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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 populacao joga algum tipo de jogo, o que
significa que a cada quatro pessoas, trés consomem esse tipo de midia (Newzoo, 2024). Nessa
via, a demanda por traducdo e localizagdo do conteido desses produtos cresce de forma
proporcional, acompanhando as tendéncias da indastria. Com o aumento da demanda, também
cresce o volume de textos a serem traduzidos, ao passo que diminuem os prazos para que 0s
tradutores realizem seu trabalho, em razdo da necessidade de tradugdo para diversos idiomas.
Além disso, sdo previstos langamentos simultaneos dos jogos em todos os paises para os quais
se previu sua traducao e localizagdo. Diante do exposto, e considerando o avancgo da tecnologia,
o uso de Ferramentas de Tradugdo Assistida por Computador (em inglés CAT tools — Computer
Assisted Translation Tools) nos processos de traducdo e localiza¢do se torna cada vez mais
visivel e discutido. A questdo que se impde € se as ferramentas impactam o resultado final do
produto. Assim, esta dissertagdo tem como proposta descrever, problematizar e investigar o que
veiculam as publicacdes no campo dos Estudos da Traducdo, em inglés e portugués, sobre o
uso de Ferramentas de Tradugdo Assistida por Computador no processo de tradugdo e
localizagdo de jogos. Para alcancar os propdsitos desta dissertacdo, foi compilado um corpus
através de um levantamento bibliométrico feito na ferramenta Publish or Perish, que reine
trabalhos de conclusdao de curso, dissertagdes de mestrado e teses de doutorado, em inglés e
portugués, atinentes ao subcampo da tradugao e localizagdo de jogos € que mencionam o uso
de CAT tools. Apos a filtragem, as publicagdes selecionadas foram organizadas e catalogadas,
para que entdo fosse feita, através uma busca de palavras-chave, a andlise 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 a CAT tool mais citada pelos pesquisadores,
a fim de analisar os impactos, positivos ou negativos, de sua utilizagdo no processo de
localizagdo deste jogo. Esta dissertacdo, portanto, tem como objetivo principal ndo apenas
identificar as ferramentas mais citadas, mas investigar de que forma impactam o processo de
traducdo e localizagdo desses produtos. Ao final da pesquisa, conclui que apesar de todas as
inovagdes acopladas a essas ferramentas, o processo ainda se beneficia mais das tecnologias
que formam a base de um sistema de memoria de tradugdo e que o fator humano segue sendo a
pecga-chave do processo.

Palavras-chave: Traduc¢ao e localizacao. Jogos digitais. Ferramentas de Traducao 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. INTRODUCAO

Esta dissertagdo tem como proposta dar continuidade a pesquisa que se iniciou em
minha monografia, no final do Curso de Graduagao em Tradugdo (Silva, 2022). Esse primeiro
trabalho, em sua esséncia, configurou-se como comentarios sobre minhas experiéncias na
traducdo e localizagdo de alguns excertos de um jogo digital do género visual novel (romance

visual). Para tal, pautei-me nos principios da traducdo comentada.

O género visual novel tem, com toda certeza, algumas caracteristicas singulares que se
destacam ainda mais quando o comparamos com exemplares de outros géneros de jogos digitais.
Desde seu surgimento na década de 1980, o género ¢ marcado por sua interface simples, com
personagens e cendrios estaticos, caixas de texto, trilha sonora e outros elementos de som, além
da interatividade que se da através de decisdes que o jogador tem que tomar durante o processo,
que podem levar o desenvolvimento da histéria a um novo rumo. Essa estrutura torna o jogo
dependente de um grande volume de texto, pois todos os elementos da historia se desenvolvem
através dos elementos narrativos, dentro dos didlogos e da narracdo. Nao é comum nesse género,
por exemplo, a livre movimentacao de personagens pelos cendrios, nem o uso de cutscenes, isto
¢, cenas ndo interativas focadas em desenvolver o enredo e outros momentos importantes da

historia do jogo.

Apesar de a maioria dos jogadores e consumidores do género estar concentrada no
oriente, onde o género surgiu, aos poucos os visual novels vém conquistando um espaco maior
no ocidente. Um dos possiveis motivos para o reduzido espago no mercado ocidental, por
exemplo, € o alto custo da localizacao desse tipo de produto, que conta com um grande volume
de textos, a base de sua mecanica (Alves; Taborda, 2015, p.84). Portanto, poucas empresas
realmente investem no género, salvo em casos de algumas franquias especificas que agradaram

0 mercado mundial.

Por outro lado, nos ultimos anos, a expansao da induastria de jogos independentes,
também conhecida como industria indie, abriu espago para a criacdo de diversos jogos
inovadores, incluindo os visual novels ocidentais. Gragas a mecanica simples, baseada na
narrativa € em cenarios e personagens estaticos, os pequenos estudios ou equipes independentes

conseguem produzir jogos excepcionais apesar de seu or¢camento reduzido.

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

interesse pessoal tanto pela tematica de jogos eletronicos e CAT tools quanto pelo interesse pelo
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jogo escolhido. A pesquisa, entdo, iniciou-se em Silva (2022), que se propunha a investigar e
descrever quais seriam os possiveis desafios ao se traduzir um género de jogo digital como o
visual novel, além de investigar quais seriam as possiveis solu¢des encontradas e as ferramentas
usadas para tal. Através de comentdrios sobre minha traducao de alguns excertos de Our Life:
Beginnings and Always, um visual novel rico em elementos narrativos, em possibilidades de
personalizagao da historia e imersao do jogador no enredo, discuti acerca dos desafios técnicos,
questdes tecnologicas e sobre a importancia do trabalho criativo do tradutor e seu papel como
o principal agente do processo. O trabalho discutiu também questdes sobre identidade dos
personagens € os cuidados com questdes tradutorias em um jogo que tem sua mecanica €

jogabilidade baseada principalmente em sua narrativa.

Apesar de tratar varias vezes sobre desafios tecnoldgicos, a ferramenta com a qual
trabalhei e citei na monografia, o Ren py, um engine (motor de jogos) focado especificamente
na criacdo de visual novels, nao pertence ao circuito da academia por ndo se tratar de um recurso
simples e acessivel a formacao de tradutores. Alguns breves comentérios, na monografia, foram
feitos sobre as Computer Assisted Translation Tools, ou Ferramentas de Traducao Assistida por
Computador (CAT tools daqui em diante), sobretudo por estarem sempre presentes no dia a dia
dos profissionais do mercado de traducdo e localizacao, que, embora nao tivesse sido o foco do
trabalho, gragas a uma proposta de pesquisa futura deixada em aberto em Silva (2022),

possibilitaram os primeiros impulsos para esta dissertagdo 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 traducdo, 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 diminuicdo dos prazos, que acontece pela
necessidade de tradu¢do de um mesmo contetdo para diversos idiomas, o que coloca cada vez
mais pressdo sobre o tradutor. Portanto, adotar o uso de CAT fools é essencial nas condi¢des
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 ndo sao utilizadas com
tanta frequéncia nos jogos digitais, principalmente por esse género necessitar de um tipo de
traducdo que depende principalmente de muitas adaptagdes e criatividade. Por outro lado, ¢
comum também que os jogos apresentem algumas caracteristicas comuns de softwares
utilitarios, como menus e tutoriais, além da presen¢a de uma terminologia-chave em parte das

vezes. Segundo a autora, ainda ha muito o que se pesquisar sobre as implicagdes do uso de CAT
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tools a esse tipo de texto ¢ de que forma influenciam o conteudo, através de estudos que se
proponham a investigar a relacdo entre o material e a ferramenta. Para O’Hagan, ha a

necessidade de

Estudos empiricos para investigar se e até que ponto as CAT tools podem ser utilizadas
e de que forma serdo benéficas. [...] Trabalhos empiricos que apliquem CAT tools a
textos presentes nos jogos fornecerdo dados titeis para determinar as areas de limitacao
e vantagens das ferramentas atuais e também para identificar a necessidade de uma
CAT tool especifica para jogos. (O’Hagan, 2005, p.88, tradugdo minha)'.

Partindo das questdes que trabalhei e a forma como as trabalhei em minha monografia,
proponho, nesta etapa de minha formacao, o aprofundamento de alguns pontos, com o foco no
uso de CAT tools no processo de tradugdo e localizagdo de jogos, com énfase nos visual novels.
O principal objetivo desta dissertagdao, portanto, ¢ compreender se as CAT fools otimizam a
traducao e localizagdo de jogos digitais e, caso a resposta seja positiva, como isso acontece.
Para tanto, os objetivos especificos sdo: (1) identificar e mapear trabalhos académicos que
investiguem o impacto da utilizagdo de CAT tools nessa modalidade de tradugdo; (2) elencar as
principais CAT tools citadas nesses trabalhos e de que maneira seus autores consideram sua
influéncia no processo de traducdo e localizacao 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 traducdo de jogos digitais? Para além de suas
funcionalidades, as CAT fools auxiliam os tradutores a lidar com os desafios da localizagdo de
um jogo digital? Quais os possiveis beneficios ou maleficios de sua utilizagdo? O uso dessas

ferramentas tem que tipo de impacto no processo tradutorio?

Ao buscar responder a essas perguntas, busco contribuir para o crescimento do campo
disciplinar dos Estudos da Tradugdo e de seu subcampo da localiza¢do de jogos digitais, que,
apesar de vir se destacando por anos a fio, mais precisamente nas Ultimas décadas, ainda ha a
aparente falta de cursos ou disciplinas em nivel superior que supram as demandas necessarias
para a formagao de tradutores versados na localizagdo de jogos. Por mais que seja um subcampo
relativamente novo quando pensamos na linha do tempo dos Estudos da Tradugdo de maneira
geral, varios fatores podem favorecer sua consolidagdo. Portanto, este tipo de investigacao ¢, a

meu ver, essencial para servir de aporte tedrico, metodologico e didatico-pedagdgico para

! Tradugdo 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 graduagdo, professores, futuros pesquisadores e até mesmo para profissionais que

atuam no mercado.

Destaco, ainda, que essa dissertacdo se vincula a linha 3 do Programa de Po6s Graduagao
em Estudos Linguisticos da Universidade Federal de Uberlandia, 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 atuacdo e formacdo de tradutores, além de um viés aplicado que busca
contribuir também para o subcampo disciplinar da traducao e localizagdo de jogos. Este ¢ um
estudo de natureza tanto descritiva quanto exploratoria, aplicando-se tanto a analise de
tendéncias inerentes a academia quanto a utilizacdo experimental dessas. Dentre os subcampos
disciplinares dos Estudos da Tradug¢do, de acordo com Williams e Chesterman (2002, p.14-15),
esta dissertacdo estuda a interface entre a tradugdo e suas tecnologias, isto €, examina as
tecnologias e seus efeitos na pratica tradutodria, ja que pretendo tratar tanto do funcionamento
de tais tecnologias, quanto do impacto que elas t€m no processo de tratamento do jogo € no

processo de localizagao por parte do tradutor.

Esta dissertacdo ¢ composta por cinco capitulos, além desta introdugdo, das
consideragdes finais, das referéncias gerais e do corpus. O segundo capitulo, Fundamentagao
Teodrica, se subdivide em Localizacdo e jogos digitais; o terceiro capitulo descreve a
metodologia; o quarto capitulo abrange as andlises e discussdes, que se subdividem em 4.1)
Dados dos TCCs, dissertagdes de mestrado e teses de doutorado em inglés, 4.1.1.) Comentarios
relacionados as CAT tools encontradas nos trabalhos em inglés, 4.2.) Dados dos TCCs,
dissertacdes de mestrado e teses de doutorado em portugués, 4.2.1.) Comentarios relacionados
as CAT tools encontradas nos trabalhos em portugués, 4.3) Dados dos artigos publicados em
inglés e portugués, 4.3.1.) Comentarios relacionados as CAT tools encontradas nos artigos, 4.4)
Anadlise quantitativa geral de todo o corpus e 4.5) CAT tools. O quinto capitulo expde os
resultados da aplicacdo da CAT tool selecionada. Ao final da dissertagdo, encontra-se o
Apéndice 1, contendo uma tabela com o contetido traduzido do jogo Our Life: Beginnings and

Always.

No Capitulo 2, de fundamentagao tedrica, a seguir, inicio dedicando-me a contextualizar
alguns aspectos tedricos essenciais, dentre eles a historia das CAT tools, um breve panorama do
mercado de jogos digitais e a defini¢do de conceitos do subcampo da localizagdo, associando-

os a algumas questdes do subcampo especifico da localizagao de jogos.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Em 1947, um ano depois da criagdo do ENIAC (Electronic Numerical Integrator and
Computer), o primeiro computador do mundo, os pensadores Warren Weaver ¢ Andrew D.
Booth, nos Estados Unidos, sugerem que a maquina recém-criada seja utilizada para traduzir
linguas naturais. Porém, anos depois, em 1963, o projeto de tradug@o automatica de Georgetown,

o maior projeto de tradugdo automatica desse pais, foi encerrado (Hutchins, 2015).

Em 1964, o governo dos Estados Unidos reuniu o Automatic Language Processing
Advisory Committee (conhecido como ALPAC), um comité de sete especialistas que tinha como
proposito debater a viabilidade da traducdo automatica. O Languages and Machines:
Computers in Translation and Linguistics, relatorio fruto desse encontro, apontava que além de
a tradugdo automatica ser duas vezes mais cara que a tradugdo humana, a qualidade nado se
equiparava em termos de assertividade. Os computadores da época, maquinas 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 traducdo automatica.

Por fim, uma das propostas do relatorio era de que os esfor¢os para criar uma ferramenta
de tradugdo automatica fossem abandonados, mas que era possivel levar em consideragdo a
unido da maquina 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-Wali, 2015).

Ao longo dos anos, com a popularizacdo de computadores pessoais € 0 acesso a internet,
a ideia de um software que auxiliasse o tradutor em suas tarefas se tornou cada vez mais

palpavel. De acordo com Garcia (2015), os sistemas relacionados as CAT tools foram

[...] softwares criados com o propodsito especifico de aumentar a velocidade e
consisténcia dos tradutores humanos, assim reduzindo os custos dos projetos de
tradugdo sem diminuir os ganhos dos tradutores humanos e mantendo um nivel
aceitavel de qualidade. Essencialmente, todo sistema de uma CAT tool divide o texto
em “segmentos” (normalmente frases, delimitadas por sinais de pontuacdo) e busca
segmentos do texto fonte e do texto traduzido idénticos (correspondéncia total) ou
similares (correspondéncia parcial) em uma memoria bilingue. A busca e
reconhecimento de terminologia em glossarios bilingues correspondentes também ¢
padrdo. Os resultados correspondentes da busca sdo entdo propostos para o tradutor
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humano como caixas de texto para adaptacdo e reutilizagdo. (Garcia, 2015, p. 68,
traducdo minha)?.

Garcia também aponta em seu panorama sobre as CAT tools que esses sistemas eram
apenas ferramentas pensadas exclusivamente para o processo de traducdo. Outros recursos
eletronicos como processadores de texto e revisores ortograficos e gramaticais, por exemplo,
apesar de serem de grande ajuda para o tradutor, foram desenvolvidos pensando em um publico

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

Assim, as CAT tools, também conhecidas como sistemas de memorias de traducio,
surgiram de fato no inicio dos anos de 1990 com a grande demanda de servigos e produtos a
serem traduzidos e também localizados. Os prazos apertados exigiam mais praticidade e
solucdes que possibilitassem que varias equipes de tradutores trabalhassem com o mesmo
material, ao mesmo tempo. Portanto, a possibilidade de reutilizar tradugdes preexistentes e

manter a consisténcia terminologica era essencial.

O crescimento do uso e a implantacdo desses sistemas ocorreram de forma natural para
as empresas, gracas a demanda crescente que exigia a praticidade trazida por essa solucdo, e
também para os tradutores independentes, que foram beneficiados pela popularizacdo dos
computadores pessoais equipados com editores de texto. Alguns dos sistemas pioneiros, como
Trados Studio e Déja Vu, ainda estdo presentes no mercado apesar de diversas mudancas e,

claramente, otimizagdes que acompanharam as novas versdes langadas ao longo dos anos.

Em uma primeira fase, as CAT fools eram mais utilizadas, geralmente, em tradugdes
técnicas e projetos de localizacdo, que se beneficiavam da reutilizagdo de segmentos e
terminologia ja traduzidos, sobretudo porque os textos apresentavam grande numero de
repetigdes e necessidade constante de consisténcia. Essa reutilizagdo se da através de bases de
dados conhecidas como memorias de tradugdo (ou TM, translation memory), que compilam o
texto fonte e o texto traduzido alinhados e divididos em segmentos, conhecidos como unidades
de traducao (ou TU, tranmslation units). Ao serem armazenados na base de dados, esses

segmentos sdo recuperados devido a ocorréncia subsequente de uma sentenga idéntica ou

? Tradugo 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 sao acompanhados por metadados,

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

A recuperacao dessas unidades, conhecida como match (ou correspondéncia), pode
acontecer em trés niveis: caso a sentenca seja exatamente igual em ambas as partes, o que
configura uma match de 100%, ou seja, correspondéncia total; caso as sentengas sejam
semelhantes, com correspondéncia geralmente maior ou igual a 70%, calculada de acordo com
a distancia de Levenshtein (uma métrica que compara duas sequéncias de caracteres e calcula
o numero de alteragdes necessarias em uma delas para que se tornem iguais), que configura
uma fuzzy match, correspondéncia parcial; e, por tltimo, quando a sentenca ¢ completamente
diferente ou fica abaixo do definido para ser considerada uma correspondéncia parcial, ocorre

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

A memoria de tradugao pode ser utilizada tanto ao longo do processo tradugdo de forma
interativa, que costuma acontecer quando o tradutor utiliza sua propria memoria € seu proprio
glossario, quanto em um processo chamado de pré-traducdo. Nesse segundo caso em especifico,
quando as bases de dados eram fornecidas por uma empresa (LSP — Language Service Provider
ou, em portugués, Empresa Provedora de Servigos Linguisticos) ou o cliente final, o arquivo
passava por um processo em que o proprio sistema implementa a tradug¢ao dos matches ao longo

do texto antes de que fosse repassado ao tradutor ou a equipe de tradugao.

Também ¢ importante ressaltar que, para Garcia (2015), o nimero de segmentos na base

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

O quéo atil uma memoria € para um projeto ndo depende apenas do numero de
segmentos na base de dados (sendo simplista, quanto mais, melhor), mas também do
quanto aquela memoria se relaciona com o material fonte (quanto mais proximo,
melhor). Claramente, tamanho e especificidade ndo caminham lado a lado. (Garcia,
2015, p. 72, tradugdo minha).>

O mesmo ocorre com a gestdo de terminologia presente nesses sistemas, em que o
glossario ideal deve equilibrar a especificidade do tema e ser o mais relacionado possivel com
a area, o projeto e a empresa em questdo. A base de dados, nesse caso, ¢ constituida por um

glossario bilingue, contendo o termo fonte e alvo, além de metadados, que sdo informagdes

3 Tradugdo 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 possiveis

correspondéncias parciais.

As ferramentas contam ainda com outras funcionalidades que impactaram
positivamente, ao longo dos anos, diversas etapas do processo de traducao. Os alinhadores e
extratores de termos, por exemplo, permitem que tradugdes anteriores sejam utilizadas para
criar ¢ alimentar memorias de traducdo e a base de dados de glossérios ja 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 memoria de tradugao ou uma ja
existente. As vezes, gragas a diferencas de normas de pontuacio 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 ¢ necessario verificar a correspondéncia

segmento por segmento.

Os extratores trabalham tanto com textos monolingues (normalmente o texto fonte) e
bilingues (a propria memoria de tradugdo), mas também sdo apenas semiautomaticos, pois a
ferramenta seleciona palavras baseadas em sua frequéncia de ocorréncia e cabe ao usuario filtrar
e selecionar o que de fato se aplica e que pode ser adicionado a base terminolégica. E isso pode,
quando nenhum parametro de filtragem ¢ aplicado, como um limite da quantidade possivel de

palavras, gerar listas desnecessariamente grandes.

Outra funcionalidade encontrada nesses sistemas ¢ a de gerenciamento de projetos, que
facilita o manuseio de grandes quantidades de arquivos a serem traduzidos por diferentes
equipes para um grande numero de linguas alvo. Além disso, as ferramentas de garantia de
qualidade também estdo acopladas a esses sistemas, que auxiliam na manutencao da
consisténcia dos textos com uma verificagdo que varia de aspectos de gramatica e ortografia,
se unidades traduziveis ficaram sem traducdo, se itens nao traduziveis foram traduzidos
erroneamente, se a terminologia corresponde ao glossario e se nimeros e medidas, por exemplo,

foram convertidos para os padrdes da lingua alvo.

Em um contexto mais atual, esses sistemas continuam a receber atualizagdes
interessantes em termos de funcionalidade, mas que nem sempre beneficiam totalmente o
tradutor. A conex@o a internet, que por um lado permite que tradutores trabalhem
simultaneamente em um mesmo arquivo com atualizagdes 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 alteragdes por parte dos tradutores, dando a eles menos controle sobre o que

passaria a integrar suas proprias memorias de traducgdo e glossarios.

Outro avanco que surgiu com a internet foi a possibilidade de CAT tools online, que
funcionam exclusivamente nos navegadores de internet sem a necessidade da instalacao de
software. Apesar das facilidades trazidas por essa possibilidade, como o acesso através de
diferentes computadores e o tempo ganho gracas a eliminag¢do do processo de instalacdo de
programas, essa funcionalidade torna o processo dependente de conexdo a 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 as
vezes limitada ou integral, mediante pagamento mensal. Um exemplo de uma dessas
ferramentas, a Smartcat, divide seus planos entre planos para tradutores freelance,
universitarios e empresas, oferecendo funcionalidades que se adequam a necessidade de cada
um dos perfis. Por meio da ferramenta também € possivel que empresas contratem e paguem
tradutores e revisores, gerenciem equipes € contratem diversos servigos, até mesmo o de

localizagao de software.

Houve ainda a integracdo de ferramentas de tradugdo automadtica e, a mais recente
acoplagem desses sistemas as ferramentas de Inteligéncia Artificial, mais especificamente os
agentes conversacionais. A insercao desses recursos se baseia na perspectiva de traduzir mais
contetdo por um preg¢o reduzido, diminuindo os custos do processo de tradugdo ao utilizar a
maquina para fazer o processo de pré-tradugdo, ou a tradugdo completa, com ou sem a

interferéncia de um tradutor humano.

Na se¢do seguinte, busco dissertar sobre a localizagdo especificamente de jogos digitais.

2.1.  Localizagao e jogos digitais

Concomitantemente ao aumento da possibilidade de acesso a computadores pessoais e
a internet, os video games estao, desde a década de 1970, conquistando fas de todas as idades,
géneros e origens. Com seus elementos visuais e sonoros cativantes, a proposta de imersao
trazida pelos jogos ¢ 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 ultimos 20 anos, também se fazem presente nos smartphones e em alguns outros

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

De acordo com a PBG (Pesquisa Game Brasil), publicada em fevereiro de 2024, 73,9%
da populacao diz jogar algum tipo de jogo digital, em ao menos uma plataforma. Em um pais
em que pouco mais de 70% da populacdo consome um determinado conteudo, ¢ de se imaginar
que a demanda por novidades constantes seja significativa. Portanto, ¢ possivel inferir que a

demanda pela localizagao desses produtos seja cada vez maior € mais urgente.

A localizagdo, segundo Dunne (2020), pode ser definida como um hiperonimo que se
refere ao processo pelo qual passam produtos digitais como websites, softwares utilitarios e
jogos digitais (softwares de entretenimento) para que sejam comercializados em outras
localidades. Uma das maiores diferengas entre a traducao e a localizagao ¢ a necessidade de se
trabalhar com textos ndo lineares, isto €, com linguistic strings (ou linhas de texto), que sao
essenciais para o bom funcionamento de um software interativo, mas que podem se encontrar
“espalhadas” no codigo fonte do programa. Alguns elementos que podem compor esses textos
sdo, segundo Dunne (2020), e j4 mencionados por Pym (2010), formatos de data e hora, além
de configuracdes de calendario; moedas e outras informagdes relacionadas a dinheiro; formato
dos numeros, de enderec¢os, de nomes e niumeros de telefone; unidades de medida; tamanhos de
papel para a impressdo; convengdes de cores e simbolos; arquivos de dudio; questdes legais;
adicao de contetidos pertencentes a um determinado locale e até mesmo alteracdes no contetido
para possibilitar que pessoas em lugares com acesso precdrio a internet possam acessa-los sem

maiores problemas.

Para Folaron (2020), a localizagao ¢ definida como “adaptagdo linguistica, cultural e
técnica do contetdo digital produzido através das Tecnologias da Informacao ¢ Comunicagao
(TICs), para que sejam usados adequadamente pelo usudrio final em sua préopria lingua”
(Folaron, 2020, p. 209). Em questdes praticas, a localizacao pode ser entendida de duas formas.
Na primeira delas, como uma série de praticas entre os processos GILT — Globalization,
Internationalization, Localization and Translation —, que acontecem durante a etapa de
adaptacao de contetudo para diferentes esferas linguisticas e culturais. A segunda forma ¢ a unido
desses mesmos processos € seus agentes, um caminho que engloba o cliente, os produtores do

conteudo a ser localizado e os responsaveis pela localizagao em si.

E interessante mencionar que algumas das primeiras discussdes sobre o assunto no

campo dos Estudos da Tradugao tratavam principalmente do que a localizagdo significava e
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como ela influenciava os conceitos e praticas da traducao. Segundo Folaron (2020, p.208), os
primeiros “guias” de localizagdo 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, a época — por volta do final dos anos de 1980 e inicio dos
anos de 1990 —, estavam sendo procurados para adaptar e traduzir a interface de softwares,
instrugdes de computadores e documentagdo técnica para mercados em que os consumidores
ndo tinham o inglés como lingua materna. A localizacao, entdo, cresceu junto ao mercado. Com
as novas oportunidades trazidas por um mercado globalizado, o processo de localizacao teve

que se adaptar rapidamente para acompanhar as tendéncias ¢ demandas do momento.

Com os video games, a situagdo nao foi diferente. O mercado crescia cada vez mais,
fazendo surgir novos consoles ¢ também a demanda por esses contetdos ao redor do globo.
Bernal-Merino (2008) aponta que os jogos digitais t¢ém uma grande variedade de textos a serem
traduzidos, como manuais, roteiros de dublagem e legendas. Mas, um ponto importante a se
considerar ¢ o fato de os jogos terem textos em um formato que ¢ lido somente por softwares
utilitarios. Nesse tipo de software, ha o fator da “interatividade”, que ¢ o poder dos jogadores
de navegar pelo texto de formas diferentes, as vezes de forma nao 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 serdo acessados de forma aleatoria, ndo linear, também durante o
processo de tradugdo. Apesar de o contexto ser de grande ajuda, em alguns casos o tradutor
acaba por ter que trabalhar com pouco ou nenhum contexto, a ndo ser que tenha acesso ao

codigo completo do jogo, o que raramente € o caso, at€¢ mesmo por questdes autorais.

