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A toda a comunidade gamer, pois foi nesse
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RESUMO

Este trabalho, inserido no campo disciplinar dos Estudos da Traducéo, especificamente em
seu ramo descritivo orientado ao produto tradutorio, aborda o tema da traducéo/localizagdo de
games. Portanto, objetivou identificar caracteristicas de localizac&o na traducéo de legendas e
dublagens ao espanhol americano e ao portugués brasileiro do jogo Overwatch. Este trabalho
se justifica pela necessidade de mais estudos académicos na area, incluindo o hindémio
espanhol-portugués, adém do grande apelo mercadolégico que abrange o0 tema
M etodol ogicamente, o material linguistico do referido jogo, legendas e dublagens em inglés,
espanhol e portugués, foi extraido, transcrito e depurado para sua devida exploracdo por
software de corpus, configurando-se um corpus customizado, paralelo, multilingue e
uniredicional. Outrossim, com vistas a coleta de informagdes adicionais, utilizou-se um
questionario semiestruturado aplicado a empresa de traducéo. Como resultado, a andlise
mostrou que o subcorpus de legendas e dublagens do inglés é maior e mais rico lexicamente
que os subcorpora do portugués e do espanhol. Ademais, foram encontradas mais
caracteristicas de traducéo/localizacdo na versdo em portugués brasileiro que em espanhol
americano. Por fim, sugerem-se estudos com corpus maiores com o fim de se generedlizar,
confirmar ou refutar os resultados agui obtidos.

Palavras-chave: Traducéo de Games; Localizagao; Estudos da Tradugdo baseado em corpora;
Tradugdo espanhol-portugués; Overwatch.



RESUMEN

Este trabago, insertado en e campo disciplinario de los Estudios de Traduccion,
especificamente en su rama descriptiva orientada a producto traductor, aborda la tematica de
la traduccién/localizacién de videojuegos. Por lo tanto, su objetivo principal fue € de
identificar caracteristicas de localizacion en la traduccion de subtitulos y doblgjes al espafiol
americano y al portugués brasilefio del juego Overwatch. Este trabagjo se justifica por la
necesidad de mas investigaciones académicas en €l area, contemplando €l binomio espariol-
portugués, ademas dd gran Illamamiento mercadolégico que abarca € tema
Metodol 6gicamente, el material linglistico de dicho videojuego, subtitulo y doblgjes en
inglés, espafiol y portugués, se extrgjo, se transcribid y se depurd para su maneo por software
de corpus, configurandose en un cor pus personalizado, paralelo, multilingtie y unidireccional.
Ademés, con miras a la recoleccion de informaciones adicionales, se utilizd un cuestionario
semiestructurado aplicado ala empresa de traduccion. Como resultado, € andlisis mostro que
el sub-corpus de subtitulado y doblaje del inglés es méas grande y més rico lexicamente que €
sub-corpora del portugués y del espariol. Asimismo, fueron encontrados més rasgos de
traduccién/localizacion en la version en portugués brasilefio que en espafiol americano.
Finalmente, se sugiere que se lleven a cabo estudios con corpora més grandes con € fin de
generalizar, confirmar o rechazar |os resultados aqui obtenidos.

Palabras clave: Traduccion de videojuegos, Localizacion; Estudios de la Traduccion basados
en corpora; Traduccion espafiol-portugués; Overwatch.
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INTRODUCAO

A traducdo de games é uma area em franca expansdo. Com a apresentacdo no pais de
grandes empresas do mercado de games como a Sony, Microsoft e Nintendo do Brasil, o
cenario de traducéo, legendagem e dublagem para o portugués vem ganhando espaco. Esse
fendbmeno pbde ser averiguado no evento Game Word, redlizado em Sdo Paulo, no qual
grandes empresas mostraram interesse no mercado brasileiro de games traduzidos e vém
investindo na traduc&o tanto das legendas como das dublagens™.

Essa efervescéncia traz consigo a necessidade de se refletir, teoricamente, sobre a
praxis implementada nesse tipo especifico de traducdo. Um dos pontos a se destacar diz
respeito as estratégias de traducdo dos games, principalmente, no que tange a sua localizacéo
para o mercado e publico nacionais.

Segundo Roscoe-Bessa, Aquino e Borges (2015), devido as nagbes néo
compartilharem os mesmos valores culturais, alocalizag&o pode conferir ao produto traduzido
um uma comunicagcdo mais eficaz. Embora as autoras se refiram a tradugéo/localizagdo de
rétulos de cosmeéticos, a maior proximidade com o publico alvo também se aplica ao mercado
e a traducéo de games, cuja diversidade de tematica, segundo Pernas (2007), costuma causar
problemas para tradutores.

Inserido no campo disciplinar dos Estudos da Traducdo (HOLMES, 2004), mais
especificamente em seu ramo descritivo orientado ao produto tradutdrio, este estudo tem por
objetivo principal descrever o game Overwatch sob a perspectiva dos Estudos da Tradugéo.
Essa descricdo busca averiguar as estratégias utilizadas pelas equipes de traducdo no que
tange & localizagso para o portugués do Brasil e para espanhol latino® a partir do texto-fonte
em inglés. Para tanto, as versdes em inglés, portugués e espanhol, incluindo legendas e
dublagens, sdo contrastadas a luz de teorias de traducdo/l ocalizacéo

Uma vez definidos os objetivos, indaga-se: Como se caracteriza a traducéo do jogo
Overwatch? As tradugdes do jogo para 0 portugués do Brasil e espanhol da América
apresentam tracos de localizagcdo? Ha distinggo entre as propostas de traducéo dos textos
escritos e de suas versdes orais (dublagens)? Para responder a essas perguntas, lan¢ou-se méo

de recursos metodol 6gicos elaborados especificamente para este estudo, além do suporte da

ICf. : http://gl.globo.com/tecnol ogia/noticia/2011/03/no-brasil-empresas-i nvestem-em-j ogos-traduzi dos-para-o-
portugues.html ?keepT his=true& TB _iframe=true& hei ght=600& width=850& caption=G1
2 Nomenclatura utilizada no jogo para referir-se ao espanhol americano.
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Linguistica de Corpus. O processo de coleta e extracdo de dados € o tema da metodologia,
constante da se¢éo 2 deste trabal ho.

O estudo aqui proposto se justifica, minimamente, por trés motivos. O primeiro € de
cunho pessoal, por este pesquisador possuir vasta experiéncia como jogador e pela paixéo que
0 tema desperta. Esse motivo também encontra respaldo académico. Willians e Chesterman
(2007) afirmam que o primeiro quesito para que um estudante de traducéo queira se enveredar
pelo mundo da pesquisa € justamente gostar do tema a ser pesquisado. O segundo motivo é
mercadol dgico. De acordo com o Instituto de Pesquisa de Mercado NewZoo®, o Brasil é o
11° maior mercado de games do mundo em faturamento, e o 4° em nimero de jogadores®. Na
América Latina, segundo o referido Instituto, o Brasil ocupa o 1° lugar. O terceiro motivo é
académico: Para Willians e Chesterman (2007), o objetivo das pesquisas no campo disciplinar
dos Estudos da Traducéo “(...) é expandir a soma de nossos conhecimentos” ° (WILLIANS;
CHESTERMAN, 2007, p. 2). Segundo os autores, essa contribuicdo pode ser dada de
diferentes maneiras: (i) fornecendo novos dados, (i) sugerindo respostas para indagacoes
especificas, (iii) testando ou refinando hipoteses, teorias e metodologias ja existentes, e (iv)
propondo novas ideias, hipoteses, teorias e metodologias (idem). Portanto, a contribuicéo
deste trabalho se encaixa, de formamais especifica, no primeiro e no segundo item.

