alinhamento, esse arquivo foi importado para a memória de tradução criada 

exclusivamente para a tradução dos trechos selecionados do jogo. Os trechos a serem traduzidos 

foram escolhidos a partir dos seguintes critérios: deveriam conter cinquenta linhas de texto e 

ter trechos de diálogo e narração. Esses são critérios simples de cumprir quando se trata desse 

tipo de jogo, cuja jogabilidade é majoritariamente baseada em texto.

De acordo com o relatório gerado pelo Trados, cerca de 74 segmentos, o que 

corresponde a 8,07% do texto a ser traduzido, é composto por repetições. Apesar de ser uma 

quantidade não muito expressiva quando observamos os números, esses segmentos repetidos 

são bem expressivos dentro do texto. Essas informações sobre o tamanho do texto e dos valores 

dos matches aumenta o controle do tradutor sobre o gerenciamento do próprio tempo, pois 

permite mensurar o tamanho verdadeiro do material em termos de quantidade de palavras e 

segmentos a serem traduzidos.
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Figura 16 - Relatório do Trados Studio

Fonte: Elaborado pela autora

Um dos primeiros benefícios notados ao se usar uma CAT tool em um jogo com tamanho 

e volume de texto é a facilidade de gerenciamento e da recuperação de trechos importantes para 

a história. Por mais que alguns gêneros de jogos sejam mais dependentes de uma terminologia 

específica por questões de mecânica e temática, o jogo em questão tem uma temática simples 

que se baseia na vida cotidiana de duas crianças até a idade adulta, portanto, em questões 

terminológicas, o jogo não apresenta desafios significativos. Por outro lado, a possibilidade de 

criar memórias é um dos objetivos principais do jogo, ou seja, um dos principais recursos 

utilizados ao longo da história é a possibilidade de o jogador fazer escolhas que serão retomadas 

em momentos no futuro.

A construção dos diálogos do jogo é linear, característica comum de grande parte dos 

visual novels, o que evita problemas normalmente causados pela falta de contexto, um dos 

grandes problemas durante o processo de localização de um jogo. O texto é dividido em cenas 

e, durante a progressão da história, quando uma escolha é apresentada, todas as opções 

aparecem em ordem e são seguidas das respectivas respostas e consequências. Portanto, é 

possível visualizar todas as possibilidades e caminhos que o texto pode tomar. Porém, em 

grande parte dos casos, para manter a consistência da história, apenas uma das linhas de diálogo 

é diferente das demais, tornando possível o reaproveitamento de linhas de diálogo traduzidas 

anteriormente.
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Figura 17 - Diálogo traduzido no Trados Studio

Fonte: Elaborado pela autora

A Figura 17 apresenta a organização das linhas traduzidas no editor do Trados Studio. 

O trecho selecionado representado na figura acontece no Step 2 do jogo, em que o personagem 

do jogador pergunta a Cove se pode dar nome a um dos peixes do aquário dele. Os segmentos 

traduzidos representam os diálogos de Cove e do personagem principal, as escolhas oferecidas 

ao jogador, além dos elementos variáveis que são as respostas desencadeadas por cada uma das 

escolhas. A primeira decisão a ser tomada é qual peixe você quer nomear e, a segunda, é qual 

nome dará a ele. Dentre as opções, é possível dar ao peixe o nome do próprio personagem, 

representado pela variável [first_name], o nome de “Cove” e um nome qualquer que o jogador 

pode escolher e digitar na caixa de diálogo. 

Apesar das diferentes reações de Cove a cada uma das opções, todas elas têm duas linhas 

de diálogo em comum. Esse padrão é um dos mais presentes no jogo: a combinação entre uma 

reação, fala ou consequência inédita e ao menos uma linha de diálogo que se repete em todas 

as combinações. Outro padrão encontrado é a variação de apenas alguns elementos dentro do 

segmento, fazendo com que o restante da fala seja um match de cerca de 90%, ou seja, tenha 

correspondência quase total com outro segmento já traduzido. 