Tendo a permissdo de trabalhar apenas com “porgdes” de textos, a localizagao de jogos
se beneficia das CAT tools. Em um mercado com prazos apertados e quantidades exorbitantes
de conteudo nos jogos, a otimiza¢do do processo trouxe um aumento visivel de produtividade
e de consisténcia, isso quando as ferramentas sdo usadas da forma correta. O lado negativo,
porém, € o fato de que os tradutores freelance precisam ponderar muito sobre os pros 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).

Géneros textuais de carater mais repetitivo, padronizado e técnico tendem a aproveitar
melhor alguns aspectos do uso dessas ferramentas, pois podem depender de uma terminologia
especifica e possuir uma grande variedade de glossarios disponiveis. Nesse caso, os softwares

utilitarios e websites, em teoria, se beneficiariam mais por possuirem uma terminologia ja
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consagrada, gragas aos termos amplamente utilizados em diversos outros exemplares

posteriormente localizados.

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

tradutores e localizadores de jogos a traduzirem melhor?

Os jogos digitais se diferenciam de outras modalidades tradutdérias ndo apenas em
relagdo a sua finalidade, pois tém 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 t€ém liberdade de incluir referéncias culturais novas,
piadas ou outros elementos que considerarem necessarios para produzir uma traducao
inovadora e envolvente. Na localizacdo de jogos, uma licenga criativa ¢ concedida aos
tradutores. Essa liberdade e incentivo a criatividade colocam o tradutor como a principal
engrenagem do processo de localizagao, a peca-chave para que aquele conteudo funcione de

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

[...] Os tradutores tém a liberdade de incluir novas referéncias culturais, piadas, ou
qualquer outro elemento que considerem necessario para preservar a experiéncia do
jogo e produzir uma tradugdo inovadora e envolvente. Esse tipo de licenca criativa
concedida aos tradutores de jogos seria a excecdo e ndo a regra em qualquer outro tipo
de tradugio. (Mangiron; O’Hagan, 2006, p.6, tradugio minha)®.

E importante, porém, considerarmos que os jogos digitais compartilham algumas
caracteristicas presentes nos softwares utilitirios e websites, como menus, tutoriais, manuais e
outros elementos que podem ser padronizados e armazenados em glossarios. Alguns géneros
especificos de jogos se beneficiam mais que outros das ferramentas, seja por terem uma
estrutura de constru¢do e funcionalidades semelhantes que delimitam o género ou por

pertencerem a tematicas especificas, como ja havia mencionado O’Hagan:

[...] Curiosamente, porém, tais ferramentas ndo sdo normalmente utilizadas na
localiza¢do de jogos (O’Hagan; Mangiron, 2004b). A auséncia parece basear-se na
alegacdo de que o tipo de tradugdo envolvida nos jogos requer uma adaptagido
extensiva e criatividade, ndo sendo bem representada ao se usar ferramentas de
traducdo assistida por computador (Darolle, 2004). [...] No entanto, um grande
numero de jogos € serializado com o uso persistente de certa terminologia-chave, tais
como nomes de armas, feitigos, habilidades, itens etc.[...] (O’Hagan, 2005, p.88,
traducdo minha)’.

4 Tradugdo 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.”

® Tradugdo 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 tematicos como aqueles baseados em
fantasia, fic¢do cientifica, idade média ou cenarios de guerra, por exemplo, compartilham
elementos ja pré-existentes no imaginario 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 localizacdo de um jogo ¢ a possibilidade de manter a consisténcia, quando utilizada
de forma correta. Quando imaginamos um jogo que possui continuagdo em um proximo jogo,
ou uma franquia qualquer em que os jogos tém relagdo entre si, a falta de consisténcia ¢ um dos
principais possiveis problemas que podemos apontar. Caso um proximo jogo seja localizado
por outro tradutor ou outra equipe, por exemplo, caso nao haja um glossario ou uma memoria
de tradu¢do disponiveis, isso pode acabar afetando a coeréncia e a continuidade do jogo naquele
locale. Em alguns casos mais graves, pode acabar descaracterizando algum elemento da
experiéncia do jogador ou até mesmo acabar criando empecilhos que atrapalham o progresso
na versao com o texto ja traduzido. Discrepancias entre nomes de itens, lugares e até mesmo

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

No proximo capitulo, através de um levantamento bibliométrico, proponho, em uma
primeira etapa, mapear quais sdo as CAT tools mais citadas nos trabalhos relacionados a
localizagdo de jogos no ambito da academia e a compilar, de forma nio exaustiva, o que esses
trabalhos tém a dizer sobre seu uso no processo de localizagao, para além dos autores ja citados
neste capitulo. A partir desse levantamento, selecionei a ferramenta mais citada com vistas a
descrever e analisar as principais funcionalidades de uma CAT tool e aplica-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 utilizacdo de CAT tools em jogos digitais. Com a intencao de criar um corpus de
estudos através do qual pudesse identificar quais CAT fools sdo mais citadas por pesquisadores
do subcampo da traducdo e localizagdo de jogos, decidi coletar e identificar quais sdo essas
pesquisas. Para isso, o método de coleta de dados escolhido para esse proposito foi o de

levantamento bibliométrico.

De acordo com De Souza, Almeida e Bezerra, “...a Bibliometria é descrita como um
método de levantamento das atividades cientificas e correlatas, mediante a andlise de dados que

compartilham de caracteristicas semelhantes”. Também segundo os autores,

[...] pode-se entender a Bibliometria como um método quantitativo e sistematico,
alicercado em métricas estatisticas e matematicas, com o propoésito de analisar e
avaliar as produgdes cientificas em uma determinada area do conhecimento, a partir
de indicadores especificos, como os de citagdo, 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, ¢ um software gratuito que
coleta e analisa citacdes académicas. A ferramenta utiliza diversas bases de dados para reunir
os dados, os analisa e retorna resultados em forma de métricas de citagdes, como o numero de
trabalhos, citagdes totais e o indice H, um indice que mede o impacto das pesquisas de um

determinado pesquisador analisando a quantidade de citagdes que seus trabalhos receberam.
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Figura 1 - Tela inicial do software Publish or Perish
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Fonte: Elaborado pela autora

Por sua abrangéncia e gratuidade, o Google Scholar (Google Académico) 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 lingua portuguesa e uma segunda etapa para coletar os dados em lingua inglesa.
A escolha de incluir trabalhos em lingua 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 consideracao o fato de a lingua inglesa ser utilizada em grande escala nos
meios cientifico e académico. Quando pensamos no cenario da localizagdo de jogos, ja ¢
evidente que o inglés ¢ o idioma fonte de grande parte das producdes e, em outros casos, um
idioma intermediario, pois muitos jogos produzidos em outros idiomas passam pelo processo

de traducdo indireta, tendo o inglés como o idioma da primeira tradugao do texto fonte.

A primeira etapa, portanto, concretizou-se através do levantamento de dados em lingua
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, nao somente uma ou outra delas. Foram descartadas
citagdes e patentes as quais o software Publish or Perish também tem acesso, desmarcando a
caixa de didlogo correspondente a essas opgdes. Também nao foi estabelecido um limite no
campo dedicado a 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 nivel historico. O

resultado dessa busca apontou 286 trabalhos, de naturezas diversas.

O proximo passo foi a filtragem e selecao 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 eliminagdo nortearam o processo: caso O tema principal ndo
correspondesse ao assunto de jogos eletronicos; caso o trabalho fosse um livro ou um capitulo
pertencente a um livro, principalmente por dificuldade de acesso e porque grande parte dos
livros ndo estdo disponiveis na integra na internet, apenas se forem comprados; caso nao fosse
possivel acessar o trabalho (fosse ele um artigo, dissertagdo, tese ou trabalho de conclusao de
curso), em alguns casos por pertencer a um peridodico 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 portugués, apliquei o mesmo procedimento, porém
com a alteracao nas palavras-chave, desta vez: Video Games por Jogos Eletronicos. O operador
booleano “AND” foi mantido e a pesquisa foi feita dentro das mesmas condigdes 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 nao se encaixarem no
tema proposto. Entretanto, todos os sete resultados encontrados na pesquisa dedicada aos
resultados em lingua portuguesa também estavam presentes na pesquisa destinada aos
resultados em lingua inglesa, portanto a pesquisa retornou apenas resultados ja obtidos na etapa

anterior.

Considerando o nimero pouco expressivo de resultados compativeis 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 ndo serem relevantes a pesquisa ou por
dificuldade de acesso, a saber: Google Scholar Profile, que busca resultados baseados nos perfis

dos pesquisadores; PubMed, que tem como foco citacdes da area da biomedicina e outras areas



29

das ciéncias naturais; e Lens.org e Web of Science, que necessitam de uma chave API, isto €,

um identificador exclusivo usado como meio de autenticagao.

A nova pesquisa foi realizada sob as mesmas condi¢gdes e com as mesmas palavras-
chave da primeira etapa. Por ndo aceitar o operador booleano “AND”, tornando impossivel uma
filtragem mais precisa dos resultados, a base de dados Crossref apresentou 1000 ocorréncias.
Dessas, todos os trabalhos relevantes e que correspondiam aos critérios estipulados
anteriormente ja haviam sido apontados na pesquisa em que utilizei o Google Scholar e nenhum

novo trabalho foi encontrado.

As outras bases de dados, OpenAlex, Scopus ¢ 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 j4 havia sido
apontado pelo Google Scholar. Para as palavras-chave Jogos Eletronicos € CAT tools, apenas a
OpenAlex apresentou resultados. Dos 4 resultados, apenas um era relevante ¢ também ja havia

sido apontado pelo Google Scholar.

Para aumentar as opg¢oes, devido ao nimero ainda reduzido de resultados apresentados
na pesquisa por palavras-chave, optei também por fazer uma pesquisa manualmente em dois
periodicos brasileiros da grande area da Linguistica e Linguistica Aplicada, a Revista Brasileira
de Linguistica Aplicada, em seu volume 20, nimero 4, e a revista Alea lacta Est, em seu numero
15. Esses numeros especiais dessas revistas dedicaram-se, exclusivamente, a jogos eletronicos,
digitais e outros. Os dois periddicos 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”, “fool”, com o intuito de
encontrar possiveis trechos em que houvesse citagdo a CAT fools. Desses artigos, apenas um
deles apresentou resultados. O resultado em questdo foi adicionado a pasta do software

Mendeley, um software de gerenciamento de referéncias, e a tabela da contagem dos artigos.

O proximo passo foi a categorizagdo e armazenamento dos resultados. Para essa etapa,
0 ja citado sofiware 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, nimero
de paginas, 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 informacdo. Em seguida, os arquivos foram divididos

em duas pastas, uma para cada idioma. O ultimo passo foi a criagdo de tags para facilitar a
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filtragem dos trabalhos de acordo com seu tipo. Quatro fags foram criadas, a fag “artigo” para
catalogar os artigos, a tag “doutorado” para catalogar as teses de doutorado, a fag “mestrado”
para catalogar as dissertacdes de mestrado e a fag “tcc” para catalogar os trabalhos de conclusao
de curso. Desta forma, foi possivel separar os trabalhos por idioma, por tipo e também por

idioma e tipo, a0 mesmo tempo.

Figura 2 — Tela inicial do software Mendeley
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Fonte: Elaborado pela autora
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Fonte: Elaborado pela autora

A proxima etapa consistiu na catalogagdo dos metadados dos resultados obtidos. Para
isso, foram construidos dois quadros diferentes para cada idioma, um deles abrangendo os
TCCs, dissertagdes de mestrado e teses de doutorado e outro contendo os artigos, totalizando

quatro quadros.

O quadro destinado a catalogar TCCs, dissertagdoes de mestrado e teses de doutorado em
inglés foi dividido em dez categorias que compdem os metadados: 1) Tipo; 2) Autoria; 3)
Orientacao; 4) Titulo; 5) Palavras-chave; 6) Instituicao; 7) Pais; 8) Ano; 9) Jogo, caso o trabalho
tivesse um jogo em especifico como tema principal e 10) CAT tools mencionadas. Ja o quadro
destinado a esses mesmos dados, mas para os trabalhos em portugués, possui as mesmas
categorias, exceto a que designa o pais, pois apenas uma delas ndo foi produzida no Brasil,
pertencente a Universidade de Coimbra, em Portugal, dado que foi sinalizado na categoria

“instituigao”.

Os quadros destinados a catalogar os artigos possuem as mesmas categorias em ambos
os idiomas: 1) Autoria; 2) Titulo; 3) Palavras-chave; 4) Local de publicacdo, categoria destinada

ao periddico 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 cronoldgica crescente, da

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

Para a obtencdo 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 localizacdo dos trechos em que as ferramentas de
tradugao foram citadas nos trabalhos, viabilizando a extragdo das ferramentas citadas nos textos,
com o intuito de identifica-las e quantifica-las, para que fosse possivel reconhecer qual ou quais
ferramentas sdo mais citadas, se ha unanimidade em algum aspecto e, possivelmente, quais suas
aplicabilidades. Posteriormente, o mesmo comando foi1 utilizado para identificar os trechos em
que as CAT tools foram mencionadas para tornar possivel a compilagdo das consideragdes

apresentadas em cada texto sobre o uso das CAT fools na localizagdo de jogos.

A partir dos quadros, foi elaborada uma breve discussdao e analise de alguns dados
presentes, selecionados de acordo com a repetigao e relevancia para esta dissertagdo. Tais dados

também foram representados em graficos para uma melhor visualizagao.

A ultima etapa consistiu em uma breve demonstracao de viés pratico, associando o uso
de uma CAT tool ao processo de localizacdo de um jogo, para a coleta de exemplos a fim de
discutir as questdes relacionadas ao proposito desta dissertagdo, isto €, sobre os possiveis
impactos, pros ou contras, da utilizacdo de CAT tools e seus possiveis fatores, sejam eles
limitantes ou ndo. Para isso, revisitei a tradugdo feita em minha monografia (Silva, 2022),
transformando-a em uma memoria de traducdo e selecionei novos trechos para a tradugao, dessa
vez utilizando uma ferramenta de tradugdo para comentar tanto o desenvolvimento da tradugdo

quanto a performance da ferramenta aplicada aquele contexto.

3.1.  Ojogo e passos metodologicos seguintes

O jogo escolhido foi Our Life: Beginnings and Always, um visual novel indie gratuito e
langado em 2020 pela empresa GB Patch. A histéria acompanha um personagem altamente
personalizavel, representando o jogador, e seu vizinho de porta, Cove Holden, durante quatro
verdes ao longo de 15 anos. O jogo, ja abordado em Silva (2022), possui um grande volume de
textos, cerca de 400 mil palavras apenas na historia principal, sem considerar outros elementos

pertencentes a engine (software desenvolvedor de jogos) em que foi desenvolvido, os materiais
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de divulgagdo e os contetidos extras. O grande volume de textos, que justifica a necessidade do
uso de ferramentas de tradugdo, ¢ uma caracteristica comum do género visual novel, que tem
sua jogabilidade baseada nos textos apresentados na tela, tendo imagens e efeitos sonoros como
um apoio, o que torna a interagdo entre o jogo e o jogador diferente de jogos que t€m sua
jogabilidade baseada, grande parte do tempo, em movimentagdo ou jogos que unem esses dois
tipos de mecanica. Além disso, certos elementos pertencentes a histéria, como as escolhas de
resposta e a possibilidade de personalizagdo de grande parte da vida e historia do personagem
do jogador e da traducao das partes referentes a interface do utilizador, como menus, tutoriais

e mensagens do proprio jogo, também serdo analisados.

Figura 4 - Tela do jogo Our Life: Beginnings and Always
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Fonte: Elaborado pela autora

O género visual novel ¢ marcado por sua jogabilidade simples e intuitiva, sem mecanicas
de movimentag@o de personagem em sua grande maioria, sendo composta apenas de um plano
de fundo com personagens e objetos adicionados, também conhecidos como sprites, € uma
caixa de didlogo em que todos os textos e didlogos do jogo sao apresentados. Os visual novels
também sao marcados pela possibilidade de interagdo com a historia através de escolhas que
podem ser feitas pelo jogador ao longo da historia. Essas escolhas podem influenciar em
aspectos como a forma como os personagens interagem entre si € com o jogador € em como a

historia se desenvolve, abrindo um leque de possibilidades sobre como o jogo pode terminar,
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pois parte dos jogos dos gé€nero t€ém multiplos finais que sdo desencadeados pelas agdes do

jogador.

Our Life ¢ um jogo baseado em uma dinamica de relacionamento, com uma mecanica
de afetividade que guia as acdes dos personagens em se tratando do personagem principal. Esse
tipo de mecanica ¢ comum dos jogos do tipo simulador de encontros, que t€m como objetivo
principal relacionar-se e conquistar os personagens ao longo da historia. 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 cenarios que levam a situagdes
cuja reacao ou escolha do personagem do jogador leva a interagdes positivas ou negativas com
os personagens da historia. Qur Life tem um sistema baseado em afeicdo, mas que ¢ decidido e

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

A Figura 5, a seguir, ilustra a mecanica de escolhas em jogo, com a primeira escolha a
ser feita na historia, que apresenta trés possibilidades para o jogador. Em alguns jogos do género,
essa mecdnica altera aspectos durante o desenvolvimento do enredo que podem refletir tanto
apenas no contexto em que a escolha precisa ser feita, ou seja, as mudangas pontuais que afetam
somente aquele momento especifico da histdria, quanto em todo o jogo de forma geral, trazendo
consequéncias para o jogador. Essas consequéncias variam de acordo com a proposta do jogo,

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

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 nao alteram o rumo da histéria. A mecanica € apenas
uma forma de tornar o jogo ainda mais personalizavel, trazendo mais opg¢des para que o jogador
tenha mais possibilidades ao reagir as situagdes, dando uma profundidade maior a
personalidade do personagem, aumentando a imersdo e fortalecendo a conexao 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 emocao e o tom de cada uma das opgdes, melhorando a compreensado de cada
uma delas, pois o texto pode ser interpretado de diversas maneiras. O significado das cores €,
de acordo com o tutorial do jogo: azul indica uma resposta mais casual ou direta, amarelo indica

uma mais emotiva ou sensivel e o verde indica tom de incerteza ou € sem compromisso.

Em minha monografia (Silva, 2022), para a extragdo do arquivo com os elementos
traduziveis, utilizei o proprio motor (engine) em que o jogo foi desenvolvido. Ren’py € um
motor de jogos open source especifico para a criagdo de visual novels, utilizado por grande
maioria dos criadores atuais do género. Além de ser um motor de facil acesso, também
proporciona solugdes para a localizagdo dos jogos, com a possibilidade de extrair o conteudo
traduzivel, preparar arquivos e pastas automaticamente e documentacao de apoio voltada para
o assunto. Apos a extracao, 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 dissertacao.
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Figura 6 - Funcionalidade extract dialogue do software Ren’py
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® Extract all translatable strings, not just dialogue

Cancel Continue

Documentation Ren'Py Website Ren'Py Games List About update preferences quit

Fonte: Elaborada pela autora

Os passos utilizados para a extragdo foram os mesmos de Silva (2022). No software hé
a possibilidade, dentro das opgdes de extragao de didlogo, de extrair todas as strings traduziveis,
como tutoriais e partes referentes a interface do usuario, como os menus. O formato selecionado,
tab-delimited spreadsheet, traz ndo apenas as linhas traduziveis, mas também outros metadados
como o nome do arquivo, identificador, nimero da linha e script. Esses metadados podem ser
importantes para questdes de desambiguagdo, pois fornecem mais contexto sobre a string,

possibilitando a resolugdo de alguns possiveis problemas durante a traducao.

Apesar de a possibilidade de utilizacdo desses metadados, eles foram desconsiderados
pois ndo havia tempo o suficiente para que fossem utilizados e analisados. Entdo, o passo
seguinte foi mover apenas as linhas selecionadas do texto para um novo arquivo, dessa vez no

formato .xlIsx, que foi utilizado para a traducao no Trados Studio. ApoOs a extragdo e organizagao
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dos trechos a serem traduzidos, parti para o segundo passo, a recuperagao ¢ organizagao da

traducao feita em Silva (2022), que foi transformada em uma memoria de tradugao.

No arquivo de extracdo, existem mais de 32 mil linhas de texto traduzivel. De acordo
com os desenvolvedores, 0 jogo tem mais de 400 mil palavras apenas em sua versao basica e
gratuita, sem o conteudo extra que pode ser adquirido separadamente. Por questdes de tempo e
espago, ndo foi possivel traduzir grandes por¢des do texto do jogo, principalmente por essa
breve analise se tratar de aspectos técnicos da aplicagdo de um jogo a uma CAT tool, nao de
aspectos linguisticos como na tradugao parcial realizada por mim (Silva, 2022). Portanto, para
esta dissertagdo, o recorte se limitou apenas ao tutorial principal € uma cena de cada uma das
quatro partes do jogo, chamadas de Steps. O total de linhas no Excel ¢ de 359, porém,
considerando as diferengas de organizacdo e segmentacdo entre o Excel, que considera cada
linha um bloco do dialogo a ser exibido durante o jogo, e o Trados, que considera um segmento
uma frase delimitada por um ponto final, o arquivo final ja executado no Trados Studio tem um

total de 540 segmentos.

Esta dissertacdo de mestrado, portanto, busca complementar o trabalho anterior ao
abordar o uso de CAT tools e como podem ser uteis, ou ndo, ao tradutor e localizador de jogos.
No trabalho anterior, no entanto, como mencionado, o foco foi apenas analisar o processo de
traducao dos excertos selecionados, no ponto de vista de aspectos linguisticos e culturais, com
o objetivo de discutir a multimodalidade dos jogos digitais e a importancia do potencial criativo

do tradutor.

Em Silva (2022) foram traduzidas cerca de 400 linhas de texto selecionadas de
diferentes cenas das trés partes disponiveis do jogo até o momento. Atualmente, o jogo conta
com um epilogo gratuito e mais alguns conteudos extras pagos, relacionados tanto ao
personagem principal, Cove Holden, quanto aos personagens secundarios, Derek e Baxter. Essa
traducdo anterior foi utilizada para a criagdo de uma memoria de tradugdo do jogo, com o
objetivo de explorar também a ferramenta de alinhamento e o recurso de criagdo de memorias

de tradugao.

A tradugdo anterior foi feita em um arquivo de planilha, pois ndo havia intencdo de
utilizar uma CAT tool naquele momento, pois o objetivo era o de apenas analisar o texto e sua
tradugdo. Esse arquivo, além do texto original e da tradugdo, continha alguns dados
relacionados ao jogo, como identificadores de personagens, arquivos e cenas, que sao extraidas

junto ao texto na ferramenta utilizada. O passo seguinte, entdo, foi limpar os dados dessa
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planilha, separando apenas o texto original e sua tradu¢do em documentos diferentes, ainda do
tipo planilha, no formato .xIsx. Apds a extracdo, esse arquivo foi submetido ao alinhador do

Trados Studio, para que pudesse ser convertido em uma memoria de traducao. A Figura 7 ¢ uma

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

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

s34 e fe
A B c D E F G

1 |Identifier Character  Dialogue Tradugéo Filename Line Number  Ren'Py Script
2 Summer in Sunset Bird was a special time of year. Your usually O verdio em Sunset Bird era uma época especial do ano. Sua gamefprologus.rpy 101 [what]
3 | prologue_05267262 It was a popular tourist destination, with peaple coming from all over Era um destino turistica bem popular, entéo pessoas vinham de t0d0 game/prologue.rpy 102 [what]
4 |prologue_66e4b163 The smell of the ocean, crisp and salty, hung in the air, binging O cheiro do mar, refrescante e salgado, abracava o ar e trazia gamefprologus.rpy 103 [what]
5 |prologue_584027cc During the summer, your moms didnt like you to wander too far Na veréio, suas mdes ndo gastavam que vocé fosse muito longe fora  game/prolague rpy 104 [what]
6 |prologue_03a0e4b8 That included the people- Isso incluia as pessoas R 105 [what]
7 |prologue_97eMc23 Families came and went from Sunsst Bird, but they mostly stayed  Familias iam e vinham de Sunset Bird, mas a maioria acabava gaenedpuidgeapy 106 [what]
8 |prologue_e7f62be7 They built businesses. they got to know each other, and they Eles construiam seus negdcios, conheciam uns 20s utros & COM  game/prolague rpy 107 [what]
9 |prologue_fd316038 Going for & walk around town mostly meant that the familiar, friendly Sair para caminhar pela cidade significa, na maioria das vezes. que  game/prolague rpy 108 [what]
10 *You didn't really get why they always had to say hi - they saw you  Vocé néo entendia bem por que eles sempre diziam oi. jd que viam  game/prologue rpy 112

1 You ended up saying hi to a lot of different people, since most ofthe Vocé acabava dizendo oi pra um monte de pessoas diferentes, [ game/prologus.rpy 12

12 You were too anxious to say hi back to most of the other residents  Por causa da ansiedade, vocé no conseguia dizer oi para a maiofia game/prologus.rpy 12

13 |prologue_3e5d81ic It was the polite thing to do, after all. And your moms had taught you Era o mais educado a se fazer, afinal. E suas mdes sempre S i iy 116 [what]
14 | prologue_B615c001 Yau enjoyed leaming all abaut whers they were visiting fom and  Viocé gostava de descabiir tudo sobre ande eles vieram & queria  game/prologue.rpy 120 [what]
15 | prologue5itect5 1 They still smiled at you anyway, and that mads you feel a littls more Eles soriam sempre sorfiam para vocs, e isso fazia cam que se  game/prologue.rpy 123 [what]
16 | prologue_Bef98e12 But taday. thers was a man sitting on the curb autside your house.  Mas haje tisha um homem sentado na frente da sua casa. no meio  game/prologue.rpy 126 [what]
17 | prologue_89d2aad3 He was sitting with his head in his hands. his whole body slumped  Ele estava sentado com a cabeca nas méos. o corpo tode cuvado.  game/prolague rpy 130 [what]
18 |prologue_76cbedft Whoever, or {ijwhatever{/i} he was, you had never seen him before.  Seja 14 quem ele fosse. ou {ijo que fosse{/i}, vocé nunca tinha visto  game/prolague rpy 131 [what]
19 |prologue_2960ade One thing about knawing everyone in Sunset Bird, was that people  Canhecer todos em Sunset Bird significa que as pess0as que vocé  qamelprologue.rpy 132 [what]
20 |prologue_32626244 It was rare for tourists to venture into the "residential district”, as Era raro que turistas se no "distrito ", como prologue.rpy 133 [what]
21| prologue_9b9b2235 So, for yau, not knawing who a total stranger was set off a lot of red  Entdo, para vocé, ver uma pessoa totalmente estranha disparou um  qame/prologue.rpy 134 [what]
22 |prologue_b3dc8Tdc Yaur moms had a talk with you and your big sister Lizzie about this Suas mées j4 canversaram com vacé e com sua irmd mais velha  game/prologue.rpy 135 [what]
2 Yau hadn't exactly been listening at the time. You think it could be  Vocs nd estava escutando na hara. Vocs achava que estava tudo  game/prologue.rpy 139

o4 They mentioned that some peopls arenit good to talk to, but ather  Elas falaram que néo era baa ideia falar com algumas pessoas, mas game/prologue.rpy 139

25 ‘You remember that it's okay to run away if you feel uncomfortable.  Vocé se lembra de que esta tudo bem sair corrende se se sentir game/prologue rpy 139

26 | prologue_d0f0eed1 But you weren't sure about this man yet. Mas vocé nio tinha certeza sobre esse homem ainda. game/prolague rpy 141 [what]
27 | prologue_e3356249 ‘You weren't sure about this man yet. Vocé ndo tinha certeza sobre esse homem ainda. game/prolague rpy 144 [what]
28 prologue_e3356249_1 You weren't sure about this man yet. Vocé ndo tinha certeza sobre esse homem ainda. gamefprologus.rpy 147 [what]
29 Still, you felt a bit scared knawing that he was blocking the way to  Mesma assim, vocé ficou com um pouco de medo por ele estar  gamefprologue.rpy 152

0 But you were pretty interested. You wanted to know more about  Mas sua curiosidade era grande. Vocé queria saber o que estava  gamefprologue.rpy 152

3 Whether he was nice or not, you didnt wanna be bothered Ele sendo legal ou ndo, vocé ndo queria que te incomodassem UG 1 —— 152

32 | prologue. 077da663 Yau slowed down, your mind racing for ideas on haw ta get past him Vocs foi mais devagar, pracurando em sua cabega porideias d&  game/prologue.rpy 185 [what]
B ologuc eTibidce There was a split second where your eyes met and yau taokina  Seus olhos se encontraram por um segundo & vocé respirou fundo.  game/prologue.rpy 156 [what]
34 | prologue_cb6b16e0 un Heyl oil game/prolague rpy 157 un “[what]"
35 |prologue_Oc5f60a7 His voice startled you and made you jump, but still you didn't look at A voz dele assustou vocé, mas ainda assim vocé néo olhou para ele. game/prologue rpy 168 [what]
36 prologue_460d9000 The bird landed on top of a nearby gatepost and its black feathers O passarinho pousou em um porto ali perto. as penas pretas game/prologue.rpy 159 [what]

Paginal @ ]

Fonte: Elaborado pela autora

Apos a extragdo dos trechos a serem traduzidos e a organizagao dos trechos ja traduzidos

que foram utilizados para compor a memoria de traducao, iniciou-se o processo de tradugdo,
periodo em que foram feitas consideragdes sobre o uso da ferramenta. Para essas consideragoes,
apresentadas no capitulo 5, o primeiro passo foi, durante a tradugao dos trechos selecionados,
a realizacdo de anotagdes e comentarios relacionados ao desempenho do programa Trados
Studio, o desempenho das funcionalidades utilizadas e reflexdes sobre como elas auxiliaram ou
interferiram em meu processo de traducdo. Essas observagdes foram feitas considerando
questdes que remetem as descri¢des de Garcia (2015) sobre os SMT, informagdes relevantes do

texto traduzido e mecanicas do jogo selecionado.
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O passo final, apos o fim da traducdo, foi a analise e comparagdo entre as quatro
funcionalidades chave mencionadas na pagina dedicada a localiza¢do de jogos no site® do
software memoQ e as funcionalidades preexistentes do Trados Studio. Essa comparagdo foi
realizada pois, de acordo com o que ¢ mencionado na pagina, essas funcionalidades sao
“Functionality Tailored to the Gaming Industry”, em tradu¢cdo minha, “Funcionalidades
Adaptadas para a Industria de Jogos”. Para a realizagdo desse passo, as funcionalidades foram
analisadas com o auxilio da documentacao disponivel no site do software. Em seguida, a
documentacao do Trados Studio também foi utilizada para verificar se a ferramenta oferece ou

ndo alguma funcionalidade semelhante.