Este trabalho esta dividido em 3 capitulos, além desta Introdugdo, das Consideractes
Finais e das Referéncias. No Capitulo Teorico disserta-se sobre a localizacdo e traducéo e
localizac&o de games. No segundo capitulo € apresentada a M etodologia, incluindo detalhes
sobre a compilacdo do corpus, 0 jogo, e a coleta de informacdes junto a empresa responsavel
pela traducdo. No terceiro capitulo apresentam-se e analisam-se os dados descritivos. A
andlise estd divida em duas subsegdes:. a primeira dedicada aos dados quantitativos e a
segunda aos dados qualitativos. O trabalho é concluido com as Consideracdes Finais,

seguidas das Refer éncias e Apéndices.

% Mais informagdes sobre o instituto disponivel em: https://newzoo.com

* Fonte: https.//jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2015/07/31/estudo-indi ca-que-brasil-e-11-maior-mercado-de-
games-no-mundo.htm

> Nossa traducdo para: (...) increase the sum of our knowledges.
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1 CAPITULO TEORICO

Neste capitulo sera abordado o tema da Localizacdo. Com vistas a organizacdo do
conteldo, este sera apresentado no formato up-down, ou sgja, partindo do mais genérico, a

localizagdo em si, para o mais especifico, atraducdo/localizagdo de games.

1.1 LOCALIZACAO

O termo locdlizagdo esta intrinsecamente ligado ao termo globalizacdo. Para
compreender essa ligacdo, precisa-se, primeiro, definir o que € este vocabulo. Segundo Baker

e Saldanha (2009, p. 157), a palavra “globalizac&do” pode ser definida como:

Termo utilizado para descrever a profunda natureza das mudangas que afetam as
economias, culturas e sociedades por todo 0 mundo, do século XX em diante.
Anthony Giddens definiu globalizacdo como “a intensificacdo das relagdes sociais
em todo o mundo onde ligam locais distantes de forma que os acontecimentos locais
s30 m(gldados por eventos que ocorrem a varios quildmetros de distancia, e vice-
versa

Pode-se entender que a Globalizacdo, entdo, funciona como uma ponte de ligacdo
entre culturas, aproximando diferentes paises, com sociedades e linguas distintas, através da
economia. Seria como ignorar as fronteiras. Localizagdo, por suavez, apresenta umaideia que
briga em certos pontos com a globalizacdo. Segundo verbete da Routlegde Encyclopedia of
Trandations Studies (BAKER; SALDANHA, 2009), localizacdo pode ser definida como a
adaptacdo linguistica e cultural de conteldo digital para os requisitos locais do mercado
estrangeiro e a prestacdo de servigos e tecnologias para 0 gerenciamento do multilinguismo
através do fluxo digital de informagdo global. Dunne (2006), citado por Baker e Saldanha
(2009, p. 157) define localizagdo como o “processo pelo qual os conteudos digitais e produtos
desenvolvidos em um local (definido em termos de area geogréfica, linguagem e cultura) séo

adaptados para venda e uso em outro lugar.’

® Nossa traducdo para: The term ‘globalization’ has been used to broadly describe the profound nature of
changes affecting economies, cultures and societies worldwide from the late twentieth century onwards. Anthony
Giddens has defined globalization as ‘the intensification of worldwide social relations which link distant
localities in such a way that local happenings are shaped by events occurring many miles away and vice versa’
(Anthony Giddens, 1990, p.64, apud BAKER; SALDANHA, 2009, p. 126)”

7 Nossa traducdo para: ‘process by wich digital content and products developed in one locale (defined in terms

of geographical area, language and culture) are adapted for sale and use in another locale’”.
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Em O Local e o Universal, Roscoe-Bessa, Aquino e Borges (2015, p. 16) afirmam
que “a localizagdo surge como uma preméncia diante da globalizagdo da economia, quando
gjustar um produto as demandas de um mercado local especifico torna-se imprescindivel”.

De acordo com Baker e Saldanha (2009), a localizacdo surgiu por volta dos anos 80
em um contexto no qual grandes empresas de software da época buscavam novos mercados
para sua expansdo. A época, identificou-se uma grande demanda para 0 mercado de paises
como a Franca, Itdlia, Alemanha e Espanha, mas para isso seria necessario localizar seu
produto para as respectivas linguas e culturas locais. A citagdo de Willy Brandt, ex-chanceler
alemao, ilustrou bem a situacdo: ‘Se eu estou te vendendo, eu falo sua lingua. Se eu estou
comprando, dann mussen Sie Deutsch sprechen! (entdo vocé deve falar aleméo) (BAKER;
SALDANHA, 2009, p. 158).

1.2 TRADUCAO E LOCALIZACAO

“Segundo Nemec (2009), citado por Roscoe-Bessa, Aquino e Borges (2015, p. 12), a
traducdo é uma ferramenta importante no processo de localizac8o. Essa assercdo confirma que
a traducdo esta inserida na localizagdo, sendo uma das vérias ferramentas auxiliadoras no
processo geral. Tendo isso em mente, podem-se distinguir os campos de estudo da traducéo e
da localizagdo. Apesar de tratar especificamente de rétulos, Roscoe-Bessa, Aquino e Borges
(2015) definem bem a func¢do dalocalizac&o e traducdo na cultura de chegada, que, apesar de
abordarem especificamente de rétul os, pode-se aplicar a um contexto amplo de produto em si:

Nota-se que a presenca de valores culturais e sociais nos rotulos sugere certa
preocupacdo em adequé-los aos diferentes mercados na era da globalizacdo. Visto
gue os diferentes povos ndo compartilham os mesmos valores, a localizacdo pode

proporcionar uma comunicagdo eficaz entre o rétulo e o consumidor (ROSCOE-
BESSA; AQUINO; BORGES, 2015. p. 12).

Através dos tempos, a traducdo tornou-se necessaria em mais areas de atuacOes.
Permeando desde livros, revistas, artigos, publicacfes ou até em cartas e transpassando para
novas modalidades, como filmes (dublagem e legendagem), traduc&o audiovisual, transcricéo
de &udios e videogames. Com isso, vem sendo uma importante ferramenta para a localizagéo,
refletindo o forte envolvimento de novas tecnologias na préatica e estudos da traducdo
(MUNDAY, 2009, p. 17) 8. Ainda Segundo Munday, (2009, p. 17), a localizacdo envolve a

8 Nossa traducéo e adaptacéo para: Initially, centred almost exclusively on the analysis of film subtitles and
dubbing, audiovisual translation (sometimes also known as ‘screen translation’ or ‘multimedia translation’) now
encompasses phenomena as varied as voice-over, fansubs, video games, audio description and even forms of
localization, reflective of the strong involvement of new technologies in the practice and study of trand ation.
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adaptacdo de um produto as expectativas linguisticas e culturais do local avo. Na industria
isso € visto como “um tipo especial de traducdo” que leva em consideragdo a cultura da

localizag&o ou regido onde o texto serd utilizado.

1.3 TRADUCAO E LOCALIZACAO DE GAMES

A locdizacdo de jogos é um campo que vem ganhando destague atualmente no
cend&rio da traducdo. Os games possuem uma grande importancia no cenario econémico e
cultural atual®. Com o crescimento da indGstria dos jogos no pais, o interesse no mercado
nacional de jogos cresceu, em conjunto com a localizacéo para o idioma Portugués do Brasil,
onde é possivel notar um crescente nimero de jogos que passam pelo processo de localizacdo
para chegar ao pais.