O segundo padrão mencionado pode ser exemplificado pelos trechos que são 

consequência de decidir que o peixe tenha o nome do personagem ou o nome de Cove. Caso o 
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jogador escolha dar o próprio nome para o peixe, Cove responderá “You can’t name it after 

yourself.”, que traduzi como “Você não pode dar seu nome pra um peixe.”. Caso o jogador 

decida dar o nome de “Cove” ao peixe, Cove responderá “You can’t name it after me”, que 

traduzi como “Você não pode dar meu nome pra um peixe.”. A única variação entre esses 

segmentos é uma única palavra, tanto no original (yourself e me), quanto na tradução (seu e 

meu). Logo após cada um desses dois segmentos, repetem-se as mesmas duas linhas de diálogo 

que acompanham cada uma das respostas possíveis.

Graças a esse padrão, parte considerável dos momentos do jogo e algumas linhas de 

diálogo acabam se repetindo, pois originalmente esse padrão criado tem o objetivo de manter a 

consistência e a coerência da história apesar das possibilidades interativas. Considerando essas 

repetições, traduzir esses trechos sem uma memória de tradução geraria um esforço 

desnecessário, seja o de traduzir novamente consultando os segmentos anteriores ou copiar e 

colar parte do trabalho já feito. Devido ao fato de que esse padrão às vezes não é seguido no 

script do jogo, que nem todos os diálogos se repetem imediatamente após uns aos outros de 

forma linear e que o jogo tem como característica recuperar diálogos, ações e escolhas do 

jogador em outras situações, é possível inferir que a falta desse registro pode causar 

incoerências na história em momentos futuros, o que leva à quebra da imersão e pode prejudicar 

a experiência.

Figura 18 - Trecho traduzido do tutorial

Fonte: Elaborado pela autora

Por mais que o jogo não seja exaustivamente repetitivo, alguns termos específicos são 

importantes de serem mencionados. A Figura 18 é uma captura de tela da tradução do texto do 

tutorial de uma das mecânicas de personalização do jogo, que guia o desenvolvimento em 

relação a seus sentimentos por Cove, possibilitando diferentes interações que se baseiam no 

nível selecionado. A mecânica se divide em dois níveis, Interest Level (nível de interesse) e 
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Comfort Level (nível de conforto). O nível de interesse determina os sentimentos do 

personagem do jogador por seu interesse romântico e o nível de conforto determina a forma 

como o personagem age ao redor dele. O nível de interesse se divide em quatro níveis, 

Disinterest, Fond, Crush e Love, traduzidos como Desinteresse, Afeição, Crush e Amor e o 

nível de conforto se divide em três, que são Nervous, Relaxed, e Direct, traduzidos como 

Nervosismo, Tranquilidade e Sinceridade. Esses níveis estão ilustrados a seguir, na Figura 19.

Figura 19 - Menu de seleção da mecânica de sentimentos

Fonte: Elaborada pela autora

Esses níveis são parte essencial da jogabilidade, pois determinam o grau de 

personalização do relacionamento entre os personagens e permitem que o jogador tenha 

controle sobre o rumo e andamento da história. Esses níveis são selecionados pela primeira vez 

antes do início do Step, traduzido como Passo 1. É possível alterar esses níveis apenas a cada 

começo de um Passo, o que determinará a forma como toda aquela parte da história se 

desenrolará e quais cenas serão desbloqueadas. Combinações diferentes geram resultados 

diferentes, o que traz a possibilidade de o jogo apresentar experiências distintas a cada vez que 

o jogador mudar as escolhas que deseja fazer.

Isso implica a repetição dos tais níveis ao longo da história, tal como de outros termos 

não tão particulares do universo e da jogabilidade de Our Life, como por exemplo MC (Main 

Character), traduzido como PP (Personagem Principal). Por mais que o jogo não dependa de 

uma terminologia mais geral, não significa que elementos específicos não venham a se tornar 
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termos próprios do jogo. Nesse caso, a ferramenta de gerenciamento de terminologia do Trados 

Studio, que permite adicionar, recuperar e sinalizar quando os termos não foram traduzidos de 

acordo com o glossário, é essencial em um jogo com quase meio milhão de palavras, tutoriais 

e pontuações espalhados ao longo da história.