O capitulo seguinte apresenta todos os dados recolhidos e ja organizados, além de conter
as analises e comentarios feitos sobre o corpus compilado através do levantamento
bibliométrico. Vale esclarecer que os dados bibliométricos nao sao exaustivos, uma vez que se
torna impossivel abranger todos as publicacdes sobre localizagdo de jogos, tanto no Brasil
quanto no exterior. Por exemplo, embora ndo tenhamos encontrado trabalhos sobre o uso das
CAT tools em numeros especiais sobre jogos do periddico Scientia Traductionis vinculado a
Pos-Graduacao em Estudos da Traducdo (PGET) da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), um exame detalhado de seus conteudos poderia, em trabalhos futuros, nos fornecer

outras pistas sobre a complexidade de jogos.

® Disponivel em: https://www.memoq.com/solutions/game-localization/



40

4. ANALISE E DISCUSSAO

Considerando a proposta de uma analise ndo exaustiva, abordo os dados bibliométricos
de um ponto de vista quantitativo, visando tracar um breve panorama sobre as tendéncias do
uso das CAT tools nas pesquisas coletadas. Menciono que a analise ndo ¢ exaustiva porque sabe-
se que algumas pesquisas podem ndo estar indexadas no Google Académico, alguns links
podem estar “quebrados”, ou seja, ndo poderiam ser acessados devido a instabilidades técnicas
ou outros problemas, e pode at¢ mesmo haver imprecisao da propria ferramenta Publish or
Perish na busca de dados. Entdo, este trabalho tratard 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, dissertagdes de mestrado e teses de doutorado em inglés

O Quadro 1, a seguir, apresenta os metadados dos TCCs, dissertagdes de mestrado e
teses de doutorado em lingua inglesa levantados através do Publish or Perish. As informacdes
dividem-se em 1) Tipo; 2) Autoria; 3) Orientacdo; 4) Titulo; 5) Palavras-chave; 6) Instituicao;
7) Pais; 8) Ano; 9) Jogo, caso o trabalho tenha um jogo em especifico como tema principal; 10)
CAT tools mencionadas. O Quadro 1 estd organizado em ordem cronoldgica crescente, do

registro mais antigo ao trabalho mais recente.

Quadro 1 — Dados dos Trabalhos de Conclusao de Curso, Dissertagdes de Mestrado e Teses de
Doutorado em Inglés

Tipo | Autoria Orientacdo | Titulo Palavras- | Instituicdo | Pais A | Jogo CAT tools
chave n
0
Trabalho de Conclusio de Curso
TCC | Kofenek | Kral The Process of Video | - Univ. Reptblic | 2 | - Trados
Game  Localisation Palacky aTcheca’ | 0 Studio,
from the Perspective 1 SDLX,
of Translation and 3 Wordfast,
Language Testing memoQ,
Déja Vu
TCC | Hacia Hotobut Individualisation of | - Univ. Polonia 2 | League of | Trados
characters in the Jaguelonic 0 | Legends Studio
Polish localisation of a 1
League of Legends 6
TCC | Salmeré | Fernandez The Process of Video | Comment | Univ. Espanha | 2 | Apollo -
n Game Localization: | ary; Autébnoma 0 | Justice: Ace
Issues and Types Games Attorney

7 Foi encontrada também uma grafia alternativa do nome do pais, “Tchéquia”.
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industry; de 1
Localizati | Barcelona 8
on;
Translatio
n; Video
games
TCC | Roshamn | Inose Cultural Adaptation | Video Univ. Suécia 2 | Lost -
in Video Game | game Dalarna 0 | Judgement
Localization: An | localizatio 2
Analysis of Cutscene | n, cultural 2
Scripts in Japanese | adaptation
and its translation to | , Japanese
English of the game | — English
Lost Judgement translation
functional
approach,
foreigniza
tion,
domestica
tion, free
translation
Disserta¢do de Mestrado
M Petrii Rambousek | Video Game | - Univ. Reptiblic | 2 | - Trados
Translation in the Masaryk aTcheca | 0 Studio
Czech Republic - 1
from fan era to 1
professionalism
M Schubert | Rambousek | Video Game | - Univ. Reptblic | 2 | - -
Localization Process Masaryk a Tcheca | 0
in the Czech Republic 1
3
M Fornazar | Fernandes Localization practices | Translatio | Univ. Brasil 2 | Magic The | -
i in trading card games: | n Federal de 0 | Gathering
magic the gathering | Practices, | Santa 1
from English into | Localizati | Catarina 4
Portuguese on,
Trading
Card
Games
M Dodaro Cesiri The localization of | - Univ. de | Italia 2 |- -
video games: a study Veneza 0
on the practical 1
applications and their 4
linguistic challenges
M Bourbon | Folaron, D. | Playing With Culture: | - Univ. Canada 2 |- SDL Passolo
niere, M. Reframing Video Concordia 0 and Catalyst
Game Localization 1
Discourse and Issues 9
of Censorship
M Salas, D. | Garcia, E. | Annotated annotated | Univ. Espanha | 2 | Rocket -
H. Translation of the | translation | Autonoma 0 | League
Video Game Rocket | ; de 2
League audiovisu | Barcelona 1
al
translation
; machine
translation
translation
translation
errors;
video
game
localisatio

n
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Teses de Doutorado
Kim, J. Esser, A. Actors, Networks and | Mobile Univ. Inglaterr | 2 Trados
Skopos of Mobile | game; Roehampt | a 0 Studio,
Game Localization skopos; on 2 memoQ
mobile 2
game
localizatio
n;
network;
actor
Rivas Gautier, The ergonomics of | CAT tools; | Univ. de | Franca 2 memoQ,
Ginel,M. | Laurent CAT tools for video | Localisati | Borgonha 0 Trados
game localisation on; 2 Studio,
Survey; 3 SmartCat,
Translatio XTM,
n; Crowdin,
Videogam Wordbee,
es XLOC,
Crowdin,
Memsource

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao analisar os dados do Quadro 1, foi possivel perceber que o pais mais presente nas
publicacdes ¢ a Republica Tcheca, com trés trabalhos (um TCC e duas dissertacdes de mestrado)
no intervalo de 2011 a 2013. O TCC publicado em 2013 ¢ afiliado a Universidade Palacky, em
Olomuc. Por outro lado, as duas dissertagdes de mestrado estdo afiliadas a Universidade
Masaryk, publicadas nos anos de 2011 e 2013 e t€ém o mesmo orientador, professor Jifi
Rambousek. A Universidade Autonoma de Barcelona, na Espanha, tem um TCC e uma tese de
doutorado, em 2018 e 2021, mas os trabalhos ndo compartilham outras semelhangas que possam

ser visualizadas no quadro.

Dentre as teses de doutorado, ha um trabalho importante a ser destacado. A tese de
Rivas-Ginel, The ergonomics of CAT tools for video game localization, que se enquadra aos
propositos de minha disserta¢do. Publicada em 2023 pela Universidade de Borgonha, na Franca,
Rivas-Ginel propde-se a analisar, através de trés pesquisas, dados quantitativos sobre o uso de
CAT tools no processo de localizagdo de jogos, problemas encontrados pelos profissionais da
area de teste linguistico e, por ultimo, dados técnicos através de uma pesquisa destinada aos

desenvolvedores de jogos.

Em seu primeiro capitulo, a autora trata da industria de jogos em um ponto de vista geral,
dividindo-a em quatro grandes categorias. Iniciando com uma revisdo historica que analisa até
0 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 proximas
duas sessodes 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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produgdo a garantia de qualidade linguistica. Ja o segundo capitulo trata da localizacao de jogos
propriamente dita, iniciando pela unido da definicdo da localizagao pela industria e pela
academia, seguindo para um panorama histdrico, tipos de localizagdo, caracteristicas, niveis de

localizagdo, estratégias e uma se¢do que se dedica a falar do processo de localizagdo em si.

O terceiro capitulo, abrangendo o que ¢ de interesse para essa dissertacdo, apresenta o
resultado da primeira pesquisa realizada com profissionais da area de tradugdo de jogos. A
pesquisa reuniu alguns dados pessoais, idiomas utilizados, informagdes profissionais como
historico educacional e experiéncia profissional, praticas de negocio e informagdes sobre o
nivel de instrugdo, a familiaridade e a opinido sobre formatos de arquivos, funcionalidades que
consideram essenciais, inconvenientes ou de que sentem falta, ferramentas de testagem
linguistica, recursos, ferramentas de corpus, ferramentas de extracdo e gerenciamento
terminologico, CAT tools utilizadas e o uso de tradugdo automatica. Vale ressaltar que na
pesquisa de Rivas Ginel (2023), a CAT tool memoQ ¢ a mais citada, seguida da CAT tool Trados

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

O quarto capitulo apresenta as duas pesquisas seguintes, com perguntas similares, mas
destinadas a profissionais da area de testagem linguistica e a segunda sendo destinada a
desenvolvedores de jogos. O quinto capitulo, por fim, apresenta conclusdes e comentarios da
autora sobre as respostas presentes em todas as categorias, com comparagdes entre 0s nimeros

e relagoes entre os dados das trés pesquisas realizadas durante o processo.

Rivas Ginel, em 2022, publicou o artigo Video Game localisation tools: a user survey.
Analisando o ano, o titulo e o tema, € possivel inferir que o artigo se trate de um trabalho prévio
a sua tese de doutorado, publicada em 2023. O artigo trata de apenas de uma das trés pesquisas
que foram realizadas para compor sua tese, a pesquisa que tinha como objetivo mapear quais
sao as ferramentas mais utilizadas pelos profissionais envolvidos no processo de localizagao de

jogos digitais.

Em seu artigo, Rivas Ginel (2022) apresenta dados coletados em sua pesquisa final e se
aprofunda na analise feita em seu artigo anterior publicado em 2021. A pesquisa foi divulgada
para agéncias de tradugdo, 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 topicos, cobrindo informagdes de carater pessoal, de carater educacional e

profissional e de carater tecnologico, como ferramentas usadas, acesso a materiais e formato de
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arquivos. As respostas analisadas sdo de participantes de 113 paises 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 incluidas em uma suposta ferramenta direcionada exclusivamente a
localizagdo de jogos. O restante das perguntas trata de recursos utilizados normalmente por
tradutores e localizadores em um panorama geral, como ferramentas de extragdo e integragao,
gerenciamento de projetos e contetido, testagem, compilacdo de corpus, extragdo e

gerenciamento de terminologia, CAT tools e traduc¢ao automatica (Rivas Ginel, 2022).

As perguntas direcionadas aos tradutores, segundo a autora, apresentam “[...] dados
essenciais para avaliar a possibilidade de criacdo de uma nova ferramenta ou recurso criado
especificamente para a localizagdo de jogos ou que, ao menos, resolva alguns dos problemas
encontrados pelos profissionais” (Rivas Ginel, 2022, p.308)8. A autora divide a andlise 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, atras de outras funcionalidades como a possibilidade de ver
didlogos em ordem, ferramentas de gerenciamento e extragdo de terminologia, acesso a 4udio,
video e imagens e a inclusdo de ferramentas de controle de qualidade. Por outro lado, nas
respostas dos recursos mais inconvenientes, as CAT tools também estdo entre os cinco mais
votados, em quarto lugar, com nove respostas. Apesar de ndo 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 t€ém suas desavengas com novas tecnologias (Rivas

Ginel, 2022).

Apesar desses contrastes, de acordo com a autora, as CAT fools continuam sendo o tipo
de tecnologia mais utilizado na area. De acordo com os resultados apontados pela pesquisa,
81,45% dos tradutores e localizadores fazem uso delas regularmente e 11,13% utilizam as vezes,
o que corresponde a cerca de 574 usuarios. De acordo com os niimeros obtidos na pesquisa,
entre os tradutores de jogos, a ferramenta memoQ ocupa o primeiro lugar como a mais popular,

utilizada por 496 dos usudrios que responderam a pesquisa, seguida do Trados Studio,

mencionada por 352 usudrios e em terceiro lugar estd a Memsource, que sofreu uma alteracao

8 Tradugdo 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 meng¢des. A ferramenta gratuita
SmartCAT ocupa o quarto lugar, com 117 mengdes, a frente da Wordfast, que tem 103 mengdes.
Os lugares seguintes pertencem as também gratuitas Omega T e MateCat, com respectivamente

72 e 42 mengdes e, por ultimo, a ferramenta DéjaVu, com 28 mengdes.

Essas informagdes, obtidas a partir do artigo de Rivas Ginel (2022), contrastam de forma
interessante com os resultados encontrados nesta dissertacdo. De acordo com a contagem de
CAT tools mencionadas nos trabalhos presentes no corpus compilado para a analise, a
ferramenta com o maior numero de mencgodes é a Trados Studio, mencionada em 11 dos trabalhos
e, em segundo lugar, estd a ferramenta memoQ, citada em 8 dos trabalhos. Wordfast ocupa o
terceiro lugar com 6 mengdes, seguido da ferramenta Alchemy Catalyst, com 4 e, por ultimo,

Memsource e Passolo, com 3 mengdes cada.

Apesar de as duas pesquisas terem quatro ferramentas em comum entre as citadas, as
posigdes em que se encontram sdo diferentes. A diferenga mais discrepante entre os dados ¢ a
troca de posigdes entre as CAT fools memoQ e Trados Studio, que ocupam primeiro e segundo
lugar nas duas pesquisas, mas em posic¢oes distintas. A diferenga numeérica entre os respondentes
que citaram o memoQ ¢ de 144 pessoas a mais que os usuarios do Trados Studio. A ferramenta
em terceiro lugar no trabalho de Rivas Ginel (2022), Memsource, estd em uma das ultimas
posi¢des de acordo com o niimero de mengdes 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 area e em grande escala, com
perguntas e coleta de informagdes feitas com o propdsito de responder questdes sobre as
ferramentas utilizadas no processo de localiza¢do de jogos. Por outro lado, esta dissertacao
utiliza um levantamento bibliométrico, ou seja, analisa produ¢des relacionadas a academia e
compila as mencgodes feitas as CAT tools citadas em seu contetido. Por esse motivo, € possivel
compreender a discrepancia entre os resultados, ndo apenas em questdo de quantidade, como

também na diferencga na posi¢ao que as ferramentas ocupam dentro dos dados encontrados.

Essa diferenca pode ser explicada, portanto, pela distdncia que ainda existe entre a
academia e o mercado profissional. Gragas as tendéncias volateis do mercado, nao € possivel
ou sequer interessante, em parte dos casos, que a academia o acompanhe completamente. Para

além dessa inconstancia, também € necessario ressaltar os interesses divergentes entre as duas

9 Neste trabalho, porém, todas as mengdes a ferramenta serdo feitas utilizando o nome antigo para que se mantenha
a consisténcia entre todos os dados analisados.
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partes, os prazos apertados, a necessidade constante de producao por parte do mercado e o fato
de que o aprofundamento dos Estudos da Tradug¢ao no campo de localizagdo de jogos ¢ um
acontecimento relativamente recente. Esses sdo alguns dos motivos que dao contexto a
diferenca de resultado entre as pesquisas que, por mais que sejam de um topico semelhante,
analisam tendéncias de publicos diferentes, isto €, entre o que os profissionais responderam na
pesquisa de Rivas Ginel e o que encontrei no restante dos outros textos académicos aqui

compilados.

4.1.1. Comentarios relacionados as CAT fools encontrados nos trabalhos em inglés

O trabalho de Kofenek, escrito em 2013, tem como objetivo descrever o processo de
localizagdo de jogos e tratar sobre como problemas comuns € incomuns que podem surgir no
processo afetam o trabalho do tradutor e da pessoa responsavel pela testagem do jogo ja
localizado. O texto menciona as CAT fools apenas como um aspecto técnico que faz parte do
processo, explicando, em um primeiro momento, que o texto fonte ¢ entregue ao tradutor ja em
um arquivo que pode ser lido por uma CAT tool ou em um arquivo de planilha. A segunda
mencao, por outro lado, visa comparar a forma como os responsaveis pela tradugao e revisao
recebem o texto com a forma como os responsaveis pela testagem recebem. De acordo com
Kofenek (2013), receber apenas o texto em um formato a ser lido por uma CAT fool, Excel ou
outro aplicativo similar, faz com que os tradutores nao consigam visualizar alguns elementos
que podem causar problemas no futuro, como erros de entendimento relacionados ao contexto
de uma frase, o tamanho de uma s#ring, erros ao utilizar caracteres especiais e erros de digitagao

em variaveis.

O trabalho de Hacia, escrito em 2016, tem como objetivo analisar a tradugao para o
polonés de idioletos e a escolha de dubladores de campedes previamente selecionados do jogo
League of Legends e compara-los ao original, mostrando algumas discrepancias entre as duas
versoes, enfatizando a diferenca na experiéncia de jogo a depender da versao selecionada. Em
seu trabalho, a mencdo as CAT tools ¢ breve, citando Esselink (2003) para contextualizar para
que essas ferramentas servem, além de mencionar a existéncia de memorias de tradugado,
ferramentas de terminologia e ferramentas de localizagdo de software. Uma mencao breve ¢
feita ao Trados Studio, quando Hacia (2016) comenta que foi essa a ferramenta escolhida pelos

responsaveis pela tradugdo do jogo League of Legends para o polonés.
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O trabalho de Salmero6n (2018) busca explorar os problemas encontrados no processo
de localizagdo de jogos eletronicos, os tipos de localizacdo e as etapas do processo. Porém
Salmeron cita apenas que as CAT fools sao ferramentas utilizadas na industria de traducdo para

aumentar a produtividade.

O trabalho de Roshamn (2022), o ultimo na categoria dos TCCs, analisa 10 cutscenes
selecionadas do jogo Lost Judgment, buscando entender como a adaptacdo cultural e outras
estratégias foram utilizadas para lidar com possiveis problemas em seu processo de localizacao.
Nesse trabalho, as CAT tools sdao 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 Petrit (2011), o primeiro dos trabalhos em nivel de mestrado, busca
analisar o cenario de localizagao de jogos da Republica Tcheca, entrevistando tanto tradutores
profissionais quanto tradutores fas. As mengdes as CAT tools acontecem em um comentario em
que Petrti (2011) menciona um fato que considera surpreendente: a falta de uso de CAT tools
no mercado profissional de localizacdo de jogos no cendrio tcheco. Tanto as empresas quanto
os profissionais entrevistados nao fazem uso de ferramentas de traducdo. O tnico motivo
mencionado ¢ 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 cenario o mercado
tcheco de localizacdo de jogos. Porém, nesse caso, o objetivo ¢ analisar todos os processos pelos
quais os jogos a serem localizados passam e como isso ocorre no mercado do pais. Ha4 uma
unica mengao a CAT tools, em que o autor explica que a pesquisa feita com tradutores nao

aborda o uso destas.

O terceiro trabalho na se¢ao de dissertagdes de mestrado, de Fornazari (2014), tem como
objetivo analisar um corpus paralelo e bilingue criado pela propria autora a partir da extragcdo
de textos do Jogo de Estampas Ilustradas Magic, The Gathering. No trabalho, ha apenas uma
citacdo as CAT tools, quando a autora levanta uma hipdtese ao mencionar um erro nos créditos
do jogo que, segundo ela, pode ter sido causado pela reciclagem inadequada de segmentos da
memoria de tradugdo. Apesar de o texto se tratar da versdo fisica do jogo, esse texto foi

considerado pois 0 jogo também tem uma versao digital.

O trabalho seguinte, de Dodaro (2014), tem como objetivo unir a visdo de teoricos da

area de traducdo com a experiéncia pratica 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 nao ser considerado para um trabalho, gragas as vantagens que a possibilidade de
proteger tags e a facilidade de manuseio dos arquivos trazem (houve menc¢do ao texto de
O’Hagan, 2013). A segunda mencao ressalta que as CAT tools também podem ajudar em
algumas outras situagdes, por exemplo em casos em que os desenvolvedores podem fornecer

contexto e informacgdes importantes em campos dedicados a metadados.

Bourbonniére (2019) discute sobre a adaptacdo e alteracdo de elementos unicos em
jogos digitais e em sua localizagao, discorrendo sobre a relagdo com a censura e a relevancia
dessas mudangas. O autor cita Esselink (2003), em seu comentario sobre o apoio do governo
Irlandés que culminou no desenvolvimento de ferramentas como Passolo e Catalyst,
ferramentas que possuem outras funcionalidades relacionadas a recompilagdo de cédigo e ao

controle de qualidade.

O trabalho de Salas (2021), o ultimo entre as dissertagdes de mestrado, busca criticar a
localizagdo ao espanhol do jogo Rocket League. Todas as mengdes as CAT tools ocorrem ao
mencionar a necessidade de consisténcia, 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 confusao durante a experiéncia
de jogo, atrapalhando questdes relacionadas a jogabilidade, o que justifica a necessidade do uso
de CAT tools, glossarios e bases terminoldgicas.

O ultimo trabalho a ser mencionado ¢ o de Kim (2022), que busca descrever o processo
de localizagdo de jogos mobile por diferentes pontos de vista dentro dos contetidos teodricos ja
disponiveis da area de localizagao de jogos. Kim (2022), em um primeiro momento, menciona
que as CAT tools se tornaram um pré-requisito na area da tradugdo, especialmente na
localizagdo de jogos, que necessita dessa tecnologia para manter a consisténcia e a eficiéncia.
Para a autora, as CAT tools também facilitaram o fluxo de trabalho por tornarem a preparagdo
dos textos mais simples, por aceitarem diversos tipos de arquivo, por possibilitarem que
tradutores trabalhem em equipe e, com a versao web, ndo ha 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 area sao mais focados em como utilizar
as ferramentas e que, por mais que teoricos da area defendam o uso dessas ferramentas no
processo de localizacdo, outros tedricos discordam, com o argumento de que € preciso preservar

a natureza criativa do texto. A autora também ressalta que tedricos como Bernal-Merino,
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Mangiron ¢ O’Hagan concordam que as CAT tools seriam melhor aproveitadas em textos
técnicos e repetitivos, € que novas solugdes estdo surgindo com o uso dessas tecnologias na
localizagdo de jogos.

Por outro lado, para a localizacdo de jogos mobile, as CAT tools podem auxiliar com
funcdes como: limite de caracteres, o que evita que a traducdo exceda o espago designado para
as telas pequenas dos celulares; a possibilidade de acessar informagdes sobre o texto e da
métrica de quantidade de texto em porcentagem com a quantidade de texto ja traduzido e a
traduzir e a possibilidade de que gerentes de projetos acompanharem o trabalho dos tradutores
em tempo real com a versao web. Kim (2022) também menciona alguns lados negativos da
utilizacao das CAT tools, como o fato de que contetidos ocultos em um arquivo de Excel podem

ndo ser reconhecidos devidamente e que essas ferramentas ndo reconhecem imagens como texto.

4.2.  Dados dos TCCs, dissertagdes de mestrado e teses de doutorado em portugués

O Quadro 2 apresenta os metadados dos TCCs, dissertagdes de mestrado e teses de
doutorado em portugués. As informagdes dividem-se em 1) Tipo; 2) Autoria; 3) Orientacdo; 4)
Titulo; 5) Palavras-chave; 6) Instituicao; 7) Ano; 8) Jogo, para caso o trabalho tenha um jogo
em especifico como tema principal; 9) CAT tools. Também estd organizado de acordo com o

ano de publicacdo, do mais antigo ao mais atual.