Um game localizado visa, além de traduzir os codigos linguisticos, amenizar o choque
cultural que porventura poderia ser apresentado inicialmente pelo jogo em si, podendo atuar
ndo sO em textos, mas também em imagens, dublagens, cinematicas e inclusive personagens
do jogo, como o exemplo da personagem Symmetra do jogo alvo deste trabalho™®. Os Estudos
da Traducdo na area de localizagcdo de games devem crescer, considerando a importante
relevancia do mercado de games para a economia mundial.

N&o obstante, para introduzir as discussdes que tangem & localizacdo de games,
primeiro é necessario ter bem definido o que é um videogame. Frasca, (2011 apud BAKER;
SALDANHA, 2009, p. 153) define videogames como “software de entretenimento baseado
em computador, utilizando qualquer plataforma eletrénica, envolvendo um ou Vvéarios
jogadores em um ambiente fisico ou online” **.

O enfoque maior das empresas em traduzir todo o contelido de um jogo, ou qualquer
outro tipo de produto, como supracitado por Roscoe-Bessa, Aquino e Borges (2015), para
uma respectiva cultura, esta despertando o interesse da comunidade e do mercado
gamer.?Além dessa comunidade, também tem estimulado o interesse por parte dos

tradutores, fazendo com gue surjam novos estudos na area, como os de Méndez Gonzalez

o Fonte: http://www.marketi ngegames.com.br/a-importanci a-cul tural -e-economi ca-dos-games-em-nossa-

sociedade/.

0 Fonte:  http://selectgame.gamehall.uol.com.br/lider-hindu-pede-para-blizzard-remover-skin-alternativa-da-
symmetra-overwatch/ .

! Nossa tradugdo para: ‘computer-based entertainment software, using any electronic platform ..., involving one
or multiple players in a physical or networked environment’.

: No Brasil, empresas investem em jogos traduzidos para 0  portugués, fonte
http://g1.globo.com/tecnol ogia/noticia/2011/03/no-brasi|-empresas-investem-em-j ogos-traduzidos-para-o-
portugues.html ?keepThis=true& TB_iframe=true& hei ght=600& width=850& caption=G1.



http://www.marketingegames.com.br/a-importancia-cultural-e-economica-dos-games-em-nossa-
http://selectgame.gamehall.uol.com.br/lider-hindu-pede-para-blizzard-remover-skin-alternativa-da-
http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2011/03/no-brasil-empresas-investem-em-jogos-traduzidos-para-o-

14

(2014), ou de Coletti e Motta (2013), por exemplo, que oferecem uma visdo mais “local”
acerca do mercado de games. Méndez Gonzalez acredita que 0 processo de localizacdo é
muito mais do que trabalhar exclusivamente com texto. Afirma que um mundo gue envolve o
game, desde textos até os paratextos, inclusive o trabalho de marketing e campanhas
publicitarias. Coletti e Mota (2013) afirmam que a localizacdo de games no Brasil € uma
necessidade emergente; declaram também que a localizagdo de games no pais tende a crescer,
posicionando os tradutores/|ocalizadores como os formadores da nova identidade naciona no
quesito de games.

Segundo Scholand (2002), a localizagéo de games consiste na traducdo do material,
ndo apenas textual de um jogo para a lingua avo. O conteldo pode ser todo modificado,
como cenas, disposicdes de botbes, textos, dublagem, inclusive personagens, o que depende
do objetivo principal do cliente. A importacdo do maior numero de referentes culturais da
cultura alvo a0 jogo gue passa por esse processo traz a impresséo de que o game foi
desenvolvido na propria cultura receptora, causando menos estranhamento e derrubando
barreiras no que se refere ao gameplay (ou jogabilidade) *. O produto localizado visa, por
tanto, diminuir as barreiras linguisticas e culturais apresentadas pelo produto e torna-lo algo
com uma roupagem mais nacional, fazendo que, com isso, o consumidor final tenha a
concepcao de que o produto ndo sofreu com a globalizagdo e demais influéncias culturais
externas ap seu pais natal.

Para Pernas, (2007), a diversidade de tematicas dos jogos digitais € uma grande
problematica para o tradutor. Ter conhecimento interdisciplinar € imprescindivel nesse
aspecto; saber sobre armas, instrumentos de voo, musicas ou, principamente, a cultura fonte,
€ algo que vai determinar o sucesso dalocalizagdo em si. Ainda segundo Pernas (2007), saber
afuncdo datraducdo também € algo que vai direcionar a coeréncia do trabalho a ser realizado.
De acordo com a autora, textos para 0 menu do game geralmente apresentam limite de
caracteres e devem ser mals objetivos e concisos, ou textos para legenda e textos para
dublagem que devem ser adequados a oralidade para que ndo soe pouco natural ou fora de
contexto.

Retomando Scholand (2002, p.4), por sua vez define a localizagdo como um “processo
de modificagdo de um produto de modo que este sgja aceito em um diferente pais, cultura ou
regido do mundo” (MICROSOFT, 1993, p. XV apud SCHOTLAND, 2002, p. 4). Segundo o

B Jogabilidade é a virtude que um jogo possui para ser fécil e intuitivo de se jogar. Quanto mais répido o
jogador se sentir confortavel com os comandos do jogo e seu ambiente, mais conceituada é ajogabilidade”.
(VANNUCCHI; PRADO; 2009, sem paginaco).
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autor, a localizagdo de um game pode incluir uma vasta variedade de elementos na tradugéo
dos recursos, traducdo da documentacdo, compatibilidade de simbolos e configuraces de
teclados, compatibilidade em conversdes de sistemas de medidas (quilémetros, quilos,
moedas e entre outros), compatibilidade numeérica, adaptacdo de menus e combinacbes de
teclas, adaptac@o dos processos de ordenagdo, adaptacdo da interface do usuério e adaptacéo
de cineméticas™ (cutscene) e, caso necessério, sincronizagdo da oralidade a partir de um
roteiro. (SCHOLAND, 2002, p. 5).

No Brasil, a localizagdo vem ganhando importancia, principamente comercialmente,
jaque aindustria do entretenimento eletrénico cresceu, e vem crescendo, de forma constante,
aproximadamente entre 9% e 15% por ano™. O Brasil, atualmente, faz parte da lista dos 15
paises com maior rentabilidade no mundo dos games'®, ultrapassando, inclusive, a indUstria
cinematogréficae musical'’.

Devido a esse crescimento, a profissionalizacdo na area de locaizaco de games ja é
uma realidade, tendo em vista que as empresas ja contratam profissionais que atuem
exclusivamente nesse ramo de atuacdo, dando, assim, maior importancia para os estudos
acerca do tema e aprimorando o processo de localizacdo, que segundo os referidos modelos
ndo se refere somente a traducdo linguistica. Por tratar-se de um processo trabalhoso, o oficio
requer esforco, pesguisa e uma equipe para conseguir dar continuidade ao trabalho,
principalmente por existirem atualizagdes (updates) constantes nos jogos, 0 que da ao trabalho
um carater de continuidade. Esse quadro de localizadores, demais responsaveis técnicos, é
importante para se dividir o trabaho e também auxiliar no processo e na dissolucdo das
barreiras encontradas durante o0 processo de localizagdo. Coletti e Lennon (2013)
exemplificam assim o processo prético de traducéo de games.