Por outro lado, apesar das repetições, a memória de tradução criada com a tradução 

anterior não tinha volume o suficiente para que realmente impactasse o processo de tradução 

dos novos trechos selecionados. As repetições, apesar de ocorrerem com frequência, são em 

momentos extremamente específicos e provavelmente não serão reaproveitadas em outros 

momentos do texto. No trecho em questão foram recuperadas apenas alguns poucos segmentos 

e termos, o que pode ser explicado pelo tamanho do breve recorte de texto traduzido.

Porém, considerando o tamanho desse jogo em especial e suas características 

particulares, a utilização de uma CAT tool no processo de localização, de acordo com as 

observações que fiz durante o processo, trouxe visivelmente mais prós do que contras. Essa 

afirmação se baseia nos comentários feitos nos trechos usados como exemplo, que foram 

apresentados. O uso da ferramenta, no caso abordado, permitiu: reaproveitamento de um texto 

traduzido anteriormente, que foi alinhado e transformado em memória de tradução; melhor 

organização do material com informações sobre a quantidade de palavras, segmentos, 

porcentagem traduzida e porcentagem restante a ser traduzida; aumento da produtividade graças 

aos segmentos reaproveitados pela memória de tradução e maior consistência de termos com a 

ferramenta de glossário e gestão terminológica.

Esse pode não ser o caso em jogos de outros gêneros e com outras temáticas, que podem 

apresentar desafios, prós e contras diferentes oriundos de suas especificidades de história, 

jogabilidade e organização do script. Portanto, é necessário que consideremos essas distinções 

e particularidades dentro do contexto de cada jogo para prosseguir com o processo de analisar 

se o uso de uma CAT tool em sua tradução auxilia ou não o tradutor. No caso específico dos 

visual novels, considerando o volume de texto que os jogos do gênero costumam ter, o 

gerenciamento do texto que as CAT tools oferecem é uma ferramenta essencial para uma 

tradução coerente, o que gera um resultado final também coerente e sem possíveis falhas que 

podem afetar negativamente a jogabilidade.

Ainda não há no mercado atual uma ferramenta ou sistema que tenha sido desenvolvido 

apenas para atender as necessidades e particularidades dos jogos digitais. Porém, uma das 

ferramentas pioneiras do mercado de CAT tools oferece algumas funcionalidades e suporte ao 
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processo de localização de jogos digitais como um diferencial. O memoQ, criado em 2004, foi 

a segunda ferramenta mais citada no corpus analisado. No website oficial do software, 

encontram-se diversas páginas dedicadas a produtos e soluções para tradutores freelance e 

empresas da área. Dentre essas páginas, uma delas é dedicada exclusivamente à localização de 

jogos digitais, com apresentação de funcionalidades que, segundo às informações na página, 

são ideais para lidar com as demandas dessa área da indústria de localização.

A primeira funcionalidade destacada é a de glossário integrado. Essa funcionalidade, no 

entanto, é uma das funcionalidades consideradas padrão em uma CAT tool. Apesar de não ser 

uma exclusividade do memoQ ou uma funcionalidade feita especialmente para a localização de 

jogos, é uma funcionalidade extremamente útil, como é possível notar de acordo com os 

exemplos citados anteriormente.

A segunda funcionalidade, a de filtros altamente customizáveis para facilitar o trabalho 

com os arquivos, também não é uma exclusividade do memoQ e nem uma funcionalidade feita 

exclusivamente para o setor de localização de jogos. Apesar de não ser citada como uma das 

partes essenciais de uma CAT tool, o Trados Studio também possibilita o uso de filtros já 

existentes no programa, permite que sejam personalizados e também, tal como no memoQ, 

permite que novos filtros sejam criados utilizando, por exemplo, expressões regulares, que são 

sequências de caracteres utilizadas como um padrão para a manipulação de strings. Essa 

funcionalidade proporciona um maior controle do conteúdo do texto, podendo ser utilizadas 

para mudanças pontuais que tomariam muito tempo caso fossem feitas manualmente. Esses 

filtros podem, por exemplo, ser utilizados para separar porções específicas do material, como 

todos os segmentos não traduzidos e todos os matches de 100%, e também para tornar a 

funcionalidade de “localizar e substituir” ainda mais apurada e precisa.