Quadro 2 — Trabalhos de conclusdo de curso, dissertacdes de mestrado e Teses de doutorado
em portugués

Tipo Autoria Orientagdo | Titulo Palavras- Instituicdo A | Jogo CAT tools
chave

o B

Trabalho de Conclusdo de Curso

TCC Deretti, A. | Indrusiak, | O “ver e sentir” | Child of Light; | Universidade | 2 | Grim -
E.B. dos videogames: | Gameplay Federal do 0 | Fandango;
Aimportanciada | Experience; Rio Grande 1 | Child of Light
gameplay Grim do Sul 7
experience  na | Fandango;
localizagdo de | Localizagao;
jogos Tradugdo;
Videogames
TCC Hentz, G. | Rebechi, The Legend of | The Legend of | Universidade | 2 | The Legend | Trados
R.R. Zelda: uma | Zelda; Federal do | 0 | of Zelda Studio
tradugao estratégias Rio Grande | 2
comentada  do | tradutorias; do Sul 2

jogo eletronico | localizagdo de
para o portugués | jogos
eletronicos;
teoria
funcionalista;
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tradugdo
comentada
TCC Teixeira, Esqueda, O jogo digital | Ann;  Jogos | Universidade | 2 | Ann Trados
M. M.D. Ann em PT-BR: | Digitais; Federal de | O Studio,
para além dos | Localizagéo; Uberlandia 2 memoQ,
processos de | Traducao 3 Memsource,
tradugdo e Wordfast
localizacao
Dissertac¢do de Mestrado
M Perpetuo, | Teixeira, Localizando Estudos da | Universidade | 2 | League of | -
D. E. jogos eletronicos | Tradugdo; de Brasilia 0 | Legends e
nos estudos da | Linguistica de 2 | Defense  of
tradugdo: corpus | Corpus; 1 | the Ancients 2
no suporte a | Localizagdo
traducdo de | de jogos;
mobas Tradugdo de
jogos;
Tradugio
especializada;
Tradugio
técnica
M Souza, F. Plag, C.E. | As identidades | Localizagdo; Universidade | 2 | - -
como recurso na | Identidade de Coimbra* | 0
localizagdo  de | linguistica; (Portugal) 2
jogos tradugéo; 1
videogames;
cultura;
linguagens.
M Radin, L. | Esqueda, O Meta da | Bibliometria; Universidade | 2 | - memoQ
M. D. Localizagdo de | Cienciometria; | Federal de | 0
Jogos: Formagdo de | Uberlandia 2
Mapeamento de | tradutores; 3
trabalhos em | Localizagdo
nivel de pos- | dejogos
graduacio

Fonte: Elaborado pela autora

No Quadro 2, vemos que duas instituicdes possuem mais de uma entrada. A primeira

delas, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, tém dois TCCs publicados em 2017 e em

2022. A segunda, Universidade Federal de Uberlandia, possui um TCC e uma dissertagao de

mestrado, ambos os trabalhos sdo do ano de 2023 e foram orientados pela mesma professora,

M. D. Esqueda, também orientadora desta dissertagao.

Os dois trabalhos da Universidade Federal do Rio Grande do Sul configuram-se como

um estudo de caso, analisando aspectos do processo de localizacdo. O primeiro trabalho da

Universidade Federal de Uberlandia também segue o mesmo padrdo que os dois primeiros,

porém, a dissertacao de mestrado, produzida por essa mesma instituicao, tem um viés descritivo

com vistas a compreender o mercado de localizacgdo atual.

4.2.1.

Comentarios relacionados as CAT tools encontrados nos trabalhos em portugués.
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O trabalho de Deretti (2017) tem como objetivo analisar a experiéncia de jogabilidade
propiciada pelas tradu¢des dos jogos Grim Fandango e Child of Light para o portugués
brasileiro. As duas mengdes as CAT fools, nesse caso, sdo apenas para contextualiza-las como
tecnologias que estdo intrinsicamente ligadas a localizag¢ao 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 localizagdo de jogos.

Por outro lado, o trabalho de Teixeira (2023) trata sobre o processo de traducao e
localizagdo do jogo Ann. Nele, o autor comenta as fases do processo e discute aspectos
relevantes ao projeto como o uso de memorias de tradugdo e bases terminologicas. 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 € de memorias de tradugao
na localizagdo de jogos, por ser uma pratica recente. Teixeira (2023) também comenta que, por
mais que memorias de tradugcdo possam auxiliar no processo, nem sempre poderdo ser

reutilizadas em todos os jogos, gracas a temas, géneros e caracteristicas diferentes.

Teixeira também comenta sobre a eficacia das CAT fools para aumento da produtividade
e consisténcia terminologica, usando exemplos do proprio jogo traduzido pelo autor. Em
seguida, porém, cria um contraponto com o fato de que certas memorias de tradugdo podem
ficar limitadas a um tipo de jogo ou franquia por questdes de semelhanga e afinidade, como

mencionado anteriormente.

O trabalho de Perpetuo (2021), a primeira das dissertacoes de mestrado em lingua
portuguesa, buscou extrair termos de textos dos jogos League of Legends e Defense of the
Ancients 2, ambos do género Multiplayer Online Battle Arenas (MOBASs), para construir um
glossario do inglés para o portugués. O trabalho também conta com um breve guia para
tradutores iniciantes na area de jogos eletronicos. A primeira mengdo as CAT tools ocorre
quando o autor cita o pacote de localizacao que os tradutores recebem e que pode conter também
o0 acesso a uma CAT tool, além dos textos traduzidos, informagdes sobre o projeto, instrugdes ¢

materiais de referéncia.

A segunda mengao se encaixa no momento em que o autor fala sobre algumas
caracteristicas encontradas em softwares a serem localizados que favorecem o uso de
ferramentas, como grau de repeticdo dos termos (consisténcia terminoldgica), atualizagdes,

mudangas de ultima hora e o langamento simultaneo em diversos paises. Logo em seguida,
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porém, o autor explica que, gracas a isso, pode haver uma redu¢do da quantidade de decisdes
tomadas pelo tradutor, transformando-o em um pos-editor do texto criado automaticamente. Os
prazos ficam mais curtos, o acesso ao documento original em sua totalidade ¢ 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 relevancia e o seu uso na localizagdo de jogos” (Souza,
2021). Com o objetivo de refletir acerca da forma de manifestar identidades e analisar seu uso,
a autora une seu referencial tedrico sobre localizacdo a entrevistas com profissionais da
tradugdo e jogadores de todas as idades. A primeira mencao as CAT tools acontece quando a
autora discorre brevemente sobre o processo que um jogo passa desde sua criagdo até o processo
de localizagdo. Segundo a autora, assim que os pacotes de tradugdo sdo enviados as empresas
responsaveis, os textos traduziveis sao extraidos e, entdo, € possivel que o processo de traducao
aconteca tanto através de engines (motores) de jogos pertencentes a desenvolvedora ou em um
motor que fornece suporte ao processo de localizagdo. Mas, por mais que oferegam suporte,
esses motores ainda ndo possuem ferramentas que facilitem o processo de tradugao em si, entao

as CAT tools continuam a ser essenciais no processo.

A segunda mencdo, por outro lado, acontece na resposta a primeira pergunta feita a um
dos profissionais que participou da pesquisa. Ao ser questionado sobre como ¢, em poucas
palavras, seu processo desde o recebimento do arquivo até sua devolugdo, uma das etapas

descritas pelo participante € a sele¢do da CAT tool a ser utilizada.

Aultima dissertagdao de mestrado, de Radin (2023), tem como objetivo, segundo a autora
“reunir, analisar e mapear diversos trabalhos em nivel de p6s-graduagdo da area de localizagao
de jogos” (Radin, 2023). Ao descrever um pouco do processo de preparacdo dos arquivos a
serem traduzidos, a autora menciona que esses arquivos podem ser traduzidos com o auxilio de
CAT tools. Logo em seguida ha uma captura de tela da ferramenta memoQ, com a marcacao e
explicacdo de algumas das funcionalidades presentes na tela. Em um segundo momento, a
autora disserta brevemente sobre a existéncia das disciplinas dedicadas a ensinar o0 manuseio
de CAT tools no curso de Bacharelado em Tradugao da Universidade Federal de Uberlandia em
que, a depender do cronograma criado pelo docente, ha a possibilidade de que a localizagdo 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 ndo significa que ndo existam, considerando as

possibilidades de imprecisdo no processo de indexagao.

4.3. Dados dos artigos publicados em inglés e portugués

Os quadros a seguir apresentam, respectivamente, os artigos levantados em inglés e em
portugués. As informagdes estdo divididas em: 1) Autoria; 2) Titulo; 3) Palavras-chave; 4)
Local de publicacao; 5) Jogo; 6) CAT tools. Esses quadros também estdao organizados em ordem

cronologica crescente.

Quadro 3 — Artigos em inglés

Autoria Titulo Palavras-chave Local de | A | Jogo | CATtools
publicagdo n
0
O’Hagan, M. Multidimensional - MuTra 2005 — | 2 | Final | -
Translation: A Game Plan for Challenges of | 0 | Fanta
Audiovisual Translation in Multidimensio | 0 | sy
the Age of GILT nal Translation: | 5
Conference
Proceedings
Odacioglu,M.; | The position of game | android; game | Journal of | 2 | - Trados  Studio,
Loi. C; | localization training within | systems;  game | Language 0 Alchemy Catalyst
Koktirk, S academic translation teaching | translation; ios; | Teaching and | 1
mobile devices; | Research 6
smartphones;
tablets; video
game localization
Muioz The ins and outs of the video | Game; Game | Tradumatica 2 |- Trados  Studio,
Sanchez, P.; game localization process for | localisation; tecnologies de | 0 memoQ,
Loépez mobile devices Game la traduccid 1 Wordfast,
Sanchez, R. localization; 6 OmegaT, SDL
Gamer; Passolo, Alchemy
Localisation; Catalist,
Localization,; CrowdIn, Tethras,
Playability; Video Wordbee,
game industry ICanLocalize
Mangiron, C. Game on! Burning issues in | audiovisual Journal of | 2 | - -
game localization translation Audiovisual 0
(AVT); Translation 1
collaborative 8
translation; game
accessibility;
game
localisation;
quality; reception
studies;
technology;
translator
training;  video
games
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Esqueda, M.D.; | Teaching video game SuperTuxKart; Texto Livre 2 | Supe | Wordfast Classic,
Stupiello, E.N. | translation: First steps, Translation 0 | rTux | Wordfast
de A systems and hands-on undergraduate 1 | Kart | Professional,
experience program; 8 memoQ and
Translator Trados  Studio,
training;  Video Poedit, Drupal,
game localization; Virtaal
Video game
translation
Esqueda, M.D. | Training Translators for translation Revista 2 |- Potext, Virtaal,
Video Game Localization: In | teaching; Brasileira de | 0 Drupal, Wordfast
Search of a Pedagogical collaborative Linguistica 2 Anywhere
Approach pedagogy; video | Aplicada 0
game translation
and localization;
open source tools;
free  translation
memory systems.
Rivas  Ginel, | Video Game localisation | CAT; De la hipotesis | 2 | - memoQ, Trados
M. tools a user survey Localisation; a la tesis: | 0 Studio,
ergonomics; Traductologiay | 2 Memsource,
survey; video lingiiistica 2 SmartCAT,
games aplicada Wordfast,
OmegaT,
MateCat, Deja
Vu, SDL Passolo,
Poedit, Catalyst,
MultiTrans,
Lokalize,
Gtranslator

Fonte: Elaborado pela autora

Quadro 4 — Artigos em portugués

Esqueda, M. Perspectivas Call of Duty; ensino de Revista do 2 | Call of -
D.; Silva, I. A. | didaticas para a tradugdo; tradugdo e programa 0 | Duty
L. tradugao / localizagao de videogames avanc¢ado de 1
localizagédo de cultura 6
videogames contemporanea
Esqueda, M. A tradugdo de ensino de tradugdo; formagao DELTA: 2 | Top Wordfast,
D.; Fernandes, | jogos para de tradutores; jogos de cddigo | Documentagdo | 0 | Eleven Wordfast
LC. smartphones na aberto para smartphones; de Estudosem | 1 Anywhere
sala de aula de tradugdo e localizagdo de Lingiiistica 9 Rosetta
ensino de videogames Tebrica e
tradugdo Aplicada

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 aten¢do por sua proposta. O artigo busca colocar

a localizagdo de jogos como um exemplo das crescentes praticas GILT (Globalization,
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Internationalization, Localization and Translation) e destacar aspectos Uinicos desse processo,

como a presenga de elementos da traducdo audiovisual e da localizagao de softwares.

Dentre os artigos publicados, em questdes de autoria, M. D. Esqueda possui o maior
numero de entradas. As duas unicas publicagdes de artigo em portugués aconteceram
respectivamente em 2016 e 2019. As publicagdes em inglés aconteceram em 2018 e 2020. Os
quatro artigos publicados por M. D. Esqueda tém em comum o fato de se tratarem do topico

“formagdo de tradutores”.

4.3.1. Comentarios relacionados as CAT fools encontrados nos artigos

No mais antigo dos artigos encontrados, escrito por O’Hagan em 2005, cujo objetivo e
outras informagdes ja foram descritos ao fim da sec¢do anterior, a autora comenta sobre a
aplicabilidade das CAT tools nos jogos. De acordo com o exposto no artigo, as CAT tools ndo
sao amplamente utilizadas no contexto por ser o tipo de material que precisa de cuidados
especiais nos quesitos de adaptacao e criatividade. Por outro lado, estudos de natureza empirica
podem, e devem, ser feitos sobre os beneficios e limitagdes da aplicagdo de CAT tools a textos
de jogos eletronicos.

O segundo artigo, publicado em 2016 por Odacioglu et al., tem como foco analisar a
posi¢ao do ensino de localizagao de jogos dentro do ensino de tradu¢do na academia. Para isso,
os autores analisaram o curriculo de duas universidades e fizeram perguntas sobre a
disponibilidade de conteudos sobre o assunto. O artigo tem apenas uma breve se¢do que trata
sobre as CAT tools, com um comentario sobre como funcionam e sobre as contradi¢des sobre o
uso dessas na localizagdo de jogos.

Os autores comentam sobre o aumento da produtividade trazido pelas ferramentas, mas
também citam que algumas empresas hesitam em usa-las para preservar o carater artistico e
criativo dos jogos. No fim da secdo, Odacioglu ef al (2016) fazem uma observacao sobre a
necessidade do aprendizado dessas ferramentas para futuros tradutores de jogos, mesmo que
seja impossivel que todas as ferramentas existentes sejam ensinadas durante o curso. Segundo
os autores, os alunos também podem aprender como essas ferramentas sao utilizadas dentro do
mercado através de atividades dentro de sala de aula que simulem situacdes reais.

O terceiro artigo, de Lopez Sanchez e Muiioz Sanchez, também foi publicado em 2016

e tem como objetivo fornecer uma visdo geral sobre o processo de localizagdo de jogos para
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consoles e dispositivos moveis. Os autores fazem apenas uma breve citacdo as CAT tools e
outras ferramentas que podem ser utilizadas no processo, apesar de afirmarem que a ferramenta
mais utilizada atualmente ¢ o Excel, gracas a compatibilidade com os formatos de arquivos
utilizados pelos desenvolvedores de jogos.

Loépez Sanchez e Mufioz Sanchez (2016) também comentam sobre a possibilidade do
uso de ferramentas online, que possibilitam beneficios como a possibilidade de varias pessoas
poderem trabalhar no mesmo arquivo ao mesmo tempo, gerenciamento de projetos e
monitoramento do trabalho. Os autores também chegam a conclusdo de que tradutores
especializados em localizagdo precisam desenvolver suas habilidades com tecnologia para que
possam fazer bom uso dessas ferramentas, pois nao saber utilizd-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 manipulacdo dos componentes linguisticos do primeiro jogo da série Call of Duty.
O texto em questao tem apenas uma unica mengao as CAT tools, no trecho que tem uma breve
explicag@o sobre um componente curricular do Curso de Bacharelado em Tradug¢ao do Instituto
de Letras e Linguistica da Universidade Federal de Uberlandia (ILEEL/UFU), instituicdo a que
0s autores pertencem e a que também pertenco, 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
area de localizagdo de jogos, seja por uma perspectiva de mercado e/ou académica. A autora
comenta, inicialmente, sobre o fato de que frequentemente empresas e desenvolvedoras que
tém tradutores internos ndo costumam trabalhar com ferramentas de traducao por enxergarem
seu trabalho com um viés mais criativo. Por outro lado, também segundo a autora, parte dos
desenvolvedores e empresas especializadas em localiza¢do de jogos utilizam CAT tools para
aumentar a produtividade.

Mangiron (2018) também chama a atengao para o fato de que alguns ativos linguisticos
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 memorias de
traducao e de ferramentas de gerenciamento de terminologia, pois tendem a se repetir em
diferentes jogos. Essas ferramentas também podem ser utilizadas para manter a consisténcia,
pois o material a ser traduzido pode ser dividido entre diversas pessoas para cumprir 0s prazos
geralmente curtos do mercado de jogos. Segundo Mangiron (2018), ¢ necessario que mais

pesquisas sejam feitas sobre as ferramentas e tecnologias aplicadas a localizagdo de jogos, sobre



57

como afetam o trabalho dos tradutores ¢ como elas podem otimizar o processo, pois isso pode
ser benéfico para a industria.

O sexto artigo, escrito por Esqueda e Stupiello, em 2018, de acordo com as autoras, “[...]
descreve uma experiéncia de ensino de localizagdo de games em nivel de graduacdo, com
especial atencdo as formas de manipulacdo dos ativos linguisticos do jogo on-line de corrida
SuperTuxKart” (Esqueda; Stupiello, 2018, p. 103). A primeira men¢do a CAT tools no texto
ocorre quando as autoras mencionam o motivo de terem selecionado a ferramenta que
selecionaram para o processo de localiza¢do do jogo. As autoras explicam que a grande maioria
das CAT tools comerciais ndo sdo capazes de ler arquivos de codigo aberto, como os arquivos
do tipo .pot. Além disso, por arquivos .po e .pot serem gratuitos e de coddigo aberto, a localizagao
desses pode ser feita utilizando ferramentas de localizagdo que também sdo gratuitas e de codigo
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 localizagao.

O sétimo artigo, publicado por Esqueda e Fernandes, em 2019, trata sobre as
possibilidades para o ensino de tradugao e localizagdo de jogos utilizando jogos de codigo
aberto para smartphones. No texto, as autoras fazem apenas um breve comentario sobre a
possibilidade de a equipe do jogo Top Eleven, o jogo tratado no caso mencionado no artigo,
avisar a equipe de tradugdo sobre questdes importantes do texto através da CAT fool utilizada.

O ultimo dos artigos, publicado por Esqueda, em 2020, busca descrever possibilidades
para a incorporacao da localizagdao de jogos no ensino de Tradu¢do, adotando a abordagem de
pedagogia colaborativa. No artigo, a autora menciona o uso de ferramentas de traducao em
diversos momentos ao dar maiores explicagdes sobre os passos envolvidos na atividade
proposta, mas ndo 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 niveis de correspondéncia, os matches.

4.4.  Analise quantitativa geral de todo o corpus

A seguinte analise inicia-se nos Quadro 5 e 6, referentes aos niumeros de publicagdo de

cada tipo, em cada uma das duas linguas, ja o Quadro 7, representa o nimero geral de arquivos
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levantados. Partindo desses dados, dois graficos foram elaborados para uma melhor

visualiza¢ao dos dados.

Quadro 5 — Numeros relacionados aos documentos encontrados em lingua inglesa

Inglés

Tipo de Trabalho Quantidade
Trabalho de conclusdo de curso 4
Dissertacdo de mestrado 6

Tese de doutorado 2

Artigos 7

Total 19

Fonte: Elaborado pela autora

Como o idioma mais expressivo dentro do campo cientifico, a lingua inglesa agrega
diversidade as produgdes cientificas. Portanto, julgo necessario que, para a obten¢do uma visao
mais ampla do contexto, sejam considerados os dados encontrados em lingua inglesa, pela
abrangéncia maior de resultados. Por outro lado, ¢ importante considerar que esse total de 19
trabalhos selecionados nos fornece uma visao geral sobre o que ¢ publicado ao redor do mundo
em lingua inglesa. A partir desses dados, por exemplo, ndo € possivel inferir qual pais ou
institui¢cao mais publica, pois ndo estamos considerando as produg¢des feitas no idioma nativo

do pais em questao.

Um dos primeiros detalhes que chamam a ateng@o na tabela ¢ o fato de que o numero
de dissertagdes de mestrado ser superior ao nimero de TCCs. Porém, analisando novamente o
Quadro 1, ¢é possivel perceber, ao fazer a comparagdo 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 dissertagdes
de mestrado sdo de pessoas sem nenhum registro de trabalho prévio que se encaixe nos critérios
de sele¢do do corpus. O mesmo acontece com as teses de doutorado, pois nenhum dos autores
e autoras possui outro trabalho, em nivel de graduacdo e pos-graduacdo no mesmo tema,
presente no corpus. Nesse quesito, posso afirmar que as pesquisas sobre a relagdo entre as CAT
tools e a tradugdo e localizacdo de jogos sdo descontinuas, pelo menos neste corpus. Uma
possivel explicacdo para tal acontecimento € o carater recente tanto dos questionamentos sobre
a localizacao 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 ja foi citado anteriormente. Rivas

Ginel, em 2022, publicou um artigo prévio a sua tese, tornando-se o Uinico nome presente nos

dois quadros referentes aos trabalhos em lingua inglesa.

Quadro 6 — Numeros relacionados aos documentos encontrados em lingua portuguesa

Portugués

Tipo de Trabalho

Quantidade

Trabalho de conclusao de curso

Dissertacdo de mestrado

Tese de doutorado

Artigos

Total

O IN D |W | W

Fonte: Elaborado pela autora.

Os trabalhos em portugués t€ém como principal caracteristica 0 mesmo cenario visto nos

trabalhos em inglés. Apesar de o nimero de TCCs ser exatamente igual ao de dissertagdes de

mestrado, as obras nao compartilham autoria entre si. At¢ 0 momento desta pesquisa, ainda nao

foram registradas teses de doutorado que se encaixassem no tema proposto nesta dissertagao.

Os dois artigos em portugués pertencem a mesma autora, M. D. Esqueda, tornando-se o

primeiro caso, em portugués, de um autor ou autora com mais de uma producao no corpus (pelo

menos através do Publish or Perish e com a base de dados do Google Académico). Outro ponto

a ser comentado ¢ M. D. Esqueda ¢ o nome com o maior nimero de ocorréncias nos metadados

do corpus, de acordo com as informacdes compiladas. Ao aparecer como orientadora de um

TCC e uma dissertagdo de mestrado em portugués, autoria de dois artigos em inglés e dois

artigos em portugués, M. D. Esqueda possui um total de cinco citagdes nos dados referentes ao

corpus.

Quadro 7 — Numeros relacionados ao total de documentos em lingua inglesa e lingua

portuguesa
Tipo de Trabalho Quantidade
Trabalho de conclusio de curso 7
Dissertacdao de mestrado 9
Tese de doutorado 2
Artigos 9
Total 27

Fonte: Elaborado pela autora
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Unindo as considerac¢des feitas sobre os quadros anteriores, € possivel afirmar que
nenhum dos autores dos trabalhos em nivel de graduag@o deu continuidade a seu trabalho dentro
do tema. Apesar disso, € possivel perceber que parte dos artigos possuem ligagdo com
produgdes iniciadas na graduacdo ou foram produzidos por um professor ou professora que

orientou graduandos e pds-graduandos sobre o tema.

O gréfico (Figura 4) a seguir facilita a visualizagdo, para fins de comparagdo, da

quantidade de trabalhos produzidos em inglés, portugués e o total produzido.

Figura 8 — Gréfico do total de produgdes por tipo

Total de Producdes

M Inglés Portugués M Total

10
9 9
9
8
7 7
7
6
6
5
4
4
3 3
3
2 2 2
2
1
0
0
Trabalhos de Conclusdo de Dissertagdao de Mestrado Tese de Doutorado Artigos
Curso

Fonte: Elaborado pela autora

O préximo grafico, exibido na Figura 5, tem como objetivo ilustrar a quantidade exata
de trabalhos produzidos por ano, desta vez sem a distin¢do por lingua, apenas por tipo. Através

do grafico, alguns detalhes sobre a produgdo por ano puderam ser melhor visualizados.
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Figura 9 — Produgdo total de trabalhos por ano

PRODUCAO TOTAL POR ANO
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Fonte: Elaborado pela autora

A Figura 5 foi elaborada com o intuito de facilitar a visualiza¢do da produgdo total a
cada ano registrado. As barras indicam o tipo de trabalho e a quantidade produzida no periodo.
Além disso, o grafico tem o objetivo de fornecer, através da linha que demonstra o total, um
panorama ndo somente sobre a quantidade de publicagdes, mas também uma ilustracdo da

varia¢do entre o numero de publicac¢des ao longo dos anos.

O primeiro registro de um trabalho sobre o tema (artigo) é de 2005. Desde entdo,
somente em 2011 outro trabalho relacionado ao tema foi publicado, dessa vez uma dissertagdo
de mestrado. Os anos de 2013 e 2014 foram os primeiros com mais de um trabalho com,
respectivamente, um TCC e uma dissertagdo de mestrado e duas dissertacdes de mestrado.
Apesar de no ano de 2015 nenhum trabalho ter sido encontrado pela base de dados, o ano de
2016 foi o primeiro a ter quatro trabalhos registrados e, apesar da queda brusca em 2017, o
numero voltoua 3 em 2018. Apesar do crescimento anterior, nos anos 2019 e 2020, a produgédo
também apresentou queda, com um aumento significativo de dois trabalhos em 2021, com trés
dissertacdes de mestrado. O total de trabalhos atinge quatro novamente 2022, com dois TCCs,
um artigo e uma dissertacdo de mestrado mas, em 2023, retorna a trés com um TCC, uma

dissertacdo de mestrado e uma tese de doutorado. Até o presente momento, nenhum trabalho
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referente ao ano de 2024 foi encontrado nas bases de dados utilizadas nessa pesquisa, pois, no

momento em que esta se¢do do trabalho foi escrita, o ano ainda estava em curso.

4.5. CAT tools

Antes de adentrar aos dados das CAT fools propriamente ditas, vale ressaltar, mais uma
vez, o que elas sdo e como se configuram. Como exposto por Garcia (2015), j& referenciado no
capitulo 2, sdo softwares criados especificamente para aumentar a velocidade, produtividade e
consisténcia do tradutor. Esses sistemas, em parametros basicos, dividem o texto em segmentos
delimitados pela pontuagdo (como ponto final, de exclamacdo, dois pontos, reticéncias) e

exibem campos em branco ao lado de cada um deles, onde sera feita a tradugao.

Esses softwares também contam com outras funcionalidades essenciais, como as
memorias de traducao, que sdo um compilado de textos originais e suas tradugoes, segmentados
e alinhados, que podem ser recuperados em outras tradugdes através de um sistema baseado em
correspondéncia percentual. Também estdo incluidas ferramentas de glossario e gestdo
terminoldgica, em que € possivel acessar, adicionar e alterar termos de um glossario,
alinhadores, que segmentam e alinham textos para prepara-los para serem inseridos em uma
memoria de traducido e editores de memoria de tradugdo, que permitem a edigdo e manutencao

dos segmentos.