Para exemplificar o processo do trabalho em equipe, narro aqui a experiéncia da
localizagdo de skin, um termo muito abrangente no inglés e que possui uma gama de
significados na linguagem especifica dos games. Quando ha um termo em questéo,
todos os membros do grupo sdo convidados para um brainstorm, e todas as possiveis
hipéteses tradutérias sdo anotadas, discutidas e testadas em jogo. Nesse caso, skin é
uma opcao de modificacdo estética para armas, que ndo causa nenhuma alteracéo na
jogabilidade, apenas a pintura do item. Apds muita pesguisa e discussdo, quatro

4 S50 animacdes utilizadas pelos games para contar a histéria do jogo ou dar continuidade a uma cena
geral mente ndo jogavel dafranquia.

5 Fonte:  https://www.ecommercebrasil.com.br/noticias/industria-de-j ogos-el etroni cos-um-setor-em-ascensao-
no-brasil/.

* Fonte: https://www.tecmundo.com.br/economia/84120-brasil-sil-sil-estamos-entre-15-pai ses-mai or-receita-
games.htm.

1" Fonte: https://oglobo.globo.com/economial/o-mercado-de-games-no-mundo-fatura-mais-que-cinema-musica-
somados-16251427



www.ecommercebrasil.com.br/noticias/industria-de-jogos-eletronicos-um-setor-em-ascensao-
www.tecmundo.com.br/economia/84120-brasil-sil-sil-estamos-entre-15-paises-maior-receita-
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possiveis tradugdes foram levadas para votagéo do grupo, e decidiu-se que a melhor
definic8o paraas skins do jogo seria ‘leiaute’ (COLETTI; LENNON, 2013, p. 4).

No estudo, Coletti e Lennon (2013) descrevem o processo de localizagdo e suas
principais dificuldades em questdes terminoldgicas, no quesito de referéncias e de direitos
autorais; e as dificuldades encontradas referentes a estrutura da programacéo do jogo. Os
autores trazem, ainda, a problematica da traducdo de termos que ja foram absolvidos pela
comunidade gamer que, em alguns casos, ainda ndo foram dicionarizados. E o caso da palavra
sniper ou start, por exemplo. A comunidade mais antiga € mais resistente a mudangas, pois
cresceu usando a terminologia, em sua grande maioria, em inglés, dos jogos originais. Usar
“atirador de elite” ou “franco atirador” no lugar de sniper pode causar certo estranhamento no
inicio, porém é algo que se faz necessério para o reconhecimento dalocalizag&o e valorizacéo
da cultura nacional no game. Ainda segundo os autores,

(...) A localizacgo de games no Brasil é uma necessidade emergente, que apenas
recentemente comegou a ganhar importancia e ser bem explorada, e isso a maioria
dos usuérios de hoje ndo teve a oportunidade de ter seus jogos em portugués, e
adquirir muita familiaridade com a lingua inglesa e com os termos originais da
linguagem especializada de games. Acreditamos que isso faz com que muitas

empresas prefiram manter os termos originais, ainda que estes ndo estejam
dicionarizados e inseridos na culturageral (COLETTI; LENNON, 2013, p. 10).

Com base nisso, pode-se notar que algumas teorias da traducdo comegam a ser
utilizadas no @mbito da localizagdo de games. Segundo Souza (2013) uma das estratégias
mais frequentemente utilizadas é a da estrangeirizagdo (VENUTI, 1995, apud SOUZA, 2013,
p. 53), que mantém o termo na lingua fonte para proferir a ideia de internacionalizacéo do
jogo; e domesticacdo (idem), que visa amortecer o choque cultural e localizar 0 jogo como se
ndo tivesse sofrido a traducdo. Segundo Souza (2013), a estrangeirizagdo € apresentada como
uma “pressdo etnodesviante”, em que se busca romper com a tradicdo de “fluéncia” e
“transparéncia” ja consagrada, em todos os campos, expondo de maneira clara a alteridade
tanto linguistica como cultural, para que o leitor possa, assim, reconhecer o outro. Coloca a
domesticagdo como uma “reducdo etnocéntrica”, em que a voz do outro é de certa forma
“sufocada” dentro da cultura de destino, sendo obrigada a aculturar-se a ela para garantir sua
aceitacdo (VENUTI, 1995, apud SOUZA, 2013, p. 54).

Como supracitado, uma boa localizacdo auxilia na imersdo do jogo, por iSO O
caminho pelo qual a traducio devera seguir é tdo importante. E possivel notar, como na
amostragem colhida e analisada posteriormente neste trabalho, uma propensdo da localizagéo

de games pela domesticacdo, ja que o objetivo principal ao localizar um produto € justamente
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a busca por uma experiéncia divertida e proxima a original proposta inicialmente pelos
desenvolvedores do jogo.

No caso da domesticagéo, as barreiras para a adaptacdo seriam apenas 0 bom senso e o
enfoque que o tradutor/cliente deseja dar ao texto meta, tanto que a atuacéo do localizador
pode ser identificada em textos, imagens, dublagens e musicas do jogo, tudo para adequar o
jogo a cultura avo da melhor maneira possivel. Contudo, existem contextos historicos, sociais
e religiosos que podem causar desconforto em alguns paises, como questdes religiosas em
paises mais radicais, ou temas que sgjam tabus em algumas culturas, carecendo assim de uma
maior atuacdo da equipe de localizagdo para que adaptem culturalmente esse elemento em s,
lancando méo de estratégias de domesticagdo (SOUZA, 2013, p. 51). Porém, em diversas
situacdes, é necessario 0 uso do procedimento de “transcriacdo”, que é quando o tradutor tem
alguma liberdade (levando em conta o limite de caracteres de que dispde) para usar a sua
criatividade, com o intuito de encontrar, se ndo um termo parecido, um que consiga, de certa
forma, “recriar” na versdo localizada causando 0 mesmo impacto que o termo em japonés
causou na versdo origina (SOUZA, 2013, p. 62). Um exemplo disso pode ser 0s casos de
games traduzidos do japonés, nos quais seus kanjis'® apresentam uma infinidade de
significados e sentidos, porém nem sempre € possivel utiliza-los pela limitacgo de caracteres
(SOUZA, 2013, p. 61-62).

Por outro lado, a estrangeirizacéo também é utilizada, porém com menos frequéncia.
Em situactes bem especificas, a estrangeirizacdo cabe e € exigida, em virtude do seu publico
alvo. Ela tem como objetivo dar “alteridade” ao contexto e também trazer a carga cultural
proveniente da cultura fonte. Geralmente ela ocorre em jogos com tematicas culturais mais
marcantes, como nos casos do game chamado “Nioh (2017)” que apresenta uma tematica
histérica japonesa. Ou, outro exemplo, o game “Grim Fandango” que foca no contexto
cultural do Dia de los Muertos mexicano (SOUZA, 2013, p. 63). Adapté-los totalmente a
cultura brasileira e ignorar tragos t&o marcantes culturalmente causaria uma enorme perda do
contetdo e da proposta original do jogo (SOUZA, 2013, p. 64). Essa estrangeirizacéo, ainda
segundo Souza (2013), pode ser utilizada inclusive na versdo original do game, importando
falas e demais aspectos culturais particulares de uma civilizagdo especifica.