A terceira funcionalidade, X-Translate, é utilizada, conforme apresentado na página 

oficial do memoQ, para lidar com mudanças no texto fonte caso o material já esteja em processo 

de tradução ou já tenha sido traduzido. Essa funcionalidade copia a tradução da versão anterior 

do documento para a nova versão sem que seja necessário utilizar a memória de tradução para 

isso. O texto, no entanto, precisa ser reimportado para a ferramenta para que o processo 

aconteça. A funcionalidade é interessante em casos como o de localização de jogos que sofrem 

mudanças constantes durante o processo de desenvolvimento, tanto no código e no conteúdo a 

ser traduzido. O Trados Studio não apresenta funcionalidade ou solução semelhante, fazendo 

com que seja necessário fazer o processo manualmente, aceitando as sugestões da memória de 

tradução ou realizando a pré-tradução.
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A quarta funcionalidade destacada pela empresa à qual pertence o memoQ é a de 

importação do ID de strings em matches de duplo contexto. De acordo com a descrição, as 

memórias de tradução do memoQ podem armazenar também, além do texto propriamente dito, 

as informações de identificação das strings. Essas informações são, por exemplo, 

identificadores de recursos e funções dentro do código de um software ou um jogo digital. Essas 

informações indicam, por exemplo, o contexto, o momento ou lugar (como menus, mensagens 

ao usuário) em que a determinada string aparece no software. Em um jogo, essas informações 

são úteis pois indicam se as strings pertencem ao menu, tutoriais ou se são diálogos. Esse tipo 

de pista adiciona contexto e informações sobre uma determinada linha de texto, resolvendo 

parte de um dos grandes problemas enfrentados no processo de tradução de um jogo digital: a 

falta de linearidade e a falta de contexto.

Relacionada a essa possibilidade de armazenamento de strings, estão outras 

funcionalidades importantes do software. Para além dos matches de 100%, o que indica 

equivalência total de um único segmento, o memoQ tem mais dois tipos de match: os de 101%, 

os single context-match, e 102%, os double context-match.

Um match contextual é considerado uma correspondência para além do 100%. Ou seja, 

além de o segmento em questão ter a correspondência total, é necessário que o segmento 

anterior a ele, ou tanto o segmento anterior quanto o segmento seguinte, além da 

correspondência total, apareçam na mesma ordem tanto no texto fonte quanto memória de 

tradução. Isso significa que um match contextual é um conjunto de obrigatoriamente dois a três 

segmentos que precisam estar na mesma ordem no texto fonte e na memória de tradução quando 

recuperados.

Figura 20 - Exemplo de match contextual no Trados Studio

Fonte: Elaborado pela autora

A Figura 17 é um exemplo de match contextual dentro do excerto traduzido de Our Life 

que também é recuperada pela CAT tool Trados Studio. Na imagem, encontramos a sequência 

composta pelos segmentos “E esse era só o começo, você pensou” e “O céu era o limite com 
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todo aquele dinheiro”. Após um segmento com conteúdo diferente, temos a exata repetição 

tanto do conteúdo dos segmentos quanto da ordem em que se encontram. Ou seja, o quinto 

segmento, marcado com CM, context match, é um match contextual, pois além de ser uma 

correspondência total de conteúdo, também corresponde em questão sequencial. O seu contexto, 

no caso o segmento anterior a ele, obedece a uma ordem já registrada pela memória de tradução. 

Considero, porém, esse excerto um exemplo atípico, pois o primeiro registro dos segmentos se 

encontra bem próximo da ocorrência seguinte, o que pode não acontecer em outros materiais.