Com as novas tecnologias, os sistemas se tornaram robustos, com a adicao de
complementos como funcionalidades que facilitam processos além da tradu¢do, como revisao,
controle de qualidade e até mesmo gestdao de projetos, possibilitando que a pessoa responsavel
acompanhe o processo de tradugdo, revisao e controle de qualidade do mesmo material em
diversos idiomas. Além de funcionalidades relacionadas ao texto em si, como filtros, revisdo
gramatical, controle de alteracdes, algumas ferramentas também possibilitam acesso a
metadados que contém informagdes importantes sobre o texto, como formas de identificacao,
e até mesmo existe a possibilidade de pré-visualizacdo do contetido. Esses sistemas também
integram ferramentas de traducdo automadtica e, recentemente, também contam com
inteligéncias artificiais que tém como objetivo auxiliarem de diversas formas durante o processo

da traducao.
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De acordo com o Nimdzi Language Technology Atlas: The Definitive Guide to the
Language Technology Landscape (Atlas das Tecnologias Linguisticas da Nimdzi: Um guia
definitivo para o panorama das tecnologias linguisticas), com data de publicacdo 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 publicos ligados a grande area da tradugdo profissional

Across Language

5555 %earr\:slra\t_;grfgﬁg:i)tgon. ‘ Eclypse ‘ LanguageX = M}‘gg:zgfé v Fg(‘;ﬁ%f;) 455 T-400 o VisualTran
#. Alchemy Catalyst ng:/ncy Lingobie tyga?gzr :\éfg::gg)s g;avt;ar{\edhak Termsoup WebWordSystem
/2y Alynx (Alibaba) w FYCAT Lokalise eu Multilizer Jopent rOICCE S TMGMT Wordbee
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Fonte: https://www.nimdzi.com/language-technology-atlas/

Dos 27 trabalhos no corpus, apenas 15 deles citaram, de fato, uma ou mais ferramentas
de traducdo 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 exemplificacdo, para compor
o exemplo quando o assunto CAT fools foi mencionado. Um total de 26 ferramentas diferentes
foram citadas, das 63 existentes hoje no mercado, o que indica uma possivel preferéncia por
parte do mercado ou questdes relacionadas ao acesso e funcionalidades dessas ferramentas.

Dessas, apenas 13 delas foram citadas mais de uma vez. E, dentro desse nlimero, apenas 6 delas

19 N#o hé registro de atualizagdes mais recentes do Atlas.
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foram citadas mais de duas vezes. Foi considerada apenas uma citag@o por autor, sem considerar

repeti¢des.

Figura 11 — Quantidade de citagdes as CAT tools no corpus, com mais de duas ocorréncias

CAT tools com mais de duas ocorréncias

= Trados Studio = MemoQ Wordfast = Alchemy Catalyst ® Memsource = SDL Passolo

Fonte: Elaborado pela autora

Em questdo numérica, uma das CAT tools com mais mengdes ¢ o Wordfast. Porém,
considerando as quatro diferentes variantes entre as ferramentas da empresa, foi considerada
apenas a que seria correspondente a versdo Pro, colocando qualquer mencdo ao Wordfast
Classic, ferramenta utilizado dentro do software Microsoft Word, e Wordfast Anywhere,
ferramenta de memoria de tradugdo baseada em nuvem, como ferramentas diferentes de acordo

com suas naturezas.

Outra questdo importante a ser mencionada € o fato de que a ferramenta Passolo também
foi considerada e adicionada no grafico, apesar de ser o tipo de ferramenta criada mais
especificamente para softwares utilitarios e ndo ser compativel com textos presentes em jogos.
Essa decisdo foi tomada baseada no numero de mengdes, pois todas as ferramentas com mais

de duas mengdes foram consideradas.

Dentre essas 6 ferramentas, utilizarei a mais citada delas, Trados Studio, como base para
as discussdes do proximo capitulo, que visa descrever algumas das principais fun¢des e

funcionalidades de uma CAT fool, além de associa-las a traducdo dos excertos do jogo Qur Life:



65

Beginnings and Always com o propodsito de analisar os impactos, sejam eles positivos ou

negativos, ao processo em questao.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO DA APLICACAO DA CAT TOOL AO JOGO
SELECIONADO

De acordo com o site da CAT tool, Trados Studio, esta ¢ uma plataforma de traducao
lider de mercado, que auxilia profissionais a traduzirem qualquer tipo de texto ou arquivo.
Criada na Alemanha em 1984, a ferramenta ¢ uma das mais antigas do mercado e passou por

diversas alteragdes até chegar a sua versao atual.

Figura 12 - Tela inicial do software Trados Studio
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Fonte: Elaborado pela autora

Como mostrado na Figura 8, a tela inicial do programa ¢ relativamente simples e ja
contém grande parte das funcionalidades que a compde. Através de uma unica ferramenta, €
possivel ndo so6 traduzir diversos formatos de arquivo, como também criar e gerenciar projetos
em varias linguas ao mesmo tempo e com diversos tradutores, criar ¢ gerenciar glossarios,
analisar os arquivos e receber estatisticas de dados precisos sobre quantidade de palavras,
caracteres e repeticdes, criar, gerenciar ¢ adicionar novos textos a memorias de tradugdo, além
da possibilidade de trabalhar com memorias de tradu¢cdo em nuvem e projetos em grupo através

de um servidor, permitindo que varias pessoas trabalhem no mesmo arquivo ao mesmo tempo.

A ferramenta também conta com funcionalidades que facilitam os processos de revisao

e de controle de qualidade, como controle de alteracdes, protecdao de tags, a possibilidade de
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fazer comentarios e verificar automaticamente ortografia, além de configuragdes que permitem
um grau apurado de personalizacdo de todas as etapas. O software também conta com a
possibilidade de utilizar tradugdo automatica e com a possibilidade da utilizacao de inteligéncia
artificial para gerar tradugdes, legendas e também como uma forma de auxilio durante a
traducdo, com funcdes como implementacdo automdtica de terminologia e sugestdes

relacionadas ao tom do texto e tamanho das sentengas, por exemplo.

A versao do software utilizada para nesta dissertacao foi a de 2024, especificamente,
Trados Studio 2024. Por requerer uma licenga paga, decidi pelo acesso apenas a versao de teste,
pois seria o suficiente para o proposto neste estudo. Essa versao permite que o usuario utilize

todas as funcdes 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 ja havia sido trabalhado anteriormente em minha monografia
(Silva, 2022). Como descrito no capitulo de metodologia, esses trechos foram copiados para
um novo arquivo .xIsx, para possibilitar a transformagao desse conteido em uma memoria de
traducao que seria utilizada como apoio na tradu¢do dos novos trechos que foram selecionados
para compor a analise da presente dissertacdo. A Figura 13, a seguir, ¢ 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

ApoOs criar uma nova memoria de tradugao dedicada ao jogo, os dois arquivos foram
selecionados para o processo de alinhamento. Como mostrado na Figura 9, acima, os dois textos
estdo lado a lado, com linhas numeradas sendo ligadas por linhas pontilhadas nas cores verde,
amarela e vermelho. No editor, Figura 10, ¢ possivel corrigir manualmente o alinhamento
através das opgdes “Connect”, utilizada para conectar uma ou multiplas linhas selecionadas,
“Disconnect”, que pode ser utilizada para desconectar uma ou multiplas linhas selecionadas e
a opgao “Connect 1:1”, que conecta segmentos de um para um. Também existem as opgoes
“Disconnect All”, que desconecta todos os segmentos e as opgdes “Confirm” e “Confirm All”,
que confirmam que a conexao esta correta e foi aprovada pelo tradutor que as esta editando, por
exemplo. Além dessas opgdes, € também € possivel separar ou unir segmentos tanto no texto

fonte quanto no texto alvo criando uma maior flexibilidade para a organizacao do alinhamento.

Figura 14 - Final do alinhamento e diferenga entre a quantidade de linhas entre os textos
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Fonte: Elaborado pela autora

Os segmentos sao divididos baseados na pontuacdo, geralmente delimitados pela
posi¢ao do ponto final. Em algumas situacgdes, o alinhamento acaba falhando por problemas na
segmentacdo. Caso os dois textos ndo tenham exatamente o mesmo numero de linhas, por
exemplo, hd a chance de que segmentos sejam pareados erroneamente. As unidades de texto
sdo delimitadas normalmente pelo ponto final, o que pode causar, em algumas situagdes, erros
na segmentagdo. 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. Gragas
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a isso, a corre¢ao do alinhamento € um processo muito mais manual, em que o tradutor necessita

de aten¢do aos detalhes para alinhar os equivalentes.

Figura 15 - Memoria de tradugdo criada a partir da tradugdo anterior
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Fonte: Elaborado pela autora

Com o editor de memorias de traducdo, ¢ possivel fazer atualizagdes e adicionar
conteudo a memoria ja existente, o que evita a replicagdo de erros e favorece a organizacao da
memoria, evitando a poluicdo causada por segmentos com diversas tradugdes que muitas vezes
ndo cabem mais no contexto ou nao sdo mais necessarios para aquela memoria. Logo apds o
fim do processo de alinhamento, esse arquivo foi importado para a memoria de tradugao criada
exclusivamente para a traducao 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 dialogo e narragdo. Esses sdo critérios simples de cumprir quando se trata desse

tipo de jogo, cuja jogabilidade ¢ majoritariamente baseada em texto.

De acordo com o relatorio gerado pelo Trados, cerca de 74 segmentos, o que
corresponde a 8,07% do texto a ser traduzido, ¢ composto por repeticdes. Apesar de ser uma
quantidade ndo muito expressiva quando observamos os numeros, esses segmentos repetidos
sao bem expressivos dentro do texto. Essas informagdes sobre o tamanho do texto e dos valores
dos matches aumenta o controle do tradutor sobre o gerenciamento do proprio 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 - Relatorio do Trados Studio

Type Segments Words Characters Percent Placeables Repaired Fragment words Fragmentwords Tags
words (whele TU)  (TU fragment)
PerfectMatch 0 0 0 0.00% 0 o] 0 0 0
Context Match 0 0 0 0.00% 0 0 0 0 0
Repetitions 74 459 2188 8.07% 0 0 0 0 0
Cross-file Repetitions 0 0 0 0.00% 0 0 0 0 0
100% 0 0 0 0.00% 0 0 0 0 0
95% - 99% 0 0 0 0.00% 0 0 0 0 0
85% - 94% 0 0 0 0.00% 0 o] 0 0 0
75% - 84% 0 0 0 0.00% 0 0 0 0 0
50% - T4% 0 0 0 0.00% 0 0 0 0 0
MNew/AT 466 5226 23911 91.93% 59 0 0 0 0
Total 540 5685 26099 100% 59 0 1] 0 0

Fonte: Elaborado pela autora

Um dos primeiros beneficios notados ao se usar uma CA7 fool em um jogo com tamanho
e volume de texto ¢ a facilidade de gerenciamento e da recuperacao de trechos importantes para
a historia. Por mais que alguns géneros de jogos sejam mais dependentes de uma terminologia
especifica por questdes de mecanica e tematica, o jogo em questdo tem uma tematica simples
que se baseia na vida cotidiana de duas criangas at¢ a idade adulta, portanto, em questdes
terminoldgicas, o jogo ndo apresenta desafios significativos. Por outro lado, a possibilidade de
criar memorias ¢ um dos objetivos principais do jogo, ou seja, um dos principais recursos
utilizados ao longo da histéria € a possibilidade de o jogador fazer escolhas que serdo retomadas

em momentos no futuro.

A construcao dos dialogos do jogo ¢ linear, caracteristica 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 localizacao de um jogo. O texto ¢ dividido em cenas
e, durante a progressao da historia, quando uma escolha ¢ apresentada, todas as opgodes
aparecem em ordem e sdo seguidas das respectivas respostas e consequéncias. Portanto, ¢
possivel visualizar todas as possibilidades ¢ caminhos que o texto pode tomar. Porém, em
grande parte dos casos, para manter a consisténcia da historia, apenas uma das linhas de dialogo

¢ diferente das demais, tornando possivel o reaproveitamento de linhas de didlogo traduzidas

anteriormente.
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Figura 17 - Didlogo traduzido no Trados Studio

1 E vocé escolheu...
117 The smallest fish.
118 The medium fish.

19| The biggest fish.

O peixe pequeno.
0 peixe médio.
0 peixe grande.
120| Cove only nodded at your answer, waiting on you to decide on a suitable name. Cove concordou com a sua resposta com um aceno de cabega, esperando vocé escolher um nome.
121, Cove only nodded at your answer, waiting on you to decide on a suitable name. Cove concordou com a sua resposta com um aceno de cabega, esperando vocé escolher um nome.
Cove concordou com a sua resposta com um aceno de cabega, esperando vocé escolher um nome)
Vocé observou bem de perto o peixe que escolheu.

E, assim, vocé teve uma ideia de nome

122/ Cove only nodded at your answer, waiting on you to decide on a suitable name.
123 You watched the fish you chose closely.
124/ As you did, a name eventually came to you.

125| Frank Frank

126 Sunbeam. Raio de sol.
127, Gil il

128| [first_name]. first_namel.
129] Cove. Cove.

(Digite sua prépria resposta).
Cove gargalhou ao ouvir sua resposta.

Era uma risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.
Vocé parece minha mie quando dd nome pra alguma coisa.
Cove gargalhou o ouvir sua resposta.

130] {Type in your own answer).

131 Cove laughed unreservedly at your choice.
132| It was affectionate, rather than insulting
133| You name things like my mom.

134/ Cove laughed unreservedly at your choice.
135| It was affectionate, rather than insulting
136 You name things like my dad.

137, Cove laughed unreservedly at your choice.
132/ It was affectionate, rather than insulting
139| 1 could've come up with that.

140/ Cove laughed unreservedly at your choice.

Era uma risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.
Voce parece meu pai quando da neme pra alguma coisa.
Cove gargalhou ao ouvir sua resposta.

Era uma risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.

o o

Eu poderia ter pensado nesse nome.
Cove gargalhou ao ouvir sua resposta.
Era uma risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.

o
H

141/ It was affectionate, rather than insulting
142 What?

143| You can't name it after yourself.

144| Cove laughed unreservedly at your choice.
145 It was affectionate, rather than insulting
146) What?

147| You can't name it after me.

148| Cove laughed unreservedly at your choice.
149| It was affectionate, rather than insulting
150, What?

151| You can't name it after me.

152 Cove laughed unreservedly at your choice.
153| It was affectionate, rather than insulting
154| What?

155, You can't name it after yourself.

0 qué?
Voceé ndo pode dar seu nome pra um peixe.

Cove gargalhou ao ouvir sua resposta.

Era uma risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.
0 qué?

Vocé ndo pode dar meu nome pra um peixe.

Cove gargalhou ao ouvir sua resposta.

Era uma risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.
0 qué?

Vocé ndo pode dar meu nome pra um peixe.

Cove gargalhou ao ouvir sua resposta.

Era uma risada carinhosa, sem nenhum sinal de desraspeito.
0 qué?

Vocé nfo pode dar seu nome pra um peixe.

Cove gargalhou ao ouvir sua resposta.

Era uma risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.

156, Cove laughed unreservedly at your choice.

el lelelele o1 Bl [

157/ It was affectionate, rather than insulting.

158| What? 0O qué?
156 You can't. Viocé ndo pode.
160| Why not? Por que ndo?

B e R RN RN

161/ 'Cause I'm not gonna call my fish that. Porque ndo vou chamar meu peixe disso.

Fonte: Elaborado pela autora

A Figura 17 apresenta a organizagdo 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 aquario dele. Os segmentos
traduzidos representam os didlogos de Cove e do personagem principal, as escolhas oferecidas
ao jogador, além dos elementos variaveis que sao as respostas desencadeadas por cada uma das
escolhas. A primeira decisdo a ser tomada € qual peixe vocé quer nomear e, a segunda, ¢ qual
nome dara a ele. Dentre as opgdes, ¢ possivel dar ao peixe o nome do proprio personagem,
representado pela variavel [first name], o nome de “Cove” e um nome qualquer que o jogador

pode escolher e digitar na caixa de dialogo.

Apesar das diferentes reagdes de Cove a cada uma das opgdes, todas elas t€ém duas linhas
de dialogo em comum. Esse padrao ¢ um dos mais presentes no jogo: a combinagao entre uma
reacgdo, fala ou consequéncia inédita ¢ ao menos uma linha de didlogo que se repete em todas
as combinacdes. Outro padrao encontrado € a variacao de apenas alguns elementos dentro do
segmento, fazendo com que o restante da fala seja um match de cerca de 90%, ou seja, tenha

correspondéncia quase total com outro segmento ja traduzido.

O segundo padrio mencionado pode ser exemplificado pelos trechos que sdo

consequéncia 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 proprio nome para o peixe, Cove respondera “You cant name it after
yourself.”, que traduzi como “Vocé ndo pode dar seu nome pra um peixe.”. Caso o jogador
decida dar o nome de “Cove” ao peixe, Cove respondera “You cant name it after me”, que
traduzi como “Vocé ndo pode dar meu nome pra um peixe.”. A Unica variacdo entre esses
segmentos ¢ uma Unica palavra, tanto no original (yourself e me), quanto na traducdo (seu e
meu). Logo ap6s cada um desses dois segmentos, repetem-se as mesmas duas linhas de didlogo

que acompanham cada uma das respostas possiveis.

Gragas a esse padrdo, parte consideravel dos momentos do jogo e algumas linhas de
didlogo acabam se repetindo, pois originalmente esse padrao criado tem o objetivo de manter a
consisténcia e a coeréncia da historia apesar das possibilidades interativas. Considerando essas
repeticdes, traduzir esses trechos sem uma memoria de tradugdo geraria um esforco
desnecessario, seja o de traduzir novamente consultando os segmentos anteriores ou copiar e
colar parte do trabalho j4 feito. Devido ao fato de que esse padrao as vezes ndo ¢ seguido no
script do jogo, que nem todos os didlogos se repetem imediatamente apds uns aos outros de
forma linear e que o jogo tem como caracteristica recuperar dialogos, agdes ¢ escolhas do
jogador em outras situagdes, ¢ possivel inferir que a falta desse registro pode causar
incoeréncias na historia em momentos futuros, o que leva a quebra da imersao e pode prejudicar

a experiéncia.

Figura 18 - Trecho traduzido do tutorial

242| Unless you get DLCs, the game has one love interest:

344| Cove Holden.

245 He grows up with the MC, and the Interest/Comfort screen is crucial for determining how that plays out.

5| Interest Level sets how much you like him.

347 There are four levels:

348| Disinterest, Fond, Crush, and Love,

348 Love is only available starting in Step 3 and if you were at Fond or Crush in Step 2.

355 The difference between Crush and Love is not as large as the difference between other Interest Levels, since both
make the MC interested in Cave.

351 BUt Crush means you're interested in him and might consider having him be your boyfriend.

352| You can still be flirty with other characters around

353 Love means Cove s absolutely the only person in the world for the MC and they'd consider not just dating but
spending their whole life with him.

354 Yau can't be flirty with anyone else either.

355 Comfort determines how you generally react/think when it comes to him.

356/ There are three levels:

357| Nervous, Relaxed, and Direct.

358| Your level of Interest and Comfort will set the type of dynamic your character has with the love interest.

358| You get to decide your Interest/Comfort near the beginning of every Step.

260| Comfort can switch between the three levels as you please.

361| Your Interest Level can only stay the same or increase.

362| Your current level of Interest will become the new lowest option on the screen in the future.

For example, if you decide to be Fond in Step 1, Disinterest will not be available on the screen in Steps 2-4, which will

make Fond the bottom level option for your relationship.

364 What you did in the past will influence the present, and feelings can change over time.

An Indifferent Interest Level in Step 1 that moves to the Crush Level in Step 2 will be a little different than if you were

always crushing on Cove.

366| The same goes for the other Interest Level combinations:

363

365,

A ndo ser que vocé tenha os DLC, o jogo tem apenas um interesse romantico:

Cove Holden.

Ele cresce com seu PP e a tela de Interesse/Conforto € crucial para determinar come isso vai acontecer.

O Nivel de Interesse determina o quanto vocé gosta dele.

Existem quatro niveis:

Desinteresse, Afeicio, Crush e Amor.

Amor 56 esta disponivel a partir do Passo 3 e se vocé estava nos niveis Afeicio ou Crush.

Adiferenca entre Crush e Amor nio & tho grande quanto a diferenca entre outros Niveis de Interesse, pois ambos fazem seu
PP ter interesse em Cove.

Mas Crush significa que vocé tem interesse nele & que hé a possibilidade de vocés terem um relacionamento.

Vocé ainda pode flartar com outros personagens.

Amor significa que Cove & a linica pessoa no mundo para seu PP, a ponto de considerar nfo apenas um relacionamento, mas
passar a vida toda com ele,

Vocé ndo pode flertar com mais ninguém.

O Conforto determina como vocé normalmente reage ou pensa quando o assunto & ele.

Existem trés niveis:

Nervosismo, Tranquilidade e Sinceridade.

Seu nivel de Interesse e Conforto vio determinar o tip de dindmica que seu personagem terd com o interesse romantico.
Vocé decide seu nivel de Interesse/Conforto no comeco de cada um dos Passos.

© nivel de Conforto pode variar entre os trés niveis da forma que vocé desejar.

Seu Nivel de Interesse pode apenas permanecer o mesmo ou aumentar.

Seu nivel de Interesse atual se tornard, no futuro, a dltima opg&o possivel na tela.

Por exemplo, se vocé decidir por Afeicda no Passo 1, Desinteresse nio estara dispanivel na tela nos Passos 2-4, o gue torna
Afeigio o nivel minimo de seu relacionamento.

© que vocé fez no passado influencia o presente e sentimentos podem mudar com o tempo.

Ter o nivel de Interesse em Indiferente no Passo 1 e mudar para o nivel Crush no Passo 2 serd um pouco diferente de ter
decidido estar sempre no nivel Grush desde o comego.

0 mesmo acontece com outras combinagdes de Nivel de Interesse:

PR R e R e N R IR R R R R R RN

Indiffarant ctaving Indiffarant Indiffarant t Friandehin Friandchin that'e still Friandshin Friandshin t Crich ate continna da nara Amizada Amirada mua continia 3 car Amizada da Amizada nara Crich

Fonte: Elaborado pela autora

Por mais que o jogo ndo seja exaustivamente repetitivo, alguns termos especificos sao
importantes de serem mencionados. A Figura 18 ¢ uma captura de tela da tradugdo do texto do
tutorial de uma das mecanicas de personalizagdo do jogo, que guia o desenvolvimento em
relagdo a seus sentimentos por Cove, possibilitando diferentes interagdes que se baseiam no

nivel selecionado. A mecanica se divide em dois niveis, Interest Level (nivel de interesse) e
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Comfort Level (nivel de conforto). O nivel de interesse determina os sentimentos do
personagem do jogador por seu interesse romantico ¢ o nivel de conforto determina a forma
como o personagem age ao redor dele. O nivel de interesse se divide em quatro niveis,
Disinterest, Fond, Crush ¢ Love, traduzidos como Desinteresse, Afei¢do, Crush e Amor ¢ o
nivel de conforto se divide em trés, que sdo Nervous, Relaxed, e Direct, traduzidos como

Nervosismo, Tranquilidade e Sinceridade. Esses niveis estdo ilustrados a seguir, na Figura 19.

Figura 19 - Menu de selegdo da mecénica de sentimentos

| |
DIRECT 4
RELAXED CRUSH
NERVOUS ~ FOND
INDIFFERENT

Fonte: Elaborada pela autora

Esses niveis sao parte essencial da jogabilidade, pois determinam o grau de
personalizagdo do relacionamento entre os personagens € permitem que o jogador tenha
controle sobre o rumo e andamento da historia. Esses niveis sdo selecionados pela primeira vez
antes do inicio do Step, traduzido como Passo 1. E possivel alterar esses niveis apenas a cada
comeco de um Passo, o que determinara a forma como toda aquela parte da historia se
desenrolard e quais cenas serdo desbloqueadas. Combinacdes diferentes geram resultados
diferentes, o que traz a possibilidade de o jogo apresentar experiéncias distintas a cada vez que

o jogador mudar as escolhas que deseja fazer.

Isso implica a repeti¢do dos tais niveis ao longo da histdria, tal como de outros termos
ndo tao 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 ndo dependa de

uma terminologia mais geral, ndo significa que elementos especificos ndo venham a se tornar
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termos proprios do jogo. Nesse caso, a ferramenta de gerenciamento de terminologia do Trados
Studio, que permite adicionar, recuperar e sinalizar quando os termos ndo foram traduzidos de
acordo com o glossario, ¢ essencial em um jogo com quase meio milhdo de palavras, tutoriais

e pontuagdes espalhados ao longo da historia.

Por outro lado, apesar das repeti¢des, a memoria de tradugdo criada com a tradugao
anterior ndo tinha volume o suficiente para que realmente impactasse o processo de tradugdo
dos novos trechos selecionados. As repeti¢des, apesar de ocorrerem com frequéncia, sdo em
momentos extremamente especificos e provavelmente ndo serdo reaproveitadas em outros
momentos do texto. No trecho em questdo 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 caracteristicas
particulares, a utilizagdo de uma CAT fool no processo de localizagdao, de acordo com as
observagoes que fiz durante o processo, trouxe visivelmente mais pros do que contras. Essa
afirmacdo se baseia nos comentarios 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 memoria de tradugao; melhor
organizacdo do material com informagdes sobre a quantidade de palavras, segmentos,
porcentagem traduzida e porcentagem restante a ser traduzida; aumento da produtividade gracas
aos segmentos reaproveitados pela memoria de tradugao e maior consisténcia de termos com a

ferramenta de glossario e gestao terminoldgica.

Esse pode ndo ser o caso em jogos de outros géneros e com outras tematicas, que podem
apresentar desafios, pros e contras diferentes oriundos de suas especificidades de historia,
jogabilidade e organizagao do script. Portanto, € necessario que consideremos essas distingdes
e particularidades dentro do contexto de cada jogo para prosseguir com o processo de analisar
se 0 uso de uma CAT tool em sua tradugdo auxilia ou nao o tradutor. No caso especifico dos
visual novels, considerando o volume de texto que os jogos do gé€nero costumam ter, o
gerenciamento do texto que as CAT tools oferecem ¢ uma ferramenta essencial para uma
traducdo coerente, o que gera um resultado final também coerente e sem possiveis falhas que

podem afetar negativamente a jogabilidade.

Ainda ndo ha 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 localizacao 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 paginas dedicadas a produtos e solugdes para tradutores freelance e
empresas da area. Dentre essas paginas, uma delas ¢ dedicada exclusivamente a localizagao de
jogos digitais, com apresentagdo de funcionalidades que, segundo as informacdes na pagina,

sdo ideais para lidar com as demandas dessa area da industria de localizagao.

A primeira funcionalidade destacada ¢ a de glossario integrado. Essa funcionalidade, no
entanto, ¢ uma das funcionalidades consideradas padrao em uma CAT fool. Apesar de ndo ser
uma exclusividade do memoQ ou uma funcionalidade feita especialmente para a localizagdo de
jogos, ¢ uma funcionalidade extremamente util, como ¢ possivel notar de acordo com os

exemplos citados anteriormente.