No caso da adaptacdo cultural, o processo € mais complexo. Segundo Méndez
Gonzalez (2016), essa adaptacdo tem por objetivo “permitir que o publico receptor aproveite

um produto original, que ndo pode deixar seu proprio carater de criagdo que incorpora a

'8 Transcriar, inspirando-se no poeta e professor de literatura Haroldo de Campos, é criar a partir do que se quer
traduzir. E ao tentar traduzir o que outra pessoa escreveu ou narrou, reinventar sentidos tentando interpretar o
que foi dito e registrado no encontro, nas entrevistas. Fonte;
https://experienciaoralidadeperformance.wordpress.com/performance/transcriacaol.
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prépria cultura da lingua de origem” (MENDEZ GONZALEZ, 2016, p.741). Essa adaptacio
se faz necesséria em casos Nos quais certos signos sao bem aceitos em uma cultura e em outra
ndo, ou situacdes em que seria mais adequado o uso de uma realidade e costumes locais em
vez da manutencéo da marca cultural encontradas no jogo em sua versao original. A lingua é
intrinseca a cultura, sem o conhecimento da cultura fonte e da cultura avo esse tipo de
localizagdo é impossibilitado, pois para o usu&io é fundamental a recriagdo de icones
culturais reconheciveis nos videogames, ja que isso 0s guda a submergir no universo
proposto.

Méndez Gonzédlez (2012) usa como exemplo o jogo Nier, da empresa SQUARE
ENIX, publicado em 2010, apresentado ao publico em duas versdes: na primeira, o herdi era
mais estereotipado, com aspecto robusto, rustico e mais velho, assim como os herdis norte-
americanos sdo propostos geralmente. Na outra versdo, 0 personagem € apresentado como
uma figura mais andrégena, fraco e &gil, com uma forca interior e um poder ainda a ser
explorado, tal como é mais visto no mercado oriental.

Ainda conforme Méndez Gonzéalez (2015b), essa adaptacdo pode acontecer também
nos controles, onde os botdes mudam de posicdo dependendo da regido do console. As
traducbes das musicas e efeitos sonoros também sdo muito complexas. Os acordes de
instrumentos utilizados em versdes japonesas podem ndo ser utilizados em versdes europeias,
por exemplo.

O caso torna-se ainda mais complexo em games musicais onde essa localizacdo
transforma o game em ago completamente novo e diferente do origind (MENDEZ
GONZALEZ, 2015b, p. 90). Um exemplo claro disso pode ser encontrado no jogo Osul
Tatakae! Ouendan (iNiS/Nintendo, 2005) que apresenta uma lista com diversos grupos de
musica famosos no Japdo, porém pouco difundidos no ocidente. Por conta disso, a empresa
resolveu lancar uma versdo completamente diferente do original, porém com a base do jogo
origina. Elite Beat Angents (iNiS/Nintendo, 2006) apresenta 0 mesmo estilo artistico, porém
com musicas mais internacionais, como Madonna, David Bowie ou The Rolling Stones
(MENDEZ GONZALEZ, 2015b, p. 190).

1.3.1 Estratégias de traducdo identificadas no processo de traducéo de games
O que se deve compreender € gue os videogames sd0, atualmente, um grande referente

cultural. Eles passaram de “apenas entretenimento eletronico” para um grande influenciador

da cultura pop, para a industria do cinema e possuidor de grande importancia no cenario
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econdmico mundial (MENDEZ GONZALEZ, 2016, p.753). Para o autor, (2016, p. 746), de
forma gera, costuma-se abordar trés estratégias bésicas para englobar o aspecto de
possibilidades: a domesticacdo que € domesticar o texto e retirar marcas culturais, a
estrangeirizac@o que traz elementos da cultura fonte ao texto alvo; e a neutralizacdo que €
trazer o termo original sem marcas culturais (MARCELO, 2007, apud MENDEZ
GONZALEZ, 2016, p.746). O autor apresenta 0Ss seguintes procedimentos técnicos
identificados na tradugdo de games (MENDEZ GONZALEZ, 2016, pp. 746-750):
Transcricdo: Consiste, simplesmente, na copia da pronuncia da palavra concreta do idioma
original. Exemplo — No game Castlevania Bloodlines (1994) o personagem se chamava
I1)vy - 1)A | F,queéatranscricio parao japonés do nome Eric Ricardo.
Tranditeracao: € a adaptacdo, letra aletra, de uma palavra em um alfabeto a outro. Exemplo
(«Hadoken», «Shin Shoryuken»).

Domesticagio ou transposi¢io: Segundo Venuti (1995, apud MENDEZ GONZALEZ, 2016,
p.748), € a “reducdo etnocéntrica”, em que a voz do outro é de certa forma “sufocada” dentro
da cultura de destino, sendo obrigada a aculturar-se a ela para garantir sua aceitacéo.
Traducéao literal ou calco: Em situagcdes nas quais 0 personagem tenha um nome simbdlico
ou quando uma frase tem um significado fundamental para o desenvolvimento do jogo, a
traducdo literal € aplicada como uma das dindmicas mais habituais. Seria a traducdo palavra
por palavra.

Estrangeirizacdo ou empréstimo: “pressdo etnodesviante”, em que se busca romper com a
tradicdo de “fluéncia” e “transparéncia” ja consagrada, expondo de maneira clara a alteridade
tanto linguistica como culturamente, para que o leitor possa, assim, reconhecer o outro.
(VENUTI, 1995, apud MENDEZ GONZALEZ, 2016, p. 748).

Definicdo e explicitacdo: Em casos onde ndo exista um referente concreto para uma palavra
especifica, seretiraelado texto e o tradutor explica ao receptor do que se trata.

Neutralizacdo: Significatransportar um elemento cultura do texto original a cultura do texto
meta, sem marcas culturais. Ao optar por essa pratica, perde-se inevitavelmente a marca
cultural do texto original, mas consegue-se que funcione na lingua meta sem acrescentar
estranheza ao texto alvo.

Omissao: Eliminar umamarca cultural completamente, como se nunca tivesse existido.
Neologismo e recriacdo léxica: Consiste na invencdo de novas paavras, ou sga,
“aportuguesar” uma palavra do texto fonte para que ela emita 0 mesmo significado da palavra

original. Exemplo: No game Kingdom Hearts os inimigos sdo chamados de Heartless, em
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espanhol eles adotaram um neologismo para essa palavra e traduziram por sincorazones, 0
gue transmite amesmaideia do texto original.

E cada vez maior a presenca dos games no mercado do entretenimento mundial®.
Com essa expansdo, 0s jogos estdo em todos os lugares. consoles de mesa, portaeis,
celulares, redes sociais entre outros. E possivel encontrar pessoas, mesmo que nd0 sgam
jogadores, que conhecam marcas como Playstation, Xbox, Wii, PSP, DS, 3DS, Vita, Switch
etc. (MENDEZ GONZALEZ, 2016); iguamente conhecerdo titulos de muitos jogos. A
atencdo para a importancia da localizacdo é para exatamente atrair o publico receptor e os
aproximar do objetivo final do projeto. Os games sdo referentes culturais tdo importantes
como qualguer outro, vide os grandes nimeros de vendas, a presenca desses produtos no dia-
a-dia da populacdo e a influéncia em outros meios. Os jogos estdo em seu grande apogeu e
devem ser vistos, também, como referentes culturais, portanto, sdo dignos de receberem a

devida atencdo dos estudos da traducgéo.

19 Fonte: http://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/diversao-e-

arte/2016/04/03/interna_diversao_arte,525323/0s-games-invadem-a-industria-do-entreteni mento.shtml.
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2METODOLOGIA

Neste trabalho, langa-se méo de instrumentos de coleta baseados na Linguistica de
Corpus (LC). Segundo Sardinha (2000, p 325),

a Linguistica de Corpus ocupa-se da coleta e exploragéo de corpora, ou conjuntos de
dados linguisticos textuais que foram coletados criteriosamente com o propdésito de
servirem para a pesquisa de uma lingua ou variedade linguistica. Como tal, dedica-
se a exploragéo da linguagem através de evidéncias empiricas, extraidas por meio de
computador.
No caso da traducéo acorde com Miroir (2016), as ferramentas computacionais da LC
sd0 utilizadas, em consonancia com os Estudos Descritivos da Tradugdo, para pesguisar o
produto, ou sgja, as tradugdes em si. Portanto, a LC neste estudo tem papel preponderante, ja
gue possibilita a extragdo e o mangjo de dados quantitativos em grande escala, gerando

valores que, por suavez, dao subsidio para umaandlise qualitativa do objeto estudado.