Existem duas condições, ou seja, dois contextos possíveis em que há a possibilidade de 

existência de um match de 101% no memoQ: a primeira delas é baseada no texto, que determina 

um match de 101% caso o segmento anterior e também o segmento seguinte sejam iguais tanto 

no texto fonte quanto na memória de tradução, ou seja, o segmento anterior, o segmento em 

questão e o segmento seguinte têm correspondência não apenas de conteúdo, mas de ordem; e 

a segunda é a que se baseia no ID da string, que determina um match de 101% quando o ID da 

string relacionada ao segmento é o mesmo tanto no texto fonte quanto no registro da memória 

de tradução, ou seja, além da correspondência de texto, o identificador de conteúdo também é 

exatamente igual. Para que seja considerado um match de 101% ao menos uma das duas 

condições deve ser cumprida.

Já os matches de 102% são chamados de double context-match porque é necessário que 

ambas as condições sejam cumpridas ao mesmo tempo. Tanto a ordem do texto quanto o 

identificador ou os identificadores devem ser correspondentes. Essa funcionalidade não apenas 

aumenta a qualidade, mas também diminui o tempo gasto no processo de tradução de 

determinados trechos, pois elimina a necessidade de verificar outras informações para evitar 

ambiguidade e outros erros pontuais.

Por mais que o Trados Studio não tenha uma funcionalidade parecida no quesito de 

armazenar também o ID das strings na memória de tradução para que isso seja recuperado junto 

ao texto, é possível visualizar essas informações no próprio editor do programa durante a 

tradução, o que também fornece suporte para problemas relacionados à falta de contexto. Por 

outro lado, é importante lembrar que nem todos os materiais terão essas informações 

disponíveis, pois isso depende dos desenvolvedores do jogo ou do software em questão, que 

podem ou não fornecer esse material de apoio.

Nenhuma dessas funcionalidades mencionadas pelas CAT tools destinadas à localização 

de jogos foi feita pensada especificamente para suprir necessidades pontuais desse processo. 
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Funcionalidades já existentes foram usadas como uma possível solução para os problemas já 

conhecidos, como a falta de consistência, dificuldade de lidar com alguns tipos de arquivo, 

mudanças no arquivo que podem ocorrer no meio do desenvolvimento e a falta de contexto, 

mas em nenhum momento funcionalidade alguma foi desenvolvida com o propósito específico 

de ser uma solução para localizadores de jogos.

Por outro lado, no caso da empresa do memoQ, há uma equipe especializada e que se 

dedica exclusivamente a oferecer suporte a empresas e equipes desejam uma ferramenta para 

localizar seus jogos. A memoQ Gaming Unit  é descrita, de acordo com o site, como uma 

equipe com experiência de mercado e que entende os desafios únicos e necessidades da 

localização de jogos, disposta a apresentar o software e auxiliar também no processo de 

implementação no fluxo de trabalho da produção do jogo em questão. Logo no final da página 

há também um eBook para empresas que pensam em localizar seu primeiro jogo, com conteúdo 

sobre a importância da localização para empresas de jogos e o que precisa ser considerado nesse 

processo. A empresa também tem em seu canal no Youtube vídeos sobre o tema, como conversas 

com profissionais, tutoriais e webinários.

Unindo algumas das considerações das duas análises feitas, ainda que eu não tenha, 

apenas por questões de tempo, submetido o jogo Our Life ao memoQ, é possível destacar alguns 

pontos que chamam a atenção. Algumas questões, como quais funcionalidades foram melhor 

aproveitadas, apontam para tópicos importantes sobre o uso de CAT tools e de suas 

funcionalidades.