A segunda funcionalidade, a de filtros altamente customizaveis para facilitar o trabalho
com os arquivos, também nao ¢ uma exclusividade do memoQ e nem uma funcionalidade feita
exclusivamente para o setor de localizacao de jogos. Apesar de ndo ser citada como uma das
partes essenciais de uma CAT fool, o Trados Studio também possibilita o uso de filtros ja
existentes no programa, permite que sejam personalizados e também, tal como no memoQ,
permite que novos filtros sejam criados utilizando, por exemplo, expressdes regulares, que sdo
sequéncias de caracteres utilizadas como um padrao para a manipulagdo de strings. Essa
funcionalidade proporciona um maior controle do contetido do texto, podendo ser utilizadas
para mudancas pontuais que tomariam muito tempo caso fossem feitas manualmente. Esses
filtros podem, por exemplo, ser utilizados para separar por¢oes especificas do material, como
todos os segmentos ndo 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, ¢ utilizada, conforme apresentado na pagina
oficial do memoQ, para lidar com mudangas no texto fonte caso o material j& esteja em processo
de traducdo ou ja tenha sido traduzido. Essa funcionalidade copia a tradugao da versao anterior
do documento para a nova versao sem que seja necessario utilizar a memoria de tradugao para
isso. O texto, no entanto, precisa ser reimportado para a ferramenta para que o processo
aconteca. A funcionalidade ¢ interessante em casos como o de localizacao de jogos que sofrem
mudancas constantes durante o processo de desenvolvimento, tanto no c6digo e no contetido a
ser traduzido. O Trados Studio ndo apresenta funcionalidade ou solu¢do semelhante, fazendo
com que seja necessario fazer o processo manualmente, aceitando as sugestdes da memoria de

traducgdo ou realizando a pré-traducao.
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A quarta funcionalidade destacada pela empresa a qual pertence o memoQ ¢ a de
importagdo do ID de strings em matches de duplo contexto. De acordo com a descrigdo, as
memorias de traducdo do memoQ podem armazenar também, além do texto propriamente dito,
as informagdes de identificagdo das strings. Essas informacdes sdo, por exemplo,
identificadores de recursos e fungdes dentro do cddigo de um software ou um jogo digital. Essas
informagdes indicam, por exemplo, o contexto, 0 momento ou lugar (como menus, mensagens
ao usuario) em que a determinada s¢ring aparece no software. Em um jogo, essas informagdes
sdo uteis pois indicam se as strings pertencem ao menu, tutoriais ou se sao dialogos. Esse tipo
de pista adiciona contexto e informagdes sobre uma determinada linha de texto, resolvendo
parte de um dos grandes problemas enfrentados no processo de traducao de um jogo digital: a

falta de linearidade e a falta de contexto.

Relacionada a essa possibilidade de armazenamento de strings, estdo outras
funcionalidades importantes do software. Para além dos matches de 100%, o que indica
equivaléncia total de um unico segmento, 0 memoQ tem mais dois tipos de match: os de 101%,

os single context-match, e 102%, os double context-match.

Um match contextual ¢ considerado uma correspondéncia para além do 100%. Ou seja,
além de o segmento em questdo ter a correspondéncia total, ¢ necessirio que o segmento
anterior a ele, ou tanto o segmento anterior quanto o segmento seguinte, além da
correspondéncia total, aparecam na mesma ordem tanto no texto fonte quanto memoria de
traducdo. Isso significa que um match contextual ¢ um conjunto de obrigatoriamente dois a trés

segmentos que precisam estar na mesma ordem no texto fonte e na memoria de tradugdo quando

recuperados.
Figura 20 - Exemplo de match contextual no Trados Studio
42} E esse era 50 O COMEego, VOCE pensoul.
_4?} O ceu era o limite com todo agquele dinheiro.
& Vocé ja estava planejando pedir pras suas maes te levarem.
_4?} E esse era s0 0 COMEgo, VOCE pensou.
Z/JSM O céuera o limite com todo aquele dinheiro.
& Wocé poderia levar o bichinho pra casa.

Fonte: Elaborado pela autora

A Figura 17 € um exemplo de match contextual dentro do excerto traduzido de Our Life
que também ¢ recuperada pela CAT tool Trados Studio. Na imagem, encontramos a sequéncia

composta pelos segmentos “E esse era s6 o comeco, vocé pensou” e “O céu era o limite com
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todo aquele dinheiro”. Ap6és um segmento com conteudo diferente, temos a exata repeti¢ao
tanto do conteudo dos segmentos quanto da ordem em que se encontram. Ou seja, o quinto
segmento, marcado com CM, context match, ¢ um match contextual, pois além de ser uma
correspondéncia total de conteudo, também corresponde em questao sequencial. O seu contexto,
no caso o segmento anterior a ele, obedece a uma ordem jé registrada pela memoria de traducao.
Considero, porém, esse excerto um exemplo atipico, pois o primeiro registro dos segmentos se

encontra bem proximo da ocorréncia seguinte, o que pode ndo acontecer em outros materiais.

Existem duas condi¢des, ou seja, dois contextos possiveis em que ha a possibilidade de
existéncia de um match de 101% no memoQ): a primeira delas € baseada no texto, que determina
um match de 101% caso o segmento anterior € também o segmento seguinte sejam iguais tanto
no texto fonte quanto na memoria de tradugdo, ou seja, o segmento anterior, 0 segmento em
questdo e o segmento seguinte tém correspondéncia ndo apenas de contetido, mas de ordem; e
a segunda € a que se baseia no ID da string, que determina um match de 101% quando o ID da
string relacionada ao segmento ¢ o mesmo tanto no texto fonte quanto no registro da memoria
de tradugdo, ou seja, além da correspondéncia de texto, o identificador de contetido também ¢
exatamente igual. Para que seja considerado um match de 101% ao menos uma das duas

condicdes deve ser cumprida.

J& os matches de 102% sao chamados de double context-match porque € necessario que
ambas as condigdes sejam cumpridas ao mesmo tempo. Tanto a ordem do texto quanto o
identificador ou os identificadores devem ser correspondentes. Essa funcionalidade ndo apenas
aumenta a qualidade, mas também diminui o tempo gasto no processo de traducdo de
determinados trechos, pois elimina a necessidade de verificar outras informagdes para evitar

ambiguidade e outros erros pontuais.

Por mais que o Trados Studio ndo tenha uma funcionalidade parecida no quesito de
armazenar também o ID das s#rings na memoria de traducdo para que isso seja recuperado junto
ao texto, ¢ possivel visualizar essas informacdes no proprio editor do programa durante a
traducdo, o que também fornece suporte para problemas relacionados a falta de contexto. Por
outro lado, ¢ importante lembrar que nem todos os materiais terdo essas informagdes
disponiveis, pois isso depende dos desenvolvedores do jogo ou do software em questdo, que

podem ou nao fornecer esse material de apoio.

Nenhuma dessas funcionalidades mencionadas pelas CAT fools destinadas a localizagdo

de jogos foi feita pensada especificamente para suprir necessidades pontuais desse processo.
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Funcionalidades ja existentes foram usadas como uma possivel solu¢do para os problemas ja
conhecidos, como a falta de consisténcia, dificuldade de lidar com alguns tipos de arquivo,
mudancas no arquivo que podem ocorrer no meio do desenvolvimento e a falta de contexto,
mas em nenhum momento funcionalidade alguma foi desenvolvida com o propoésito especifico

de ser uma solucao para localizadores de jogos.

Por outro lado, no caso da empresa do memoQ, ha 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 experiéncia de mercado e que entende os desafios Unicos e necessidades da
localizagdo de jogos, disposta a apresentar o software e auxiliar também no processo de
implementagao no fluxo de trabalho da producao do jogo em questdo. Logo no final da pagina
ha também um eBook para empresas que pensam em localizar seu primeiro jogo, com contetido
sobre a importancia da localizagdo para empresas de jogos € o que precisa ser considerado nesse
processo. A empresa também tem em seu canal no Youtube videos sobre o tema, como conversas

com profissionais, tutoriais e webinarios.

Unindo algumas das consideragdes das duas andlises feitas, ainda que eu ndo tenha,
apenas por questdes de tempo, submetido o jogo Our Life ao memoQ, ¢ possivel destacar alguns
pontos que chamam a aten¢do. Algumas questdes, como quais funcionalidades foram melhor
aproveitadas, apontam para topicos importantes sobre o uso de CAT fools e de suas

funcionalidades.

As funcionalidades que mais auxiliaram na tradugdo dos excertos foram, sem duvidas,
as trés fungdes principais que sempre sdo encontradas em um sistema de memoria de tradugao:
a memoria de tradugado, a base terminoldgica e a segmentagdo do texto. Por mais que o recurso
de alinhamento nao faga parte desse seleto grupo, € necessario ressaltar que os alinhadores ndo
sao uma tecnologia recente. De acordo com Garcia (2015), um dos primeiros alinhadores surgiu
em 1992, que em um primeiro momento se chamava 7T Align, mas logo foi renomeado para
Trados WinAlign. As funcionalidades restantes, como as discutidas no exemplo do site do
memoQ, auxiliam em intercorréncias especificas, oferecendo solugdes e contribuindo com o
sistema como um todo, criando um ambiente que ¢ dedicado a ter, em teoria, tudo o que o

usuario precisa.

! Disponivel 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
€, em que outras tecnologias estdo acopladas as CAT tools, os alinhadores, os sistemas de gestao
de projetos, a integracdo com corpus e textos de referéncia, a tradu¢do automatica e a
inteligéncia artificial generativa. Essas ferramentas acopladas, no entanto, nem sempre serao
utilizadas em seu potencial total por diversos motivos, seja por serem extremamente complexas
ou pelo fato de o tradutor ndo aprender todos os detalhes de sua utilizagdo, ndo encontrando
utilidade pratica para suas necessidades tradutorias do dia a dia. Cabe ao tradutor escolher como
utilizara os recursos disponiveis e encontrar solugdes para seus desafios durante a tradugao
dentro do que esses sistemas propdem. Com a grande demanda e os prazos que costumam ser
curtos, o tempo para o aprendizado de novas funcionalidades que vao além das trés ferramentas

principais €, provavelmente, escasso.

Para além das funcionalidades padrao que estao acopladas a esses sistemas, ferramentas
como o Trados Studio e memoQ oferecem extensdes que podem ser baixadas pelos usuarios e
utilizadas nessas CAT tools. Essas funcionalidades personalizadas podem ter diferentes usos e
naturezas. As empresas também permitem que membros da comunidade criem suas proprias
extensdes e aplicacdes, com kits de desenvolvimento e documentacao disponivel para auxiliar
no processo. Isso possibilita que membros da comunidade que tém conhecimentos de
programacao, muito provavelmente tradutores ou outros profissionais relacionados ao mercado
de localizacdo, criem solugdes pontuais para problemas encontrados baseado em sua propria
experiéncia, permitindo que a comunidade se apoie e encontre um meio termo entre serem

utilizadores do software e desenvolvedores de solucoes.

Por outro ponto de vista, ¢ necessario considerar também outras questdes que estao além
do ferramental, isto €, questdes que afetam as pessoas que estdo por tras da maquina. Grandes
empresas estdo, na grande maioria das vezes, no controle do processo de localizagdo e da base
de dados das ferramentas, tirando parte da liberdade do tradutor com algumas praticas que
infelizmente sdo comuns no mercado que, de acordo com Garcia (2015), restringem a
possibilidade de acesso ¢ alteragdes por parte dos tradutores, dando a eles menos controle sobre

0 que passaria a integrar suas proprias memorias de traducdo e glossarios.

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. Tradugdes essas
que passam a ser apenas parte de uma memdoria, um banco de dados, e que se tornam um produto

a ser replicado e reciclado diversas vezes. A pessoa, o ser humano, responsavel por aquela
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tradugdo acaba por ser apagada e esquecida, o que descaracteriza ¢ desumaniza um trabalho

que depende essencialmente do toque e da criatividade humana.

Por fim, vale ressaltar que esta dissertacdo ndo faz quaisquer propagandas ou incentiva

o uso de quaisquer CAT tools aqui mencionadas.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo de minha dissertacdo ndo foi apenas analisar que efeitos as CAT fools t€ém no
processo de tradugdo e localizagdo, mas também entender se essa interven¢ao da maquina
auxilia ou no o tradutor durante o percurso. Em se tratando de tradugdo, por mais que haja o
crescimento no uso de traducdo automatica e, recentemente, no uso de tradugdes feitas por
agentes conversacionais de inteligéncia artificial, precisamos ter consciéncia de que o fator

humano ainda € o ponto principal e indispensavel para sua existéncia.

Em se tratando de minhas perguntas de pesquisa, o levantamento bibliométrico e as
analises realizadas trouxeram respostas satisfatorias. As CAT tools, de acordo com o exposto
em minha analise no capitulo anterior, influenciam no processo de tradugdo de jogos digitais
exatamente auxiliando os tradutores a lidar com os desafios que ocorrem durante o processo de
localizagdo, 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 eletronicos, trazerem solugdes que garantem a qualidade do produto final. Tais
funcionalidades trazem beneficios, como um melhor gerenciamento do texto, coeréncia e
consisténcia terminologica, além de funcionalidades que podem vir a solucionar outras questdes

pontuais dos desafios da localizacdo de jogos.

Em parte da andlise, também foi possivel chegar a conclusao de que as ferramentas tém
sim um impacto positivo no processo de tradugdo dos jogos digitais. Mas, por outro lado, os
pontos negativos impactam nao o processo, mas o tradutor como pessoa. O apagamento dos
devidos créditos e da autoria do tradutor desumaniza o trabalho e transforma a tradugdo em uma

reciclagem de trechos recortados.

O fator ferramental, sem duvida alguma, tem se tornado essencial para o processo por
exigéncias do mercado de prazos enxutos e alto padrido 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 trés tecnologias
basilares de uma CAT tools, a segmentacdo, a propria memoria de tradugdo 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. Traducdo automatica, assistentes de

inteligéncia artificial, ferramentas de gerenciamento de projetos, uso de textos de referéncia e
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compilagdo de corpus, uso de filtros e projetos e memorias de tradugdo em nuvem sdo apenas
algumas das funcionalidades acopladas a esses sistemas durante as atualizagdes. Mesmo que
essas mudancas aumentem as possibilidades e oferegam mais suporte ao tradutor, ¢ impossivel
que todas elas sejam utilizadas em seu maximo potencial, considerando questdes 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 manipulagdo técnica ainda se voltar as 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 exercicio do processo de traducdo de jogos
j& foram expostas e exemplificadas, mas solu¢des definitivas ainda ndo foram discutidas. A
industria de jogos ¢ uma das que mais cresce atualmente, mas a academia ainda nao acompanha
essa tendéncia em todos os aspectos necessarios a serem abordados sobre o tema, pois isso
ainda levara tempo. As pesquisas sobre localizacdo de jogos ainda sdo recentes dentro dos
Estudos da Traducao e o mercado ¢ marcado por sua volatilidade, o que cria uma dificuldade

de compatibilidade entre esses dois setores tdo importantes.

Por outro lado, as empresas t€m mobilizado esforgos para criar solugdes que atendam a
demanda de desenvolvedoras e empresas interessadas em entrar para o mercado global.
Solugdes como as do memoQ, que envolve funcionalidades cujas vantagens de uso no contexto
especifico de jogos digitais foram destacadas e uma equipe especializada de profissionais com
experiéncia no assunto para auxiliar possiveis clientes, s3o o primeiro passo para novas praticas

que beneficiardo a area de localizagdo de jogos.

Apesar dos esfor¢os do mercado em criar solugdes especificas para as empresas
interessadas em localizar seus jogos e o crescimento de trabalhos na area na academia, ainda ¢
impossivel calcular se e quando serda desenvolvida uma ferramenta que atenda apenas as

demandas especificas do mercado de localizagdo de jogos digitais.

Os comentarios relacionados ao corpus também apontam algumas tendéncias que t€ém
muito a dizer sobre como essas ferramentas sdo vistas dentro do processo. Muito se falou sobre
a produtividade, sobre questdes tecnologicas e qualidade do texto, mas pouco foi comentado
sobre beneficios e consequéncias para o tradutor como pessoa, para seu processo criativo e sua

liberdade.

Ao ser considerada uma exceg¢do, a criatividade ultrapassa algumas barreiras antes

impostas a outros tipos e modalidades de traducdo, tornando o processo de localizagdo mais
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flexivel, mas, ao mesmo tempo, dependente da capacidade de criagcdo do tradutor, que se apoia
em sua bagagem cultural e conhecimento geral de mundo. Em uma industria que sempre busca
caminhos inovadores para garantir experiéncias Unicas aos consumidores, ¢ facil presumir-se
que o processo de localizacao ndo seria diferente. Por outro lado, ainda ha muito o que se

analisar sobre o que beneficia ou ndo os tradutores quando falamos do uso de CAT tools.

Ainda ha muito o que se discutir sobre a aplicagdo de CAT tools na localizagdo de jogos.
Para além dos pontos positivos e dos pontos negativos, ao unir as diversas visdes sobre o uso
de CAT tools recolhidas no corpus e a experiéncia pratica descrita na dissertacao, foi possivel
perceber que as discussdes sobre o assunto ainda sdo escassas € carecem de aportes tedricos
mais robustos. Os poucos resultados e os padrdes de repeticao de autores e orientadores também
reforgam esse ponto. Desta forma, esta dissertagdo de mestrado consegue se aproximar de seu
objetivo de contribuir como aporte tedrico, metodologico e didatico-pedagogico. Este trabalho
pode servir como uma breve compilagdo de trabalhos que mencionam CAT tools e localizacao

de jogos e também como um suporte para outras pesquisas semelhantes.

Muito se discute, hd muito tempo, sobre o que sera da traducdo e dos tradutores com o
avango da tecnologia. Buscar entender como essas mudancgas nos afetam, tanto nos aspectos
positivos ou negativos, pode um dia responder esse questionamento ou, a0 menos, nos trazer a
consciéncia de que nao precisamos antagonizar a tecnologia se pudermos entendé-la e utiliza-

la com ética.
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APENDICE

Este Apéndice refere-se aos resultados da minha tradugdo de partes do jogo Our Life:
Beginnings and Always e que foram submetidas a CAT tool Trados Studio para os fins desta
dissertagdo. No quadro, a seguir, contam as linhas de textos originais em inglés e suas
respectivas tradugdes para o portugués do Brasil.

Quadro 8 - Texto original e tradugdo para o Portugués do Brasil dos trechos submetidos ao

Trados Studio

Original

Tradugdo

Since you're romantically interested in [who] and
are old enough to start being physically affectionate
more seriously, you can choose what initiative level
he has throughout this Step.

Como vocé tem um interesse romantico em [who] e
vocés tém idade o suficiente para comegar a ter
contato fisico de forma mais séria, vocé pode
escolher o nivel de iniciativa que ele tera durante o
Passo.

Making sure the player experiences what they want
is important in Our Life, but always putting your
choice first can potentially make a relationship feel
one-sided.

Ter a certeza de que a pessoa que esta jogando esta
tendo as experiéncias que deseja € o que importa em
Our Life, mas sempre colocar sua escolha em
primeiro lugar pode fazer um relacionamento
parecer nao correspondido.

So, we've added some flexibility in how it works
out.

Entdo adicionamos um pouco de flexibilidade na
forma como isso funciona.

Low initiative means that [who] will occasionally
ask to touch the MC, and in those situations there
will always be an opportunity to say yes or no.

Iniciativa baixa significa que [who] as vezes
perguntara se pode tocar seu PP e, nessas situagoes,
sempre hé a oportunidade de dizer sim ou ndo.

For example, he won't simply lean over and kiss the
MC as a greeting or in an emotional moment.

Por exemplo, ele ndo pode simplesmente beijar seu
PP como cumprimento ou em um momento em que
estiver emotivo.

Every piece of physical interaction will be either
initiated or approved by the player before it
happens.

Cada momento de contato fisico sera ou iniciado ou
consentido pelo jogador antes que aconteca.

Middle initiative means there will be those certain
times when [who] requests to touch the MC, many
chances to initiate affection on your own, and also
he will pretty regularly give affection
automatically.

Iniciativa média significa que em alguns momentos
[who] pedird para tocar seu PP, havera varias
chances de iniciar o contato por conta propria e
também de receber afeto de  [who]
espontaneamente.

One example would be giving the MC a kiss
because he's happy or emotional or something else.

Por exemplo, ele beijara seu PP porque esta feliz ou
emotivo.

And in other situations, you can choose not to make
the first move in order to give [who] the space to be
the one to act afterwards.

E em outras situagdes, vocé pode escolher nio
tomar iniciativa e deixar que [who] d€ o primeiro
passo.

Overall, the love interest can get romantic, but the
player's agency will take priority.

Em resumo, o interesse romantico pode ser
carinhoso, mas o arbitrio do jogador tem prioridade.

High initiative includes everything middle does, but
it also means that player agency will be reduced to
a degree in favor of having [who] give physical
affection even more frequently and with less
prompting.

Iniciativa alta inclui tudo o que ha na média, mas o
arbitrio do jogador sera reduzido em certo ponto ara
que [who] demonstre afeto com mais frequéncia,
sem necessitar de incentivos contantes.

Instead of all the major affection giving situations
being led by a choice menu for you to decide on,
some will instead be replaced by [who] acting
automatically.

Em vez de a grande maioria das situagdes
envolvendo demonstragdes de afeto serem guiadas
por um menu de escolhas para que vocé decida,




algumas delas serdo substituidas por [who] agindo
espontaneamente.

This level is only recommended if you're very
comfortable with physical affection, and would
prefer to simply see it happen rather than always
holding the reins on it.

Esse nivel é recomendado apenas se vocé estiver
muito confortavel com demonstragdes fisicas de
afeto e prefere que elas acontegam sem que vocé
tenha que tomar alguma atitude todas as vezes.

However, this level is mostly relevant if [who] ends
up as your official boyfriend at some point.

Esse nivel é mais relevante caso [who] se torne seu
namorado oficial em algum momento.

Situations where high level initiative makes a
difference tend to come up in scenes that are
exclusive to being in a relationship.

Situagdes em que ter o nivel de iniciativa alta faz
diferenca tendem a acontecer em cenas que
acontecem exclusivamente se vocés estdo em um
relacionamento.

The parts that are also included in the middle
initiative which will be seen whether you're dating
or not.

As partes que estdo incluidas na iniciativa média
serdo vistas estando ou ndo em um relacionamento.

Once you pick your level, it can't be changed part
way through a Step. The choice only comes up at
the very beginning of a story section.

Assim que escolher seu nivel, ele ndo pode ser
alterado durante o Passo. As escolhas aparecem
apenas bem no comego de uma se¢do da historia.

We hope you enjoy whichever initiative option you
decide on!

Esperamos que vocé goste da opgdo de iniciativa
que escolher!

Which initiative level would you like [who] to have
for Step [msStep]?

Que nivel de iniciativa voc€ deseja que [who] tenha
no Passo [msStep]?

You must be [first name] [last name], right? I met
your moms earlier and they told me you were eight,
just like him, so...

Vocé deve ser [first name] [last name], certo?
Conheci suas maes mais cedo e elas disseram que
vocé também tem oito, igual a ele, entfo...

He shook the twenty-dollar bill to bring it back to
your attention, a hopeful smile tilting his lips at the
corners.

Ele balangou uma nota de vinte délares para chamar
sua atengdo, com um SOITiSO  eSperangoso
estampado no rosto.

Can you try to be friends with the boy?

Pode tentar fazer amizade com ele?

Just give it a chance and you can keep this! He's a
good kid. You'll like him.

Da uma chance e vocé pode ficar com isso! Ele é
um bom menino. Voceé vai gostar dele.

But you've gotta keep it a secret, too, okay? It
wouldn't be friendly to say his dad sent you.

Mas vai ter que guardar segredo, td bom? Nao vai
ser legal contar que o pai dele pediu isso pra voce.

You eyed the man.

Voceé olhou para o homem.

You kind of felt sorry for Cove.

Vocé meio que sentia pena de Cove.

Did other kids really get their parents to pay for
friendships?

E sério que os pais de outras criangas pagam pelas
amizades delas?

What could be so bad about this "Cove" kid that his
dad would need to bribe strangers to be friends with
him?

O que tem de tdo ruim nesse tal “Cove” que o pai
dele precisa subornar estranhos pra fazerem
amizade com ele?

This definitely wasn't the normal way kids made
friends. You knew that.

Esse definitivamente ndo era o jeito que criangas
normais faziam amizade. Vocé sabia disso.

...Had your moms done that for you and Lizzie? The
thought made you frown.

...Ser4 que suas maes fizeram isso por vocé e pela
Lizzie? Pensar nisso fez vocé franzir a testa.

What'd'ya say? Want to make a deal?

E ai, que tal? Temos um acordo?

You took the bill.

Vocé pegou a nota.

You didn't want the money.

Vocé ndo queria o dinheiro.

You ran away.

Vocé fugiu.

You carefully plucked the bill from his outstretched
hand, grinning at the thoughts of what you could do
with that much cash.

Com cuidado, vocé puxou a nota de sua mao
estendida, sorrindo ao pensar no que poderia fazer
com todo aquele dinheiro.
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All the sweets you could ever want!

Todos os doces que vocé quiser!

You could buy a ticket for the newest movie at the
cinema!

Vocé pode comprar um ingresso pra assistir ao
filme que acabou de lancar no cinema!

There was a cute stuffed animal you had seen in a
store in town.

Tem um bichinho de pelucia super fofo que vocé
viu em uma loja da cidade.

It cost a few dollars to set up a library card, with this
you could pay for yourself instead of having your
moms do it.

Fazer um cartdo da biblioteca custa alguns dolares,
vocé pode pagar com esse dinheiro sem ter que
pedir para as suas maes.

You weren't even sure yet!

Vocé ainda nao sabia o que escolher!

Your tummy rumbled thinking about it.

So de pensar nisso, seu estdmago roncou.

And that was just a start, you thought. The sky was
the limit with that kind of amount.

E esse era s6 o comeco, vocé pensou. O céu era o
limite com todo aquele dinheiro.

You were already planning to ask your moms to
take you.

Vocé ja estava planejando pedir para as suas maes
te levarem.

And that was just a start, you thought. The sky was
the limit with that kind of amount.

E esse era s6 o comeco, vocé pensou. O céu era o
limite com todo aquele dinheiro.

It was gonna be able to go home with you.

Vocé poderia levar o bichinho pra casa.

And that was just a start, you thought. The sky was
the limit with that kind of amount.

E esse era s6 o comeco, vocé pensou. O céu era o
limite com todo aquele dinheiro.

You enjoyed reading a lot of different books. You
could get every one you liked now.

Vocé gostava de ler varios tipos de livros. Assim
poderia pegar todos que quisesse.

And that was just a start, you thought. The sky was
the limit with that kind of amount.

E esse era s6 o comego, vocé pensou. O céu era o
limite com todo aquele dinheiro.

The sky was the limit with that kind of amount.

O céu era o limite com todo aquele dinheiro.

The man smiled at you, his eyes crinkling at the
sides as he did.

O homem sorriu pra vocg, ele tinha um daqueles
sorrisos que faziam os olhos enrugarem no
cantinho.

Great! That's great.

Otimo! Isso é otimo.

You took a step back from him, clearly refusing to
accept the offer.

Vocé se afasta dele, claramente recusando a oferta.

No thank you. Sorry.

Nao, mas agradego. Desculpa.

I don't wanna be paid for that. It's too weird.

Nao quero que me pague pra isso. E estranho
demais.

He deflated enough to notice, but not completely.

Ele perdeu um pouco da confianga, mas nio toda.

Are you sure? It won't be so bad. Even if it's just for
the summer, that'd be enough.

Certeza? Nao vai ser tdo ruim. Nem que seja so
durante o verio, ¢é o suficiente.

It won't be so bad. Even if it's just for the summer,
that'd be enough.

Nio vai ser tdo ruim. Nem que seja s6 durante o
verdo, € o suficiente.

That only made this sound more strange to you.
Why does it lasting for the summer matter?

Isso s6 fez a situagdo parecer ainda mais estranha
pra vocé. Por que aquilo durar todo o verdo
importava?