2.1 © CORPUS

A compilacdo do corpus aqui utilizado teve por base o jogo Overwatch. Como o
objetivo principal deste estudo é aidentificagdo de caracteristicas de localizagdo nas traducoes
a0 espanhol americano e ao portugués do Brasil, compilou-se um corpus paraelo,
customizado e unidirecionalde falas de personagens (legendas e dublagens) do referido jogo,
contendo o TF, em inglés, e suas respectivas traducdes, uma para 0 espanhol americano e
outra para o portugués do Brasil.

Por corpus paralelo entende-se como a combinac&o de minimamente dois subcorpora
alinhados entre si, sendo, grosso modo, um subcorpus de textos originais na lingua 1 (L1) e
outro subcorpus com os textos da L1 traduzidos para uma lingua 2 (L2) (FRANKENVERG-
GARCIA, 2008, p. 118). Os corpora paralelos ainda se subdividem em: unidirecional,
bidirecional ou misto. Na primeira configuragdo, a unidirecional, se permite analisar textos
em uma unica direcdo, ou sgja, da L1 para a L2. Na configuracéo bidirecional, € possivel
analisar textos traduzidos nas duas direcOes, daLl paraal2 edalL2 paraalLl. Naterceira
configuracdo, os corpora mistos permitem realizar andlises nas duas configuragdes anteriores,
j& que estes sdo formados por corpora uni e bidirecionais (idem). Segundo Perrotti-garcia,
(2005, Apud MIROIR, 2016, sem paginagao), o corpus costumizado é aquele que sera
explorado diretamente pelo tradutor (pesquisador), sgja para a traducdo em si, sga para
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pesquisa. Nesse sentido, o corpus de falas do game Overwatch, compilado com vistas a uma
analise tradutol dgica, se encaixa nas categorias de corpus citadas anteriormente.

2.1.1 O Jogo (game)

O game Overwatch foi concebido pela empresa Blizzard e langado no ano de 2016. A
empresa produtora do jogo possui sede em Irvine, California, a Blizzard Entertainment, uma
divisdo da Activision Blizzard, foi fundada em mil novecentos e noventa e um (1991) com o
nome Silicon& Synapse, por Allen Adham, pelo Presidente & CEO Michael Morhaime e pelo
CDO Frank Pearce (Fonte: Techtudo®). O Jogo é multiplataforma, sendo possivel ser jogado
em um computador que possua 0s requisitos minimos de sistema, um videogame Playstation 4
ou um videogame Xbox One. Trata-se de um game casual, que tem como suas principais
caracteristicas a acessibilidade e o cardter de passatempo, possuindo uma mecanica de fécil
aprendizado e partidas répidas sem compromisso (BRANDAO et al, 2014, p. 1108); e
também com cenério competitivo onde todo modo de jogo é tido online, necessitando, entéo,
de uma conexdo com ainternet para que seja possivel usufruir de todo o conteido do jogo. O
jogo, no momento no qual foi realizada a coleta de dados para dar continuidade a esse
trabalho, possuia 23 herdis — personagens selecionaveis com habilidades distintas — e 12
mapas.

A mecénica do jogo é diferente da maioria dos jogos. Nele ndo existe um desafio
linear, chefes no fina da fase e muito menos um grande desafio final que acarrete no seu
“zeramento”, ou concluséo, do game. Esse jogo € impossivel de zerar, 0 objetivo central ndo
definido e cada jogador pode escolher seu estilo de jogo. Cada partida se torna Unica, pois ela
€ jogada contra outras pessoas que também estdo, em tempo real, conectadas a internet, o que
foge do padrédo de luta contra Inteligéncia Artificial proposta nos jogos mais tradicionais
multiplataforma. Esse propdésito torna o jogo mais dinamico, e as estratégias de localizacdo
auxiliam naimersdo. Este game foi localizado para diversos idiomas, como Japonés, Coreano,

Portugués do Brasil, Espanhol americano, Espanhol europeu e chinés, por exemplo.

2.1.2 A coleta, extracdo e andlise dos dados

Parafins de coleta e extragdo dos dados, foram necessarios. uma televisdo, um console

de videogame da marca Sony e modelo PlayStation 4 slim, uma midia do jogo Overwatch

Dhitp://www.techtudo.com.br/artigos/noti cia/2010/12/poderosa-blizzard.html.
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(compativel com essa versdo de console) e acesso ainternet (pois 0 jogo necessita de conexdo
para transmissdo de dados e so funciona se estiver online). Para a selecdo dos idiomas, o0 jogo
disponibiliza a op¢do de escolha da lingua adotada para o sistema, conforme mostra a Figura
1. Primeiro escolheu-se o idioma original (inglés dos Estados Unidos), depois as versdes em
portugués do Brasil e Espanhol americano (espanhoal |atino, segundo o sistema).

Uma vez selecionados os idiomas, as falas foram organizadas em quadros divididos
por personagem. Os quadros contemplam, além do TF, a legenda e a fala transcrita do
personagem nos idiomas portugués do Brasil e espanhol americano. Para dar inicio ao
procedimento, as configuragbes do console foram ateradas para a regido em que seria
trabalhada a lingua proposta. No caso, primeiramente foi aterado o idioma para inglés e a
regido para Estados Unidos da América para ter acesso ao conteldo origina do game, em
seguida para o Espanhol americano (espanhol latino, segundo o sistema) e, por ultimo, para o

portugués brasileiro, como mostrado na Figura 1.

Figural - Print screen datela do sistemado jogo Overwarch com a selecéo dos idiomas

Idioma

Idioma

0w

o

Fonte: Elaboracdo propria

Depois desse processo, acessou-se 0 jogo para dar inicio ao procedimento de coleta
das falas. Jano game, ingressou-se na area “galeria de herdis” onde ficam armazenados todos
0s itens colecionaveis do jogo, sejam eles roupas, poses de vitdria, emotes (agles feitas pelos
personagens durante a partida) e as falas que cada personagem utiliza no decorrer da partida.


http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2010/12/poderosa-blizzard.html
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Essas faas podem ser selecionadas pelo jogador, até 4 delas, e serem utilizadas durante a
partida. O acesso as falas € realizado por meio do direcional inferior do joystick, onde as
opcdes sdo mostradas na tela. As oragOes sdo divididas por herdis, organizados em ordem
alfabética, conforme quadros apresentados no Apéndice A. A coleta de dados contemplou
cada personagem, exceto o denominado como “Bastion”, pois se trata de uma representacao
de um robd que ndo apresenta falas em nenhum idioma conhecido.

A sequéncia dos quadros com as falas e legendas seguiu a mesma ordem proposta no
jogo, em ordem alfabética e nos idiomas inglés, espanhol americano e portugués brasileiro.
Nos quadros foram apresentadas as informacdes de “legenda” para o texto que representa a
fala reproduzida oralmente, e a “fala” no local destinado & transcricdo®* do &udio dublado no
jogo nos trés idiomas analisados. Esses didlogos foram abertos, um a um, reproduzidos e
transcritos. Cada personagem apresenta aproximadamente 14 falas, podendo ter peguenas
variagoes. Esses discursos séo apresentados ao jogador em uma tabela em formato de frase,
onde se pode reproduzi-las para ouvir e selecionar a que mais agradar. Dessa forma, 0s
quadros foram construidos para descriminar a personagen, a fala escrita, a dublagem, e o
idioma em que foi reproduzida.