As funcionalidades que mais auxiliaram na tradução dos excertos foram, sem dúvidas, 

as três funções principais que sempre são encontradas em um sistema de memória de tradução: 

a memória de tradução, a base terminológica e a segmentação do texto. Por mais que o recurso 

de alinhamento não faça parte desse seleto grupo, é necessário ressaltar que os alinhadores não 

são uma tecnologia recente. De acordo com Garcia (2015), um dos primeiros alinhadores surgiu 

em 1992, que em um primeiro momento se chamava T Align, mas logo foi renomeado para 

Trados WinAlign. As funcionalidades restantes, como as discutidas no exemplo do site do 

memoQ, auxiliam em intercorrências específicas, oferecendo soluções e contribuindo com o 

sistema como um todo, criando um ambiente que é dedicado a ter, em teoria, tudo o que o 

usuário precisa.

 Disponível em: https://www.memoQ.com/solutions/game-localizationwith-memoQ-tms/
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De acordo com Esqueda (2024), encontramo-nos na era do metainstrumentalismo, isto 

é, em que outras tecnologias estão acopladas às CAT tools, os alinhadores, os sistemas de gestão 

de projetos, a integração com corpus e textos de referência, a tradução automática e a 

inteligência artificial generativa. Essas ferramentas acopladas, no entanto, nem sempre serão 

utilizadas em seu potencial total por diversos motivos, seja por serem extremamente complexas 

ou pelo fato de o tradutor não aprender todos os detalhes de sua utilização, não encontrando 

utilidade prática para suas necessidades tradutórias do dia a dia. Cabe ao tradutor escolher como 

utilizará os recursos disponíveis e encontrar soluções para seus desafios durante a tradução 

dentro do que esses sistemas propõem. Com a grande demanda e os prazos que costumam ser 

curtos, o tempo para o aprendizado de novas funcionalidades que vão além das três ferramentas 

principais é, provavelmente, escasso.

Para além das funcionalidades padrão que estão acopladas a esses sistemas, ferramentas 

como o Trados Studio e memoQ oferecem extensões que podem ser baixadas pelos usuários e 

utilizadas nessas CAT tools. Essas funcionalidades personalizadas podem ter diferentes usos e 

naturezas. As empresas também permitem que membros da comunidade criem suas próprias 

extensões e aplicações, com kits de desenvolvimento e documentação disponível para auxiliar 

no processo. Isso possibilita que membros da comunidade que têm conhecimentos de 

programação, muito provavelmente tradutores ou outros profissionais relacionados ao mercado 

de localização, criem soluções pontuais para problemas encontrados baseado em sua própria 

experiência, permitindo que a comunidade se apoie e encontre um meio termo entre serem 

utilizadores do software e desenvolvedores de soluções.

Por outro ponto de vista, é necessário considerar também outras questões que estão além 

do ferramental, isto é, questões que afetam as pessoas que estão por trás da máquina. Grandes 

empresas estão, na grande maioria das vezes, no controle do processo de localização e da base 

de dados das ferramentas, tirando parte da liberdade do tradutor com algumas práticas que 

infelizmente são comuns no mercado que, de acordo com Garcia (2015), restringem a 

possibilidade de acesso e alterações por parte dos tradutores, dando a eles menos controle sobre 

o que passaria a integrar suas próprias memórias de tradução e glossários.

Além de limitar a liberdade, a possibilidade de escolha e a criatividade do tradutor, essas 

empresas acabam, de certa forma, tomando posse do trabalho desses tradutores. Traduções essas 

que passam a ser apenas parte de uma memória, um banco de dados, e que se tornam um produto 

a ser replicado e reciclado diversas vezes. A pessoa, o ser humano, responsável por aquela 
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tradução acaba por ser apagada e esquecida, o que descaracteriza e desumaniza um trabalho 

que depende essencialmente do toque e da criatividade humana.

Por fim, vale ressaltar que esta dissertação não faz quaisquer propagandas ou incentiva 

o uso de quaisquer CAT tools aqui mencionadas.
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6. CONSIDERAÇÕES FINAIS

O objetivo de minha dissertação não foi apenas analisar que efeitos as CAT tools têm no 

processo de tradução e localização, mas também entender se essa intervenção da máquina 

auxilia ou não o tradutor durante o percurso. Em se tratando de tradução, por mais que haja o 

crescimento no uso de tradução automática e, recentemente, no uso de traduções feitas por 

agentes conversacionais de inteligência artificial, precisamos ter consciência de que o fator 

humano ainda é o ponto principal e indispensável para sua existência.