When it was clear his initial strategy wasn't going
to fly, he tucked the bill into a back pocket and
changed the request.

Quando estava claro que a estratégia inicial ndo iria
funcionar, ele colocou a nota no bolso de tras e
mudou o pedido.

I get it, you don't have to. Would you be
comfortable with he and I coming by for a normal
visit? No money involved.

Eu entendo, vocé ndo precisa fazer isso. Mas tudo
bem por vocé se eu e ele fizéssemos uma visita
normal? Sem dinheiro envolvido.

Yeah. I wanna meet him.

E. Quero conhecer ele.

Okay, you can do that.

Ok, pode ser.

I guess.

Eu acho.

You'd have to ask my moms.

Preciso perguntar pras minhas maes.
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You didn't answer the man.

Vocé nao respondeu o homem.

His smile got bigger again. His eyes crinkled at the
sides.

O sorriso dele aumentou de novo. Os olhos se

enrugando no cantinho.

His smile got bigger again. His eyes crinkled at the
sides.

O sorriso dele aumentou de novo. Os olhos
enrugando no cantinho.

His smile got bigger again. His eyes crinkled at the
sides.

O sorriso dele aumentou de novo. Os olhos se
enrugando no cantinho.

His smile got bigger again. His eyes crinkled at the
sides.

O sorriso dele aumentou de novo. Os olhos se
enrugando no cantinho.

Of course, they invited us over earlier. But I'd like
to ask you, too.

E claro, elas convidaram a gente mais cedo. Mas
queria perguntar pra vocé, também.

Can I name a fish?

Posso dar nome pra um peixe?

You kept quiet.

Vocé ficou em siléncio.

You almost expected him to turn you down. Maybe
he only let those close to him, like his parents, name
them. He shrugged instead, uncaring.

Vocé quase achou que ele iria dizer ndo. Talvez ele
deixe sO as pessoas proximas darem nome aos
peixes, tipo os pais dele. Ele deu de ombros,
indiferente.

Sure.

Claro.

You were fascinated by the delicate movements of
the fish and got lost in observing them.

O movimento delicado dos peixes era fascinante e
vocé se distraiu observando-os.

There's a few who don't have names right now, the
newer ones. You can pick which you wanna name.

Havia alguns que ainda ndo tinham nome, os mais
novos. Vocé pode escolher qual quer nomear.

He pointed each of the recent acquisitions out to
you.

Ele apontou cada um dos peixes recém-adquiridos.

The first was the smallest fish in the tank. It was
completely orange and zipped all over the place,
running laps around the others.

O primeiro era o menor peixe do aquario. Era todo
laranja e nadava pra todo canto, dando voltas nos
outros.

The second was slightly bigger, and red. Its tail was
dotted with black spots, which almost resembled
freckles.

O segundo era um pouco maior, e vermelho. A
cauda dele tinha pintinhas pretas que pareciam
sardas.

The last fish was the biggest one. Its multi-colored
scales rippled under the bright light of the tank as it
slowly made its way across the vast expanse.

O ultimo peixe era o maior. As escamas
multicoloridas ondulavam sob a luz brilhante do
aquario enquanto ele cruzava até o outro lado bem
devagar.

You went with...

E vocé escolheu...

The smallest fish. O peixe pequeno.
The medium fish. O peixe médio.
The biggest fish. O peixe grande.

Cove only nodded at your answer, waiting on you
to decide on a suitable name.

Cove concordou com a sua resposta com um aceno
de cabeca, esperando vocé escolher um nome.

Cove only nodded at your answer, waiting on you
to decide on a suitable name.

Cove concordou com a sua resposta com um aceno
de cabeca, esperando vocé escolher um nome.

Cove only nodded at your answer, waiting on you
to decide on a suitable name.

Cove concordou com a sua resposta com um aceno
de cabeca, esperando vocé escolher um nome.

You watched the fish you chose closely. As you did,
a name eventually came to you.

Vocé observou bem de perto o peixe que escolheu.
E, assim, vocé teve uma ideia de nome.

Frank. Frank.
Sunbeam. Raio de Sol.
Gil. Gil.

[first_name].

[first_name].
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Cove.

Cove.

(Type in your own answer).

(Digite sua propria resposta).

Cove laughed unreservedly at your choice. It was

affectionate, rather than insulting.

Cove gargalhou ao ouvir sua resposta. Era uma
risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.

You name things like my mom.

Vocé parece minha mie quando da nome pra
alguma coisa.

Cove laughed unreservedly at your choice. It was

affectionate, rather than insulting.

Cove gargalhou ao ouvir sua resposta. Era uma
risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.

You name things like my dad.

Vocé parece meu pai quando da nome pra alguma
coisa.

Cove laughed unreservedly at your choice. It was

affectionate, rather than insulting.

Cove gargalhou ao ouvir sua resposta. Era uma
risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.

I could've come up with that.

Eu poderia ter pensado nesse nome.

Cove laughed unreservedly at your choice. It was

affectionate, rather than insulting.

Cove gargalhou ao ouvir sua resposta. Era uma
risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.

What? You can't name it after yourself.

O qué? Vocé ndo pode dar seu nome pra um peixe.

Cove laughed unreservedly at your choice. It was

affectionate, rather than insulting.

Cove gargalhou ao ouvir sua resposta. Era uma
risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.

What? You can't name it after me.

O qué? Vocé ndo pode dar meu nome pra um peixe.

Cove laughed unreservedly at your choice. It was

affectionate, rather than insulting.

Cove gargalhou ao ouvir sua resposta. Era uma
risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.

What? You can't name it after me.

O qué? Vocé ndo pode dar meu nome pra um peixe.

Cove laughed unreservedly at your choice. It was

affectionate, rather than insulting.

Cove gargalhou ao ouvir sua resposta. Era uma
risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.

What? You can't name it after yourself.

O qué? Vocé ndo pode dar seu nome pra um peixe.

Cove laughed unreservedly at your choice. It was

affectionate, rather than insulting.

Cove gargalhou ao ouvir sua resposta. Era uma
risada carinhosa, sem nenhum sinal de desrespeito.

What? You can't.

O qué? Vocé ndo pode.

Why not?

Por que ndo?

'Cause I'm not gonna call my fish that.

Porque ndo vou chamar meu peixe disso.

But you still said I could pick it.

Mas vocé disse que eu podia escolher.

Cove shook his head with a bent smile.

Cove balangou a cabeca, dando um sorriso torto.

I'll call them Junior then. You can still call them
[fish name].

Vou chama-lo de Junior, entdo. Voc€ pode chamar
de [fish name].

It seemed like a good enough compromise. So you
agreed. Cove nodded, satisfied.

Parecia um bom acordo. Entdo vocé concordou.
Cove assentiu, satisfeito.

Alright, it's [fish_name].

Certo, ¢ [fish_name].

With that, his attention moved from you to the tank.
He peered fondly at it and its inhabitants.

Com isso, Cove deixou de prestar atengdo em vocé
para olhar para o aquario. Ele olhou com carinho
para o aquario e seus habitantes.

You smiled proudly at [fish name] as it swam
through the tendrils of the plants, disappearing then
reappearing soon after.

Vocé sorriu com orgulho para [fish name]
enquanto ele nadava entre as plantas,
desaparecendo e reaparecendo logo em seguida.

Cove chuckled a little bashfully. He glanced
around, clearly scrambling for something else to
say.

Cove deu uma risadinha timida. Ele olhou ao redor,
com certeza pensando em alguma outra coisa pra
dizer.
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Cove chuckled a little bashfully. He glanced
around, clearly scrambling for something else to
say.

Cove deu uma risadinha timida. Ele olhou ao redor,
com certeza pensando em alguma outra coisa pra
dizer.

Cove chuckled a little bashfully. He glanced
around, clearly scrambling for something else to
say.

Cove deu uma risadinha timida. Ele olhou ao redor,
com certeza pensando em alguma outra coisa pra
dizer.

Cove chuckled a little bashfully. He glanced
around, clearly scrambling for something else to
say.

Cove deu uma risadinha timida. Ele olhou ao redor,
com certeza pensando em alguma outra coisa pra
dizer.

Cove chuckled a little bashfully. He glanced
around, clearly scrambling for something else to
say.

Cove deu uma risadinha timida. Ele olhou ao redor,
com certeza pensando em alguma outra coisa pra
dizer.

So. Have you heard from Lee recently?

Entdo. Tem falado com a Lee?

So. Have you read any new books recently?

Entdo. Tem lido algum livro?

So. Have you gotten to go to the beach recently?

Entdo. Tem ido a praia?

So. Have you found anything new to play recently?

Entdo. Achou algum jogo novo?

So. Have you learned anything interesting recently?

Entdo. Aprendeu alguma coisa interessante?

So. Have you gotten any new accessories or stuff
recently?

Entdo. Tem algum acessorio novo ou coisa do tipo?

So. Have you gotten to make any progress on your
artwork recently?

Entdo. Fez algum progresso com a sua arte?

So. Have you written anything new recently?

Entdo. Escreveu alguma coisa nova?

So. Have you learned any new songs on your
[instrument step2] lately?

Entdo. Anda tocando [instrumento step2]?
Aprendeu alguma musica nova?

So. Have you found any new songs recently?

Entdo. Tem ouvido musicas novas?

So. Have you been able to practice recently?

Entdo. Tem conseguido praticar?

So. Have you seen any movies recently?

Entdo. Tem assistido a algum filme?

So. Have you done anything new lately?

Entdo. Tem feito alguma coisa nova?

Oh! Yeah, I can't believe I almost forgot to tell you!

Oh! Sim, ndo acredito que quase esqueci de te
contar.

Yeah, actually. I'm really glad you brought it up...

Sim, na verdade. Que bom que vocé mencionou...

I have...

Eu tenho...

The conversation took a lighter turn after that, and
it felt like you got closer that afternoon.

A conversa tomou um rumo mais leve depois disso
e parece que a tarde se aproximava cada vez mais.

Finally, the blazing sun began to set. To your relief,
the air cooled down a bit as a result.

Finalmente o sol escaldante comecou a se por. Para
seu alivio, a temperatura abaixou um pouco.

The gift you'd chosen hadn't been something you
could buy.

O presente que voc€ escolheu ndo era algo que
poderia ser comprado.

It was...

Era...

A dolphin shaped balloon.

Um baldo no formato de um golfinho.

A new fish for his aquarium.

Um peixe novo para o aquario dele.

A bracelet for him to wear.

Uma pulseira para ele usar.

An anklet for you to model for him.

Um a tornozeleira para vocé personalizar para ele.

The orange shell he'd been entranced with since you
were kids.

A concha laranja que ele adorava desde que vocés
eram criangas.

A white poppy from the hill behind your house.

Uma papoula branca da colina atras da sua casa.

Something you'd made yourself.

Algo que vocé fez.

The twenty dollar bill.

Aquela nota de vinte dolares.
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You ran to the closet where you'd stashed the
unwieldy animal shaped balloon, preventing it from
floating away.

Vocé correu até o armario onde escondeu o baldo
em formato de animal, para que ndo voasse para
longe.

You guided it out like a prize seahorse from a stable,
the string acting as the reins for the dolphin steed,
and headed back to Cove.

Vocé levou o baldo até Cove como se guiasse um
cavalo-marinho premiado para fora do estabulo,
usando o corddo como rédea.

You were careful, analyzing your surroundings for
anything the balloon could be pierced by. It'd be
awful - if somewhat ironic - if the new balloon met
the same fate as its predecessor.

Vocé tomou cuidado, olhando ao redor procurando
qualquer coisa que pudesse furar o baldo. Seria
horrivel, até meio ir6nico, se o baldo novo tivesse o
mesmo destino que seu antecessor.

Cove stared at the floating creature as you
approached, his lips parted as he seemed lost in the
burrows of his mind.

Cove encarou boquiaberto a criatura flutuante assim
que voceé se aproximou, parecendo meio perdido em
pensamentos.

You could practically see flashbacks of childhood
days flickering across his face.

Vocé quase podia ver flashbacks da infancia
passando pelo rosto dele.

Then his eyes lit up, his mouth turning into a smile,
as the connection fully clicked for him.

Os olhos de Cove se iluminaram e um sorriso surgiu
no rosto dele quando a ficha finalmente caiu.

But the initial look of kiddish giddiness quickly
softened to a more mature expression.

Mas aquele brilho euférico e infantil logo se
transformou em uma expressdo mais madura.

What did I do to make you care so much about me?

O que eu fiz pra vocé se importar tanto comigo?

The question was genuine, though you wondered
how he could ask that with such fondness and not
have his answer. How could you not care for a man
like that?

A pergunta era genuina, mas vocé se questionava
como ele conseguia perguntar isso com tanto
carinho ¢ ndo saber a resposta. Como vocé poderia
ndo se importar com um homem como ele?

You struggled with how to put that into words,
settling for passing the balloon to its rightful owner.

Vocé ndo sabia bem como colocar isso em palavras,
entdo decidiu s6 entregar o baldo a seu legitimo
dono.

A couple of innocent giggles escaped from Cove as
he took hold of the string. He stared up at the
dolphin, awed.

Cove soltou uma risadinha inocente ao pegar a
corda. Ele olhou o golfinho, maravilhado.

I remember that time. We were eight. I'd gotten a
dolphin balloon like this. It was thanks to you back
then, too. We started talking about names... then I
crushed it and it popped.

Eu me lembro dessa vez. Nos tinhamos oito anos.
Eu tinha ganhado um baldo de golfinho tipo esse. E
foi gracas a vocé daquela vez também. Nos
comecamos a falar sobre nomes... E entdo eu
esbarrei em alguma coisa ¢ ele estourou.

You know, for most people that'd just be a funny
story, something to joke about. But I have someone
who thinks so much about me that they wanted to
make it better, even years later.

Sabe, pra maioria das pessoas seria s6 uma historia
engragada, algo que viraria piada. Mas eu tenho
alguém que pensa tanto em mim que se preocupa
em fazer eu me sentir melhor mesmo anos depois.

He finally looked back at you, his eyes glossy but
his smile wide and tender.

Ele finalmente olhou para vocg, os olhos marejados
€ um sorriso enorme, cheio de carinho.

You didn't need to stray far from Cove to reach the
fridge where the present was stored. You pulled the
cut fruit bouquet out and returned to Cove to present
it.

Vocé ndo precisou se afastar muito de Cove para
chegar a geladeira, onde o presente estava
guardado. Vocé pegou o buqué de frutas e voltou
para mostrar a Cove.

You knew the exact moment he spotted the gift as
he broke into laughter, clapping his hands. You
waited for him to finish chuckling so he could speak
once more.

Vocé soube o exato momento em que ele viu o
presente porque o ouviu quase morrer de rir,
batendo palmas. Vocé esperou que ele parasse de rir
para que conseguisse falar.

Happy summer.

Feliz verao.

Happy summer.

Feliz verao.

My dad is gonna love this.

Meu pai vai amar isso.

He pulled out a skewer. It was a [fruit_skewer] one,
the kind you liked to eat first. Trust Cove to
remember something like that. You accepted it
gladly.

Ele puxou um dos espetos. Era um [fruit_skewer],
0 que vocé gostava de comer primeiro. Vocé sabia
que Cove se lembraria de algo assim. Vocg aceitou
com prazer.
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He pulled out a skewer to share with you. You
accepted it gladly.

Ele puxou um espeto para dividir com vocé. Vocé
aceitou com prazer.

I'm surprised you held off from eating at least some
of it yourself.

Fico surpreso de vocé ter conseguido se segurar e
ndo ter comido nenhum sem mim.

You shook your head, knowing that the teasing was
good-natured.

Vocé balangou a cabega, sabendo que a provocagéo
era s6 uma brincadeira.

Wow. You and Derek were the ones who stripped it
bare back then.

Uau. Vocé e Derek tinham devorado tudo da tltima
vez.

He merely smirked and you knew that the teasing
was good-natured.

Ele deu um sorriso cheio de sarcasmo € vocé soube
que a provocagdo era s6 uma brincadeira.

I guess you're lucky I'm willing to share, unlike
some people I could mention.

Vocé tem sorte de eu estar disposto a dividir, ao
contrario de certas pessoas que eu conhego.

You shook your head, knowing that the teasing was
good-natured.

Vocé balangou a cabega, sabendo que a provocagéo
era s6 uma brincadeira.

Wow. That's what I get for trying to be fair to my
family?

Uau. E isso que eu ganho por tentar ser justo com a
minha familia?

He merely smirked and you knew that the teasing
was good-natured.

Ele deu um sorriso cheio de sarcasmo e vocé soube
que a provocagdo era s6 uma brincadeira.

If we have to have a weird 'happy summer’ tradition,
this is a good one, I think.

Se nds temos que ter uma tradigdo estranha de “feliz
verao”, essa ¢ uma boa ideia, acho.

We should finish this before Liz sees.

Acho que a gente deveria comer tudo antes da Liz
Ver.

And, hey, sorry for stealing a skewer back then.

E, ei, desculpa por roubar um espeto daquela vez.

It's okay.

Ta tudo bem.

You headed back up to your room, grateful that
Cove hadn't spotted your present before now.

Vocé voltou para o seu quarto, feliz por Cove nao
ter reparado no presente antes.

The little container that was the temporary home for
his new fish was waiting there for you, just as you'd
left it. Very carefully, you cradled it in your arms to
make the journey downstairs.

O caixinha que era a casa temporaria do novo peixe
dele estava 14 esperando por vocé, bem onde vocé
deixou. Com muito cuidado, vocé segurou firme
para descer as escadas com a caixa.

You slowly descended the stairs, adjusting your
grasp when you reached the ground floor so you
could hold it out before you for Cove to admire.

Vocé desceu as escadas devagar, ajeitando o pote
quando chegou no fim da escada, para que pudesse
segurar de forma que Cove conseguisse admirar o
presente.

Cove gasped, placing a hand over his mouth, and
bent down to watch the fish more closely. You
could see his expression through the clear container,
his eyes wide and adoring.

Cove arfou, cobrindo a boca com uma das maos, e
se abaixou para ver o peixe mais de perto. Vocé
podia ver a expressao dele através da caixa, os olhos
arregalados e cheios de afeto.

You let Cove take his time admiring the fish in
silence. A few moments later, after he'd taken his
fill, he looked up at you with a joyful grin.

Vocé deixou Cove admirar o peixe em siléncio.
Alguns momentos depois, depois que ele estava
satisfeito, ele olhou para vocé com um sorriso
alegre.

She'll fit in perfectly with my tank. She looks great.

Ela vai caber perfeitamente no meu aquario. Ela ¢é
bem bonita.

He took the container from you, securing the base
first and cautiously lifting it from your hands,
before resting it beside him on the counter.

Ele pegou a caixa das suas maios, segurando
primeiro por baixo, depois tirou das suas maos com
cuidado e colocou ao lado dele no balco.

He brushed his fingers lightly against the top of the
container, the closest he could get to petting his new
companion, then turned back to you.

Ele passou os dedos de leve na parte de cima da
caixa, o mais perto que ele podia chegar de fazer
carinho em sua nova companhia, e voltou a olhar
para vocé.

You headed back up to your room to collect the gift.
Given its size, it had been easy to safely stow away.

Vocé voltou para seu quarto para pegar o presente.
Gragas ao tamanho, foi facil de esconder.
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Welcome to the Our Life: Beginnings & Always
full tutorial! It goes over every gameplay aspect and
how it all works in detail.

Boas-vindas ao tutorial completo de Our Life:
Beginnings & Always! O tutorial fala de todos os
aspectos da jogabilidade e como ela funciona em
detalhes.

From the main menu, there are multiple ways to get
into the game. 'Continue' loads the most recent save,
if there is one. Otherwise it starts the game from the
beginning.

No menu principal, existem varias maneiras de
comecar a jogar. “Continue” carrega o ultimo
salvamento, caso haja um. Caso ndo haja, o jogo ¢
iniciado do comego.

'New File' always starts the game right from the
beginning. And 'Load' lets you pick from all the
available save files and jump back into whichever
one you'd like to keep playing.

“Novo Jogo” sempre inicia o jogo do comeco. E
“Carregar” permite que vocé escolha entre todos os
arquivos de salvamento disponiveis ¢ voltar para o
que quiser continuar jogando.

You'll also see a 'Gallery' option from the main
menu. The gallery lets you view special 'CG' images
that appear at certain points in the story.

Vocé também vai ver uma opgdo de “Galeria” no
menu principal. A galeria permite que vocé veja
imagens especiais que aparecem em certos
momentos da historia.

Many CGs happen automatically by simply going
through the game, while some can only be seen by
making specific choices and/or having a specific
type of relationship with a certain character.

A grande maioria das imagens aparece ao longo do
jogo, enquanto outras s6 podem ser vistas caso vocé
faca uma escolha especifica e/ou tenha um tipo
especifico de relacionamento com um determinado
personagem.

It isn't possible to get every CG from a single
playthrough. You have to replay/reload a save file
to make different choices in order to see them all.

Nao € possivel conseguir todas imagens jogando
uma Unica vez. Vocé  precisa  jogar
novamente/recarregar um arquivo salvo para fazer
escolhas diferentes e conseguir todas.

And a handful of CG images aren't available in the
free version of the game, they only appear in the
DLC Moments that can be purchased.

E boa parte das imagens nao estdo disponiveis na
versdo gratuita do jogo, elas aparecem apenas nos
Momentos disponiveis no DLC que pode ser
comprado.

DLC CGs are marked as such, so you know if you
can fill that spot or not while playing the free
version.

Imagens do DLC estdo sinalizadas, entdo vocé
consegue saber se vai conseguir aquela imagem ou
ndo jogando a versdo gratuita.

Getting into the actual game, Our Life currently is
divided into four time periods called 'Steps': Step 1
Childhood, Step 2 Adolescence, Step 3 Teenaged,
and Step 4 Adulthood.

Agora, sobre o jogo em si, Our Life ¢ dividido em
quatro periodos de tempo chamados ‘Passos’: Passo
1 Infancia, Passo 2 Juventude, Passo 3
Adolescéncia, Passo 4 Maioridade.

The script is further divided into sets of vignettes
that take place during specific periods of time.
These are called Moments'.

O script ¢ dividido em grupos de cenas que
acontecem em periodos especificos de tempo. Essas
cenas sdo chamadas de ‘Momentos’.

Moments can be played in any order or skipped
entirely. You move on to the next Step whenever
you want by selecting that summer is ending.

Momentos podem ser jogados em qualquer ordem
ou pulados completamente. Vocé passa para o
proximo Passo sempre que quiser ao selecionar que
o verdo estd acabando.

Unlike the first three steps, Step 4, Adulthood, is a
little different. It acts as an epilogue and won't
feature Moments like the first three Steps.

O Passo 4, Maturidade, nao funciona como os trés
primeiros. Funciona como um epilogo e ndo tem
Momentos como nos trés Passos anteriores.

Steps 1-3 include five Moments each and even more
can be unlocked by purchasing DLCs. Three DLCs
are available right now, a DLC for each Step from
1-3. More will release later on.

Os Passos de 1 a 3 t€ém cinco Momentos cada e mais
alguns podem ser desbloqueados com a compra do
conteudo extra. Trés DLCs estdo disponiveis no
momento, um para cada Passo, do 1 ao 3. Mais
serdo langados no futuro.

When you begin your Our Life playthrough, you'll
be met with the Character Creation Screen. There
you'll be able to decide various details about the
protagonist for that file.

Sempre que comegar a jogar Our Life em um novo
arquivo de salvamento, a Tela de Criagcdo de
Personagem aparecerd. La vocé poderd decidir
varios detalhes sobre o protagonista daquele
arquivo.

You determine nearly everything about the main
character: name, appearance, personality, pronouns,
interest, skills, their relationship with major
characters, and so on.

Vocé decide quase tudo sobre seu personagem
principal: ~ nome, aparéncia, personalidade,
pronomes, interesses, habilidades, o
relacionamento com outros personagens, etc.

97



You can decide to change the details as time goes
on, with a few exceptions. Your last name, skin
tone, and eye color can't be altered once set.

Vocé pode decidir mudar os detalhes conforme o
tempo passa, com algumas excegdes. Seu ultimo
nome, cor da pele e cor dos olhos ndo podem ser
alterados depois de decididos.

To make the traits you're giving the MC easier to
picture, there is a cute doll shown on the MC feature
deciding screens.

Para tornar as caracteristicas que vocé der ao seu PP
mais faceis de visualizar, ha um avatar com a fei¢ao
de seu PP na tela em que vocé vai escolher as
caracteristicas do seu PP.

Not all the things you decide about the MC appear
on the doll. The script referencing what you've
decided for the MC is the main way those decisions
influence the game.

Nem todas as coisas que vocé decide sobre seu PP
aparecerdo no avatar. Essas escolhas influenciam,
na grande maioria das vezes, na forma como o script
referéncia o que vocé escolheu.

As the MC grows up, even more options become
available to them.

Quando seu PP crescer, mais opgdes ficardo
disponiveis.

And Our Life has a first-person perspective, so your
character doesn't appear next to other character
sprites.

E Our Life ¢ um jogo de perspectiva em primeira
pessoa, entdo seu personagem nao aparece junto dos
sprites dos outros personagens.

You only see the MC as the decorative doll and in
special cut-in CG images. The cut-in CGs only
appear if certain choices are made, it's possible not
to see any during a playthrough.

Vocé vera seu PP apenas como o avatar decorativo
e imagens especiais que aparecem no meio das
cenas. Essas imagens aparecem apenas se certas
escolhas sdo feitas, e ¢ possivel que nenhuma
aparega durante o jogo.

As mentioned, one of the decisions you'll get to
make for your character is selecting a name. You
can type in any name you like, or you can pick a
preset name.

Como mencionamos, uma das decisdes que vocé
vai tomar ao criar seu personagem ¢ escolher um
nome. Vocé pode digitar o nome que quiser, ou
escolher um nome preestabelecido.

Preset options are called Voiced Names because the
name will be voiced aloud by the romantic lead.
You'll get to hear him say your name as you play
through the story!

As opgdes preestabelecidas sdo chamadas de
Nomes Dublados porque o nome sera dito em voz
alta pelo interesse roméantico principal. Vocé vai
ouvi-lo dizer seu nome enquanto avanca pela
historia!

Only the default name, Jamie, is included in the
base game. Hundreds more can be added by getting
a free Voiced Name Expansion DLC.

Apenas o0 nome padrdo, Jamie, esta incluso no jogo
base. Centenas de nomes podem ser adicionados
através do download do DLC gratuito de Expanséo
de Nomes Dublados.

The full collection of names is separated out as a
DLC because of how large it is. If you're not
interested in that feature, you don't need to get it.

A coleg@o completa de nomes estd separada em
DLC por causa de seu tamanho. Se ndo tem
interesse nesse recurso, vocé nao precisa adquiri-lo.

Each name in the DLC belongs to, or was selected
by, someone who supported this project.

Cada nome no DLC pertence a, ou foi escolhido
por, alguém que apoiou esse projeto.

After choosing a 'voice', you'll be able to retype the
name if the spelling isn't what you'd like, such as
using the voiced name 'Grey' but with the spelling
'Gray'.

Depois de escolher uma ‘voz’, vocé podera trocar a
grafia do nome caso ela néo te agrade, por exemplo,
usar o Nome Dublado ‘Gray’, mas que se escreve
‘Grey’.