Devido as diferentes nacionalidades dos personagens, frequentemente n&o foi possivel
acoleta do audio e sua transcri¢do, ja que alguns deles utilizam afalaem seu idioma original,
COmo russo, japonés e egipcio. Nesse caso, as falas foram catalogadas nos quadros como
“ininteligivel”. Com isso, foram gerados 66 quadros no total, caracterizando-se, assim, como
um cor pus costumizado, paralelo, unidirecional multilingue de falas e legendas do jogo.

O corpus, por sua vez, foi subdivido em subcorpora por idioma e por personagem
sendo: subcorpus de falas (transcrigdes) e subcorpus de legendas nos trés idiomas. Essa
subdivisdo se da devido a necessidade de comparacéo inter e intracorpora. A Figura 2, a

Seguir, representa o corpus e seus subcorpora.

Figura 2 — Leiaute dos quadros com as falas (legenda e transcricdo) dos personagens nos trés idiomas

Personagem
Inglés Espanhol Portugués
Legenda Trascrigao Legenda Transcrigao Legenda Transcrigao

Fonte: Elaboracdo propria.

“'Por népo fazer parte do escopo deste trabalho, ndo foi realizada uma trancrico ortogréfica conforme modelos de
transcricdo ja estabelecidos. Para mais informagdo sobre transcricdo ortografica, sugere-se: RAMILO e
FREITAS (2001),
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Uma vez extraidas todas as falas, os textos foram convertidos para a extensdo txt.
Depois de convertidos, foi utilizado o programa AntConc?, versio 3.4.4w para a extragdo de

dados como:

1. Numero de tokens que “correspondente a cada item ou palavra, sem considerar as
repeticdes” (RIBEIRO, 2004, p. 12),

2. Numero de formas (tokens) que “é correspondente ao nimero total de itens ou
palavras, incluindo as repeticbes de um mesmo item ou palavra”. (RIBEIRO,
2004, p. 12).

3. Razéo types/tolkens que “indica a riqueza lexical do texto - quanto maior a razéo,
mais variado € o léxico do texto”. (RIBEIRO, 2004, p. 12).

Além desses dados, também foram geradas listas de palavras (wordlist), com as quais
€ possivel averiguar quais os itens mais frequentes no corpus e em cada subcorpus. Este
recurso foi utilizado concomitante a aplicagdo de uma stoplist, cuja fungdo principa € a
retirada de itens da lista de palavras. No caso deste estudo, foram retirados todos os itens sem
carga semantica. Esse procedimento € necessario para que 0s itens gramaticais (sem carga
semantica) ndo interfiram no cdlculo da Ratio, ou sgja, da razéo que indica a riqueza lexical
de cada corpus. A partir desses dados, qualitativamente buscou-se analisar as possibilidades e
escol has tradutérias em cada idioma em seu nimero de palavras, tipos e formas adotadas nas

traducdes.

2.20 QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO

Foi utilizado um questionario semiestruturado com perguntas abertas com o fito de se
coletar dados e informagdes pertinentes acerca do processo de traducgéo/localizagdo do game
Overwatch pela empresa brasileira de localizagcdo. Esse questionario foi elaborado para a
coleta de informagdo complementar sobre o processo de localizagdo do jogo no Brasil. Para
isso, foi enviado a empresa Blizzard e a equipe responsavel pela dublagem e localizacdo do
jogo.

Apobs contato inicial via e-mail, ambas concordaram em responder ao questionario
com as perguntas previamente estipuladas. As perguntas e respostas obtidas podem ser
consultadas no Apéndice B deste trabaho. Contudo, as informagdes coletadas via

questionario ndo foram, neste estudo, o objeto principal, mas serviram como suporte para que

Zhitp://www.l aurenceanthony. net/software/antconc/.
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0 autor do trabalho pudesse entender como se deu o processo de traducgéo/localizagdo do
Game objeto desta pesguisa. Na seguinte se¢do serdo apresentados os resultados.

2.3 ANALISE QUANTITATIVA

A andlise quantitativa dos dados visou a comparagdo entre os subcorpora, ou sgja, bem
como sua descricdo. Nessa andlise, 0s nUmeros, totais e relativos, representam a estrutura dos
corpora no que tange a quantidade de palavras (itens), sua riqueza léxica (razéo types/tokens),
palavras mais frequentes e mais repetidas no corpus. Esses dados funcionam como descritores
do corpus, portanto, sdo parte importante para se responder a primeira pergunta de pesguisa e
se chegar ao Objetivo Geral deste estudo em termos quantitativos. Essa andlise encontra-se no
item 3.1 deste trabal ho.

2.4 ANALISE QUALITATIVA

A andlise qualitativa cumpre com o intuito de se cotgjar os dados coletados desde a
perspectiva dos Estudos da Traducéo, ou seja, identificando tragos de traducdo/l ocalizagéo no
material linguistico que compde o corpus. A andise possui natureza comparativa, posto que o
corpus é formado por, minimamente, trés subcorpora, anadlisados de forma individua
(intercorpus) e de forma conjunta (intracorpora).

A apresentacdo e a andlise dos dados s80 0 tema do seguinte capitulo.


http://www.laurenceanthony.net/software/antconc/
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3. APRESENTACAO E ANAL|SE DOS DADOS

Conforme anunciado neste trabaho, os dados foram tratados de forma quantitativa e
qualitativa. A primeira secdo deste capitulo estd dedicada a apresentacdo dos dados

quantitativos, ao passo que a segunda aos dados qualitativos.

3.1. DADOS QUANTITATIVOS DO CORPUS

Apds a coleta inicial de dados, foi analisada cada fala transcrita da dublagem original
do idioma inglés e de suas duas tradugdes ao espanhol e portugués do Brasil, além de sua
legenda. Asfalas somam um total de 310 sentencas selecionaveis e utilizaveis pelo jogador no
decorrer do jogo, €, no total, 1860 (mil oitocentos e sessenta) falas, entre transcricéo de audio
e legenda, essa contagem foi feita de forma manual. Com a compilagdo do corpus, foi
possivel analisar os possiveis procedimentos utilizados no campo de estudos da traducdo e
localizacdo de jogos digitais, como os exemplos infra citados de traducdo litera,
neutralizagdo, explicitagdo, estrangeirismo ou omissdo, por exemplo. Ademais, a andlise de
corpus também foi subsidiada pelo questionario localizado no Apéndice B deste trabalho. O
Gréafico 1 representa uma andlise comparativa entre as duas traducdes, em portugués e
espanhol, e a versdo original, apresentando o numero total de falas e nimero de falas

|ocalizadas e ndo locdlizadas nos trés idiomas.

Grafico 1-Total defalas por idiomas

350 310 310 310
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idiomas
H Inglés Espanhol M Portugués
Fonte: Elaboracdo propria

No texto em inglés, notase que 17 faas foram mantidas no idioma origina do

personagem que ndo possuia origem americana ou inglesa. No caso do espanhol, todas as
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falas mantidas inicialmente na versdo do jogo em inglés, também foram mantidas na versdo
em espanhol, a excecdo de 2 falas para o texto original da personagem Sombra, que por ter
origem mexicana, em inglés, apresenta algumas falas em espanhol que na versdo desta lingua
foram mantidas. Porém, em diversos casos, as dublagens ndo condizem com o texto-fonte em
inglés.