Em se tratando de minhas perguntas de pesquisa, o levantamento bibliométrico e as 

análises realizadas trouxeram respostas satisfatórias. As CAT tools, de acordo com o exposto 

em minha análise no capítulo anterior, influenciam no processo de tradução de jogos digitais 

exatamente auxiliando os tradutores a lidar com os desafios que ocorrem durante o processo de 

localização, o que une a resposta de duas das perguntas propostas por esse trabalho. Isso 

acontece por suas funcionalidades, quando aplicadas a problemas recorrentes dos textos dos 

jogos eletrônicos, trazerem soluções que garantem a qualidade do produto final. Tais 

funcionalidades trazem benefícios, como um melhor gerenciamento do texto, coerência e 

consistência terminológica, além de funcionalidades que podem vir a solucionar outras questões 

pontuais dos desafios da localização de jogos.

Em parte da análise, também foi possível chegar à conclusão de que as ferramentas têm 

sim um impacto positivo no processo de tradução dos jogos digitais. Mas, por outro lado, os 

pontos negativos impactam não o processo, mas o tradutor como pessoa. O apagamento dos 

devidos créditos e da autoria do tradutor desumaniza o trabalho e transforma a tradução em uma 

reciclagem de trechos recortados.

O fator ferramental, sem dúvida alguma, tem se tornado essencial para o processo por 

exigências do mercado de prazos enxutos e alto padrão de qualidade. Otimizar o processo, 

significa, portanto, diminuir o tempo de trabalho sem que a qualidade seja prejudicada. Por 

outro lado, as funcionalidades que mais impactam o processo seguem sendo as três tecnologias 

basilares de uma CAT tools, a segmentação, a própria memória de tradução e o sistema de 

gerenciamento de terminologia.

Muito se investiu ao longo dos anos no quesito metainstrumental dessas ferramentas, 

tornando-as cada vez mais robustas e completas. Tradução automática, assistentes de 

inteligência artificial, ferramentas de gerenciamento de projetos, uso de textos de referência e 
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compilação de corpus, uso de filtros e projetos e memórias de tradução em nuvem são apenas 

algumas das funcionalidades acopladas a esses sistemas durante as atualizações. Mesmo que 

essas mudanças aumentem as possibilidades e ofereçam mais suporte ao tradutor, é impossível 

que todas elas sejam utilizadas em seu máximo potencial, considerando questões como a curva 

de aprendizado que se afunila e se torna cada vez mais técnica, e a falta de necessidade de seu 

uso diante de projetos menos complexos, por exemplo.

O fato de a manipulação técnica ainda se voltar às tecnologias “antigas”, em que se 

baseiam as CAT tools, indica a necessidade de um cuidado maior com a multimodalidade dos 

jogos. Muitas das dificuldades existentes durante o exercício do processo de tradução de jogos 

já foram expostas e exemplificadas, mas soluções definitivas ainda não foram discutidas. A 

indústria de jogos é uma das que mais cresce atualmente, mas a academia ainda não acompanha 

essa tendência em todos os aspectos necessários a serem abordados sobre o tema, pois isso 

ainda levará tempo. As pesquisas sobre localização de jogos ainda são recentes dentro dos 

Estudos da Tradução e o mercado é marcado por sua volatilidade, o que cria uma dificuldade 

de compatibilidade entre esses dois setores tão importantes.

Por outro lado, as empresas têm mobilizado esforços para criar soluções que atendam a 

demanda de desenvolvedoras e empresas interessadas em entrar para o mercado global. 

Soluções como as do memoQ, que envolve funcionalidades cujas vantagens de uso no contexto 

específico de jogos digitais foram destacadas e uma equipe especializada de profissionais com 

experiência no assunto para auxiliar possíveis clientes, são o primeiro passo para novas práticas 

que beneficiarão a área de localização de jogos.