And you can change the name/voice you go by each
time a new Step begins. You can also go from using
a voiced name to an unvoiced name, and vice versa.

E vocé pode mudar seu nome/voz a cada vez que
um novo Step comecar. Vocé€ também pode passar
ausar um nome sem dublagem em vez de um Nome
Dublado e vice versa.

While all of the characters in Our Life have partial
voice acting, only the main interest will utilize the
voiced first name feature. No one else will say the
names out loud.

Por mais que todos os personagens de Our Life
tenham algumas falas dubladas, apenas o interesse
principal usara o recurso de dizer o primeiro nome
do jogador em voz alta. Ninguém mais dird os
nomes em voz alta.

Moving on from the Character Creation Screen,
there's a second special screen that determines
details about the MC- the Interest/Comfort Screen.

Deixando de lado a Tela de Criacdo de Personagem,
ha uma segunda tela especial que determina
detalhes sobre seu PP: a Tela de Interesse/Conforto.
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Unless you get DLCs, the game has one love
interest: Cove Holden. He grows up with the MC,
and the Interest/Comfort screen is crucial for
determining how that plays out.

A ndo ser que vocé tenha os DLC, 0 jogo tem apenas
um interesse romantico: Cove Holden. Ele cresce
com seu PP e a tela de Interesse/Conforto € crucial
para determinar como isso vai acontecer.

Interest Level sets how much you like him. There
are four levels: Disinterest, Fond, Crush, and Love.
Love is only available starting in Step 3 and if you
were at Fond or Crush in Step 2.

O Nivel de Interesse determina o quanto vocé gosta
dele. Existem quatro niveis: Desinteresse, Afeigdo,
Crush e Amor. Amor s6 esta disponivel a partir do
Passo 3 e se vocé estava nos niveis Afeicdo ou
Crush.

The difference between Crush and Love is not as
large as the difference between other Interest
Levels, since both make the MC interested in Cove.

A diferenga entre Crush e Amor ndo é tdo grande
quanto a diferenga entre outros Niveis de Interesse,
pois ambos fazem seu PP ter interesse romantico em
Cove.

But Crush means you're interested in him and might
consider having him be your boyfriend. You can
still be flirty with other characters around.

Mas Crush significa que vocé tem interesse nele e
que hd a possibilidade de vocés terem um
relacionamento. Vocé ainda pode flertar com outros
personagens.

Love means Cove is absolutely the only person in
the world for the MC and they'd consider not just
dating but spending their whole life with him. You
can't be flirty with anyone else either.

Amor significa que Cove é a inica pessoa no mundo
para seu PP, a ponto de considerar ndo apenas um
relacionamento, mas passar a vida toda com ele.
Vocé ndo pode flertar com mais ninguém.

Comfort determines how you generally react/think
when it comes to him. There are three levels:
Nervous, Relaxed, and Direct.

O Conforto determina como vocé normalmente
reage ou pensa quando o assunto ¢ ele. Existem trés
niveis: Nervosismo, Tranquilidade e Sinceridade.

Your level of Interest and Comfort will set the type
of dynamic your character has with the love interest.
You get to decide your Interest/Comfort near the
beginning of every Step.

Seu nivel de Interesse e Conforto vao determinar o
tipo de dindmica que seu personagem tera com o
interesse romantico. Vocé decide seu nivel de
Interesse/Conforto no comego de cada um dos
Passos.

Comfort can switch between the three levels as you
please. Your Interest Level can only stay the same
or increase.

O nivel de Conforto pode variar entre os trés niveis
da forma que vocé desejar. Seu Nivel de Interesse
pode apenas permanecer 0 mesmo ou aumentar.

Your current level of Interest will become the new
lowest option on the screen in the future.

Seu nivel de Interesse atual se tornara, no futuro, a
ultima opgao possivel na tela.

For example, if you decide to be Fond in Step 1,
Disinterest will not be available on the screen in
Steps 2-4, which will make Fond the bottom level
option for your relationship.

Por exemplo, se vocé decidir por Afeicao no Passo
1, Desinteresse ndo estara disponivel na tela nos
Passos 2-4, o que torna Afei¢do o nivel minimo de
seu relacionamento.

What you did in the past will influence the present,
and feelings can change over time.

O que vocé fez no passado influencia o presente e
sentimentos podem mudar com o tempo.

An Indifferent Interest Level in Step 1 that moves
to the Crush Level in Step 2 will be a little different
than if you were always crushing on Cove.

Ter o nivel de Interesse em Indiferente no Passo 1 e
mudar para o nivel Crush no Passo 2 serd um pouco
diferente de ter decidido estar sempre no nivel
Crush desde o comego.

The same goes for the other Interest Level
combinations: Indifferent staying Indifferent,
Indifferent to Friendship, Friendship that's still
Friendship, Friendship to Crush, etc.

O mesmo acontece com outras combinacdes de
Nivel de Interesse: Indiferente continua Indiferente,
de Indiferente para Amizade, Amizade que
continua a ser Amizade, de Amizade para Crush,
etc.

Through Interest Levels, you can make a slow burn
romance, starting at 'Disinterest’ and having the
feelings grow over the Steps until Love is reached
only at the very end.

Através dos Niveis de Interesse, vocé pode ter um
romance que se desenvolve devagar, que comeca
com ‘Desinteresse’ e os sentimentos vao evoluindo
entre os Passos até que chegue a Amor no final.

Or you can be totally into each other from the
beginning. Or you can always stay just good
friends. Or something else.

Ou vocés podem ter sentimentos um pelo outro
desde o comego. Ou vocés podem ser bons amigos
para sempre. Ou outra coisa.

The experience can be further customized by trying
out different Comfort Levels.

A experiéncia pode ser ainda mais customizada ao
experimentar Niveis de Conforto diferentes.
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As for him, Cove will return the same level of
Interest you have. He wants to get along with you,
if you give him a chance. If you don't, he'll keep his
distance.

Em relacgo a ele, Cove sempre tera o mesmo nivel
de Interesse que vocé. Ele quer ter um boa relacao
com vocé, se vocé der uma chance. Se vocé ndo
quiser, ele mantera distancia.

Interest Level has an impact when it comes to
physically interacting with Cove. While growing
up, things are rather simple.

O Nivel de Interesse influencia a forma como vocé
interage com Cove em quesitos de contato fisico.
Enquanto vocés crescem, as coisas sdo bem
simples.

If you get along with one another and have a close
relationship, you can choose to touch him, and Cove
will occasionally interact with the MC in
lighthearted or comforting ways.

Se vocés se derem bem e forem proximos um do
outro, vocé pode escolher toca-lo e Cove vai,
ocasionalmente, ter interagdes tranquilas e
reconfortantes com seu PP.

But starting in Step 3, touching can become more
romantic or suggestive if you're at Crush or Love.

Mas, a partir do Passo 3, os toques podem se tornar
mais romanticos ou sugestivos se vocé estiver em
Crush ou Amor.

To make sure things go nicely with that, there will
be an extra choice to determine "initiative level",
and a bonus mini tutorial that goes along with the
choice to explain the feature in more detail.

Para ter certeza de que a experiéncia seja
satisfatoria, havera opgdo extra para determinar o
“nivel de iniciativa” e um mini tutorial bonus para
explicar essa fungdo em maiores detalhes.

Basically, even if you decide you like Cove, the
game won't force you to act on those feelings.

Basicamente, mesmo que vocé goste de Cove, o
jogo ndo obrigard vocé a tomar qualquer atitude.

You can always choose not to get together with him,
choose not to accept or give romantic gestures, etc.
If you do decide to date Cove, though, you can't
break up with him later.

Vocé sempre pode escolher ndo se relacionar com
ele, escolher nido aceitar ou ndo ter atitudes
romanticas, etc. Se vocé decidir namorar Cove,
porém, vocé ndo pode terminar com ele depois.

Interest/Comfort gets the basics down, but it's the
choices that appear throughout the normal game
events that decide what actually happens between
the MC and Cove.

A mecanica de Interesse/Conforto sdo apenas o
basico, porque sdo as escolhas que aparecem ao
longo dos eventos normais do jogo que decidem o
que vai realmente acontecer entre seu PP e Cove.

And it isn't only the MC who is impacted by your
decisions. Cove grows and changes over the years.
How he's treated and what he experiences help
shape who he becomes.

E ndo s6 seu PP serd afetado por suas decisdes.
Cove cresce e muda ao longo dos anos. Como ele é
tratado e o que ele vivencia ajudam a moldar quem
ele se torna.

After Step 1, Cove's personality, appearance, and
interests will vary based on what happened in the
previous Step.

Depois do Passo 1, a personalidade de Cove,
aparéncia e interesses variardo de acordo com o que
aconteceu no Passo anterior.

The differences in personalities become more
notable in Step 3 than in Step 2.

A diferenga na personalidade se torna mais notavel
no Passo 3 que no Passo 2.

Cove's appearance is separated into shirt, pants,
hairstyle, glasses, bracelet, and necklace. Earrings
also become available in Step 3, and tattoos in Step
4.

A aparéncia de Cove ¢ dividida em camisetas,
calgas, penteado, oculos, pulseira e colar. Brincos
estardo disponiveis a partir do Passo 3 e tatuagens a
partir do Passo 4.

Usually there are as many options as the number
Step it is. So only one version of Cove in Step 1.
Two hairstyles, shirt options, glasses types, etc. in
Step 2. And then three of each in Step 3.

Normalmente, o nimero de opg¢des ¢ o mesmo
nimero que o do Passo. Entdo ha apenas uma
versdo de Cove no Passo 1. Dois penteados, duas
opcdes de camiseta, tipos de dculos, etc. no Passo
2. E trés de cada no Passo 3.

There are some exceptions; Steps 2 and 3 only have
one necklace option, and Step 4 has two.

Ha algumas excegdes: os Passos 2 e 3 tem apenas
uma Unica opgao de colar e o Passo 4 tem duas.

And sometimes Cove has special occasion outfits
such as wearing a swimsuit or jacket. Those clothes
tend to have fewer possible options or only come in
just one version.

E as vezes Cove veste roupas para ocasides
especiais, por exemplo, roupas de banho ou um
casaco. Essas roupas tendem a ter menos opgdes
possiveis e t€ém apenas uma versao.

Hair, shirt, and pants have to appear on Cove.
Glasses, bracelets, necklaces, and earrings are
optional and can be left out entirely.

Cabelo, camiseta e calga devem aparecer em Cove.
Oculos, pulseiras, colares e brincos sdo opcionais e
podem ser deixados de fora.
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Cove's personality falls along a warm-moderate-
cold spectrum. As a child he simply says what he
thinks when he feels like, and that's it.

A personalidade de Cove esta em um espectro que
pode variar entre caloroso-moderado-frio. Quando
ele é crianga, simplesmente diz o que quer e quando
quer, simples assim.

He can remain that way as he grows, become
chattier, or start keeping things to himself.

Ele pode seguir sendo desse jeito quando cresce, ser
mais falante ou ser mais reservado.

A moderate Cove remains straightforward and
candid with how he tends to interact with people.

Um Cove moderado continua a ser direto e sincero
ao interagir com pessoas.

A Cove on the 'warm' side can be more polite and
personable, might have longer conversations or add
in some lighthearted teasing. He's affable.

Um Cove que ¢ ‘caloroso’ pode ser mais polido e
simpatico, ter conversas mais longas e até implicar
de brincadeira com seu PP. Ele é amavel.

A Cove on the 'cold' side tends to say things more
briefly, especially with those he isn't close with, be
needier and more serious. He's quiet.

Por outro lado, o Cove que tem um lado ‘frio’ tende
a ser mais sucinto, especialmente com pessoas que
ele ndo conhece ainda. Ele ¢é quieto.

It's possible to have him fall somewhere in between,
rather than only being at one extreme end or the
other.

E possivel fazer com que ele fique entre esses dois
extremos, ndo € necessario que seja uma coisa ou a
outra.

No matter what, Cove is an introvert who is
sentimental and tends to get flustered when it comes
to romance.

Mas ndo importa o que vocé escolha, Cove &
introvertido, sentimental e tende a ficar
envergonhado quando se trata de romance.

His interests fall along a sporty-mixed-studious
spectrum. It works similarly to the personality one.
When he's young, Cove has a variety of interests.

Os interesses dele estdo em um espectro que pode
variar entre esportivo-misturado-estudioso.
Funciona de modo similar ao de personalidade.
Quando Cove é mais novo, tem varios interesses.

As time goes on that can stay the same, begin to
focus on more athletic/outdoorsy activities, or
become more interested in academic/indoorsy ways
to spend time.

Com o passar do tempo isso pode ndo mudar, ou ele
pode comegar a se interessar mais por atividades
esportivas e ao ar livre, ou pode se interessar mais
por atividades relacionadas a escola e mais caseiras.

It's something of a mystery exactly how your
decisions end up changing him; you can try to guess
as you go along.

A forma como suas decisdes vao muda-lo ainda é
um mistério, vocé pode tentar descobrir enquanto

joga.

Or, if you prefer, you can also just design your own
ideal Cove directly using the Cove Creator option
that pops up at the beginning of Steps 2 and 3.

Ou, se preferir, vocé pode fazer Cove ser como vocé
deseja, usando a opgédo Criador de Cove que aparece
no comego dos Passos 2 ¢ 3.

Making the choices you want is always more
important than making a choice because you feel
like you have to in order to get a certain result.

Fazer as escolhas que vocé deseja é mais importante
que fazer uma escolha porque vocé acha é o
necessario para conseguir um determinado
resultado.

When a choice does appear, usually you'll see that
tapping an option shows a certain color: yellow,
blue, or green.

Quando uma escolha aparece, vocé percebera que
uma cor aparece ao passar 0 mouse por uma das
opgdes: amarelo, azul ou verde.

When a choice does appear, usually you'll see that
hovering the cursor over an option shows a certain
color: yellow, blue, or green.

Quando uma escolha aparece, vocé percebera que
uma cor aparece ao passar 0 mouse por uma das
opgdes: amarelo, azul ou verde.

The colors aren't related to specific points or effects.
They're only there to give a bit of insight on the
tone/emotion of the choice, since text alone can
potentially be read in more than one way.

As cores ndo estdo relacionadas a efeitos
especificos ou pontos. Elas sdo apenas uma forma
de informar sobre o tom/emogao da op¢do, ja que o
texto sozinho pode ter mais de uma interpretacdo.

Blue tends to be casual/straightforward, yellow
more  emotive/reactive, and green less
certain/uncommitted.

Azul tende a ser casual/direto, amarelo é mais
emotivo/sensivel e verde representa mais
incerteza/descompromisso.

Though, there are hundreds of options in Our Life
and not every choice menu falls in line with that
pattern.

Apesar disso, ha centenas de opgdes em Our Life e
nem todos os menus de escolha seguem esse
padrdo;

Picking just one color every time doesn't give a
gameplay benefit. Only stick to a certain type if

Escolher uma tinica cor durante o jogo todo ndo traz
nenhum tipo de beneficio. Opte por escolhas de um
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that's what you happen to like, otherwise switch
between them freely.

unico tipo apenas se isso agradar vocé, caso nao
queira, vocé tem a liberdade de alternar entre elas.

Always pick yellow, never pick yellow, pursue
romance right from the start, never romance the
love interest, be disagreeable or amiable, none of
them will lead to a bad ending.

Sempre escolha amarelo, nunca escolha amarelo,
queira um romance desde o comego, nunca tenha
um relacionamento com o interesse romantico, seja
desagradavel ou amigavel, nenhuma dessas
escolhas levard vocé a um final ruim.

You're welcome to enjoy the events and shape the
story without reservation. And then, if you like, you
can play again to try something new. There's only
ever more good content to discover.

Vocé ¢ livre para aproveitar os acontecimentos e
moldar a histéria como quiser. E, entdo, se vocé
quiser, pode jogar novamente para tentar coisas
novas. Sempre ha coisas novas para descobrir.

We hope you'll have a nice time with Our Life.
Thank you for playing!

Esperamos que vocé tenha bons momentos jogando
Our Life. Agradecemos por jogar!

{i}Tap. Tap.{/i}

{i}Toc Toc.{/i}

You startled at the sudden sound of tapping on
glass. It caused you to pause. Did you really hear
what you thought you did?

Vocé se assustou com o barulho repentino de
batidas no vidro. O som fez vocé parar. Vocé ouviu
mesmo o que acha que ouviu?

You weren't entirely sure because you soon heard
something else: the window on the opposite side of
the car rolling down.

Vocé ndo tinha muita certeza porque logo ouviu
outra coisa: a janela do lado oposto do carro estava
abaixando.

It confused you, until you put it together that despite
the driver's silence, you weren't actually alone in
this car. The driver must have pressed the button.
Someone had to be there.

Isso confundiu vocé, até que percebeu que, apesar
do siléncio do motorista, havia mais alguém no
carro. O motorista deve ter apertado o botdo.
Alguém tinha que estar ali.

You turned your head to face the now open window.

Vocé vira a cabeca em dire¢do a janela, agora
aberta.

There he was, leaning his arms across the window,
your very best friend Cove Holden. He beamed at
you with one of his precious, open smiles.

E 14 estava ele, apoiando os bracos na janela, seu
melhor amigo, Cove Holden. Cove deu um sorriso
aberto e radiante, do tipo que sé ele sabia dar.

There he was, leaning his arms across the window,
your friend Cove Holden. He beamed at you with
one of his precious, open smiles.

E 14 estava ele, apoiando os bracos na janela, seu
amigo, Cove Holden. Cove deu um sorriso aberto e
radiante, do tipo que s6 ele sabia dar.

There he was, leaning his arms across the window,
a member of your chosen family, Cove Holden. He
beamed at you with one of his precious, open
smiles.

E 14 estava ele, apoiando os bragos na janela, um
membro da sua familia do coragdo, Cove Holden.
Cove deu um sorriso aberto e radiante, do tipo que
s0 ele sabia dar.

There he was, leaning his arms across the window,
your beloved Cove Holden. He beamed at you with
one of his precious, open smiles.

E 14 estava ele, apoiando os bragos na janela, seu
amado, Cove Holden. Cove deu um sorriso aberto ¢
radiante, do tipo que s6 ele sabia dar.

There he was, leaning his arms across the window,
your fiance Cove Holden. He beamed at you with
one of his precious, open smiles.

E 14 estava ele, apoiando os bracos na janela, seu
noivo, Cove Holden. Cove deu um sorriso aberto e
radiante, do tipo que s6 ele sabia dar.

There he was, leaning his arms across the window,
your husband Cove Holden. He beamed at you with
one of his precious, open smiles.

E 14 estava ele, apoiando os bragos na janela, seu
marido, Cove Holden. Cove deu um sorriso aberto
e radiante, do tipo que so ele sabia dar.

Hey, [first name].

Oi, [first_name].

What a surprise this is! I didn't expect to see you in
this neighborhood.

Que surpresa!l Nao esperava ver vocé aqui na
vizinhanca.

He was joking, of course. Seeing your expression,
he decided to push it further.

Ele estava brincando, € claro. Vendo a sua
expressao, ele decidiu ir mais além.

It's not like I've been waiting for you out here all
morning or anything.

Nao ¢ como se eu estivesse esperando por vocé a
manha toda ou coisa do tipo.

Welcome home.

Fico feliz de vocé ter voltado pra casa.
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I was wondering how long I'd have to stand out here
for you to make it. It's been a while, you know.

Fiquei me perguntando quanto tempo ia ficar
parado aqui até vocé chegar. Faz tempo, sabe.

I've been the one waiting to see you!

Eu que estava esperando pra ver voceé!

I'm sorry to keep you waiting.

Desculpa deixar vocé esperando.

You survived.

Vocé sobreviveu.

You screamed excitedly.

Vocé deu um grito animado.

You stared, stunned.

Vocé ficou olhando, sem reagao.

At the sound of his name, he burst out laughing and
grinned winningly.

Cove gargalhou e deu um sorriso encantador
quando ouviu vocé dizer o nome dele.

He snorted.

Ele bufou.

We've both been waiting then.

Nos dois estavamos esperando, entdo.

He chuckled at your apology and inclined his head.

Ele riu da sua desculpa e inclinou a cabega.

Don't worry about it.

Nao se preocupa.

Cove burst out laughing at your delivery.

Cove gargalhou ao ver sua reagao.

It wasn't easy.

Nio foi facil.

He laughed at your reaction. You could see the car's
driver raise an eyebrow from the rearview mirror,
but didn't let it stop you.

Ele riu de sua reagdo. Pelo retrovisor, vocé
conseguia ver a sobrancelha arqueada do motorista,
mas isso impediu que continuasse.

Cove chuckled at your reaction and met your eyes
with a gentle expression.

Cove riu de sua reagdo e olhou nos seus olhos com
uma expressdo gentil.

He then gripped the top of the car door and pushed
half of his torso through the opening. That was
enough to make the driver break their silence with
a sharp 'Hey!'

Ele entdo agarrou a parte de cima da porta do carro
e passou quase metade de seu corpo para dentro pela
janela. Isso fez o motorista quebrar o siléncio com
um ‘ei!’ nada feliz.

Cove did not seem to notice and continued climbing
in through the window. He pushed one hand down
into the middle seat to prop his dangling body up.

Cove ndo percebeu e continuou a passar pela janela.
Ele colocou uma das maos no assento do meio para
conseguir se apoiar, mesmo pendurado.

He used his other hand to caress your cheek as he
leaned in as close as he could.

Ele usou a outra mao para acariciar a sua bochecha
enquanto se inclinava o maximo que podia.

I missed you.

Senti saudade.

You scooched across the seats and kissed him on
the lips.

Vocé chegou um pouquinho para o lado para beija-
lo.

You leaned over and kissed him on the forehead.

Vocé se inclinou e beijou a testa dele.

You covered his hand with yours.

Vocé cobriu a mio dele com a sua.

You flicked his nose.

Vocé apertou o nariz dele.

You did your best to hug him without knocking him
down.

Vocé fez o maximo que podia para abraga-lo sem
que ele acabasse caindo.

You grinned at him.

Vocgé sorriu para ele.

Embarrassed, Cove sighed in a long-suffering way
and shook his head. His dad chuckled at that, and
[kyra choice] still had her eyes on you. She clapped
her hands together happily.

Envergonhado, Cove suspirou de um jeito sofrido e
balangou a cabega. O pai dele deu uma risadinha
discreta e [kyra choice] ainda estava olhando para
vocé. Ela bateu as midos uma na outra, feliz.

[first_name]'s already spent most of her childhood
dealing with your parenting. You can't pretend this
is a fresh start now. She already knows.

[first name] passou a maior parte da infincia
lidando com vocé. Nao da pra fingir que isso ¢ um
recomeco. Fla ja sabe.

[first name]'s already spent most of his childhood
dealing with your parenting. You can't pretend this
is a fresh start now. He already knows.

[first name] passou a maior parte da infancia
lidando com vocé. Ndo da pra fingir que isso € um
recomego. Ele ja sabe.
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[first name]'s already spent most of their childhood
dealing with your parenting. You can't pretend this
is a fresh start now. They already know.

[first name] passou a maior parte da infancia
lidando com vocé. Nao da pra fingir que isso é um
recomeco. [first name] ja sabe.

His dad shrugged in agreement; Cove wasn't wrong,
but that didn't stop the rumble of laughter
resounding in his dad's chest. [kyra_choice] clapped
her hands together, still thrilled with the news.

O pai dele deu de ombros, concordando. Cove néo
estava errado, mas isso ndo impediu a risada que ele
deu em seguida. [Kyra choice] bateu as maos uma
na outra, ainda animada com as novidades.

Your gaze bounced back and forth between Cove's
parents and their happy chatter. A wave of relief
settled your nerves.

Seus olhos iam e voltavam entre os pais de Cove,
observando a conversa animada. Uma onda de
alivio acalmou seu nervosismo.

They both seemed to respect your choices in how
you wanted to address them. You were so glad there
weren't any issues.

Os dois pareciam respeitar sua escolha sobre como
chama-los. Vocé estava feliz pois tudo deu certo.

Your gaze bounced back and forth between Cove's
parents and their happy chatter. A wave of relief
settled your nerves.

Seus olhos iam e voltavam entre os pais de Cove,
observando a conversa animada. Uma onda de
alivio acalmou seu nervosismo.

They both seemed to respect your choices in how
you wanted to address them. You were so glad there
weren't any issues.

Os dois pareciam respeitar sua escolha sobre como
chama-los. Vocé estava feliz pois tudo deu certo.

The attention abruptly shifted back to Cove as he
not-at-all-casually cleared his throat.

A atengdo de todos se voltou para Cove quando ele
pigarreou de um jeito nada natural.

Uh.

Ha.

Cove made eye contact with you before speaking.
You had an idea of where this was going- he wanted
to know if it was alright to talk about your
relationship now.

Cove fez contato visual com vocé antes de falar.
Vocé sabia onde ele queria chegar. Ele queria saber
se estava tudo bem falar do relacionamento de
VOCES.

You gave a slow nod in response.

Vocé assentiu devagar como resposta.

You smiled reassuringly in response.

Vocé deu um sorriso para tranquiliza-lo.

You sneakily made him an okay sign with your
fingers in response.

Vocé sorrateiramente fez um sinal de ‘ok’ com os
dedos.

He mimicked the motion in kind before facing his
parents once more.

Ele imitou seu gesto antes de olhar novamente para
os pais dele.

Everything okay, bud?

Tudo bem, cara?

Definitely.

Com certeza.

Cove's feet shuffled as he shifted his stance to stand
at his full height.

Cove quase tropegou nos proprios pés ao mudar de
posigdo para ajeitar a postura.

He then reached over and linked his arm around
yours, visibly showing your new union.

E entdo ele esticou o brago e puxou voc€ para perto,
enlagando o brago dele no seu, como forma de
mostrar a unido entre voces.

Dad, Mom, [first name] is my girlfriend.

Pai, mae, [first name] é minha namorada.

Dad, Mom, [first_name] is my boyfriend.

Pai, mae, [first name] ¢ meu namorado.

Dad, Mom, [first_name] is my partner.

Pai, mae, [first name] e eu estamos em um
relacionamento.

I'm in love with her.

Estou apaixonado por ela.

I'm in love with him.

Estou apaixonado por ele.

I'm in love with them.

Estou apaixonado por [first name].

Really?!

Sério?!

The shout was as massively hope filled as it was
loud.

O grito foi bem alto e bem cheio de esperanga.

Yeah Dad, it's real.

Sim, pai, € sério.

[cliff choice] let out a heavy breath, pairing it with
a shaky thumbs up.

[cliff choice] deu um suspiro profundo e os
polegares de suas duas mdos estavam para cima,
apesar de trémulas.
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Great. That's great. At this point I wasn't sure if
being supportive meant encouraging Cove to say
something, or if it was best to pretend there was
nothing there.

Otimo! Isso é 6timo. Naquele momento eu nio
sabia se ajudaria mais encorajando Cove a dizer
alguma coisa ou fingindo que nada estava
acontecendo.

It's so good to hear you hashed it out and everything
is okay.

Fico feliz de saber que vocés conversaram e que ta
tudo bem agora.

At least for now, the next part is making it work for
the rest of your lives, hopefully.

Por agora, pelo menos, o proximo passo ¢ fazer
funcionar pelo resto da vida, tomara.

It'll be fine! I'm sure! I'm happy for you!

Vai dar tudo certo! Tenho certeza! Fico feliz por
voceés!

Fonte: Elaborada pela autora
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