Apesar dos esforços do mercado em criar soluções específicas para as empresas 

interessadas em localizar seus jogos e o crescimento de trabalhos na área na academia, ainda é 

impossível calcular se e quando será desenvolvida uma ferramenta que atenda apenas as 

demandas específicas do mercado de localização de jogos digitais.

Os comentários relacionados ao corpus também apontam algumas tendências que têm 

muito a dizer sobre como essas ferramentas são vistas dentro do processo. Muito se falou sobre 

a produtividade, sobre questões tecnológicas e qualidade do texto, mas pouco foi comentado 

sobre benefícios e consequências para o tradutor como pessoa, para seu processo criativo e sua 

liberdade.

Ao ser considerada uma exceção, a criatividade ultrapassa algumas barreiras antes 

impostas a outros tipos e modalidades de tradução, tornando o processo de localização mais 
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flexível, mas, ao mesmo tempo, dependente da capacidade de criação do tradutor, que se apoia 

em sua bagagem cultural e conhecimento geral de mundo. Em uma indústria que sempre busca 

caminhos inovadores para garantir experiências únicas aos consumidores, é fácil presumir-se 

que o processo de localização não seria diferente. Por outro lado, ainda há muito o que se 

analisar sobre o que beneficia ou não os tradutores quando falamos do uso de CAT tools.

Ainda há muito o que se discutir sobre a aplicação de CAT tools na localização de jogos. 

Para além dos pontos positivos e dos pontos negativos, ao unir as diversas visões sobre o uso 

de CAT tools recolhidas no corpus e a experiência prática descrita na dissertação, foi possível 

perceber que as discussões sobre o assunto ainda são escassas e carecem de aportes teóricos 

mais robustos. Os poucos resultados e os padrões de repetição de autores e orientadores também 

reforçam esse ponto. Desta forma, esta dissertação de mestrado consegue se aproximar de seu 

objetivo de contribuir como aporte teórico, metodológico e didático-pedagógico. Este trabalho 

pode servir como uma breve compilação de trabalhos que mencionam CAT tools e localização 

de jogos e também como um suporte para outras pesquisas semelhantes.

Muito se discute, há muito tempo, sobre o que será da tradução e dos tradutores com o 

avanço da tecnologia. Buscar entender como essas mudanças nos afetam, tanto nos aspectos 

positivos ou negativos, pode um dia responder esse questionamento ou, ao menos, nos trazer a 

consciência de que não precisamos antagonizar a tecnologia se pudermos entendê-la e utilizá-

la com ética.
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APÊNDICE

Este Apêndice refere-se aos resultados da minha tradução de partes do jogo Our Life: 
Beginnings and Always e que foram submetidas à CAT tool Trados Studio para os fins desta 
dissertação. No quadro, a seguir, contam as linhas de textos originais em inglês e suas 
respectivas traduções para o português do Brasil.

Quadro 8 - Texto original e tradução para o Português do Brasil dos trechos submetidos ao 
Trados Studio
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O que tem de tão ruim nesse tal “Cove” que o pai 
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Se nós temos que ter uma tradição estranha de “feliz 
verão”, essa é uma boa ideia, acho.
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começar a jogar. “Continue” carrega o último 

“Novo Jogo” sempre inicia o jogo do começo. E 
“Carregar” permite que você escolha entre todos os 

Você também vai ver uma opção de “Galeria” no 

quatro períodos de tempo chamados ‘Passos’: Passo 

cenas são chamadas de ‘Momentos’.
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Depois de escolher uma ‘voz’, você poderá trocar a 

usar o Nome Dublado ‘Gray’, mas que se escreve 
‘Grey’.
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com ‘Desinteresse’ e os sentimentos vão evoluindo 
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“nível de iniciativa” e um mini tutorial bônus para 
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Um Cove que é ‘caloroso’ pode ser mais polido e 

Por outro lado, o Cove que tem um lado ‘frio’ tende 
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um ‘ei!’ nada feliz.
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Você sorrateiramente fez um sinal de ‘ok’ com os 



105

Fonte: Elaborada pela autora
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