Em portugués, portanto, nota-se que o game sofreu mais localizagdo que a versdo em
espanhol. Apenas 7 falas, das trezentos e dez sentencas a serem traduzidas, foram mantidas
em outra lingua, obedecendo, assim, o “padrédo” do texto original. Isso mostra que a versao
espanhola quase ndo locdiza o game. JA a vesdo brasilera € mas
domesticadora/l ocalizadora.

A opc¢do da equipe brasileira pela domesticacdo do jogo, adaptando o texto origina
para proferir a ideia de origem nacional a0 game, pode ser notada pelos termos mais
localizados, utilizacgo de girias®® e memes™ para dar uma “cara” mais especifica ao produto
final. A localizacdo do game para o idioma espanhol, por sua vez, tenta ser mais “fiel” % ao
texto original, em inglés, utilizando-se de ferramentas localizadoras apenas em situagcoes
extremas, porém, sempre tentando seguir da forma mais rigida possivel ao texto-fonte.

Em sua grande maioria, total de 95,81% dos textos transcritos da dublagem, analisados
nos trés idiomas deste trabalho seguem, a principio, a mensagem original proposta, ou sgja,
sfo traduzidos literalmente®, ndo fugindo e nem se permitindo a interferéncia mais direta dos

localizadores do game, conforme o Gréfico 2:

% Neste trabalho, usamos a seguinte definicdo de giriaz “A Linguagem, em geral efémera, marcada por
vocabulario novo, ou ja existente, porém com outra significacdo, e construcbes metaforicas, muitas vezes
cOmicas. A giria se popularizou e é usada hoje por diferentes grupos sociais” (Fonte: Dicionario Michaelis).
“Trata-se de uma imagem, video ou frase bem-humorada que se espalha na internet como um virus. (SOUSA,
SOUSA; GOBBI, 2014, P. 129-145). Disponivel em: http://super.abril.com.br/multi midia/memes-682294.shtml
% “pensar a traducdo como fidelidade é pensar em equivaléncia entre as linguas de partida e de chegada, onde
haveria sempre uma unidade equivalente na lingua de chegada para a escolhida na lingua de partida”
(PENA,2009, p.1)

% Em situacBes nas quais 0 personagem tenha um nome simbélico ou quando uma frase possui um significado
fundamental para o desenvolvimento do jogo, a traducdo literal € aplicada como uma das dindmicas mais
habituais. Seria atraducdo palavra por palavra. (MENDEZ GONZALEZ, 2016, p. 748).



http://super.abril.com.br/multimidia/memes-682294.shtml
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Gréfico 2 - Sentencas em outrosidiomas, localizadas e ndo localizadas
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Sentencas outros idiomas ndo localizadas

Fonte: Elaboracdo propria

Conforme citado na M etodol ogia, alguns personagens mantém seus idiomas de origem
(Japonés, mandarim etc), alguns deles ndo traduzidos em nenhuma das versdes, nem no jogo
original em inglés. Ao comparar os dados (Gréfico 2), observa-se que a versdo brasileira é a
gque mais localizou essas sentencas, ou sgja, 97,75% delas foram localizadas, enquanto em
espanhol e inglés o nimero cai (94,52% no inglés e 95,17% no espanhol).

Conforme citado no capitulo Metodoldgico, o objeto de estudo agui delimitado é
formado pelas falas do jogo Overwach em trés idiomas. Inglés, espanhol americano e
portugués brasileiro. O corpus customizado de falas e legendas do jogo € composto por 6
subcorpora: Corpus de legenda em Inglés (COLING); corpus de dublagem em Inglés
(CODING) corpus de legendas em espanhol (COLESP); corpus de dublagem em espanhol
(CODESP); corpus de legenda em portugués (COLPOR); e o corpus de dublagem em
portugués (CODPOR), conforme Gréfico 3.

Grafico 3- NUumero de itens e formas de cada subcorpus de |egenda e dublagem
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Conforme Gréafico 3, o corpus de legendas e dublagem em inglés (2227 tokens) se
assemelha muito ao corpus em espanhol, com 2220 tokens. Se por um lado os dois corpora,
inglés e espanhol, se assemelham, por outro, o corpus do portugués, também considerando as
legendas e a dublagem, apresenta um nimero superior de tokens, 2375, ou sgja, 148 tokens a
mais que o corpus em inglés e 155 a mais que o corpus em espanhol. Essa diferenca pode
significar maior riqueza |éxica no caso do portugués comparado com 0s outros dois corpora.
Vale observar que amaior diferenca € observada no CODPOR, cujo nimero de tokens e types
s80 maiores que em todos 0s outros subcorpora.

Contudo, os dados representados no Grafico 3 ndo sdo suficientes para afirmar que o
corpus do portugués é mais rico lexicamente. Com o fito de se buscar comprovar esse
resultado, calculou-se a razdo entre tokens e types. Os resultados estdo disponiveis na Tabela
1, aseguir.

Tabela 1-Numero de tokens, types e razéo tokens/types

Legenda Dublagem Legenda Dublagem Legenda Dublagem

Inglés  Inglés Espanhol Espanhol  Portugués Portugués
WORD TYPES 491 553 528 613 538 621
WORD TOKENS 1029 1198 1000 1220 1041 1334
TOKENSTYPES 2,10 2,17 1,89 1,99 1,93 2,15

Segundo Ribeiro (2004), quanto maior a diferenca na razdo entre tokens e types, maior
ariqueza lexica do corpus em questdo. Portanto, se analisados separadamente, o CODING é
0 que mais possui rigueza lexical, com razéo de 2,17, seguido do CODPOR, com razéo de
2,15, conforme Tabela 1. Contudo, esses dados levam em consideracdo todos os tokens, ou
sgja, o total de itens ou palavras considerando as repeticdes, o que significa que palavras sem
carga semantica, tais como artigos, preposicoes, conjuncdes etc. sdo consideradas. Levando
em conta que essas paavras geramente sdo as mais frequentes em um corpus, o dado agui
apresentado pode estar enviesado.

Para minimizar esse problema, por meio da ferramenta stop list do AntConc, todas as
palavras gramaticais foram retiradas da contagem, gerando uma nova Word list com novos

dados numeéricos, conforme mostrado na Tabela 2, a seguir.
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Tabela 2- NUmero de tokens, types e razdo tokens/types aplicando a stop list.

Legenda Dublagem Legenda Dublagem Legenda Dublagem

inglés Inglés espanhol Espanhol Portugués Portugués
WORD TYPES 553 448 543 451 588 508
WORD TOKENS 1198 1023 544 589 1108 874
TOKENS/TYPES 2,17 2,28 1,00 1,31 1,88 1,72

Aplicada a stop list, ou sgja, os resultados confirmam maior riqueza Iéxica nos dois
subcorpora do inglés, com reacdo tokens/types de 2,17 e 2,28 no COLING e CODING,
respectivamente, e 1,88 e 1,72 no COLPOR e no CODPOR, respectivamente. O corpus em
espanhol €, portanto, 0 menos rico lexicalmente, com 1,0 e 1,31 no COLESP e CODESP,
respectivamente.

A mesma configuragdo se repete quando os corpora de legenda e dublagem séo
unificados. O corpus em inglés continua sendo 0 mais rico, com 2221 tokens, 1001 types e
razéo de 2,21. O corpus em portugués vem em segundo lugar, com 1982 tokens, 1096 types e
razéo de 1,80. Por ultimo novamente esta o corpus em espanhol, com 1133 tokens, 994 types
erazéo de 1,13.

Por modalidade de traducgo, os corpora sdo representados conforme Gréfico 4.

Gréfico 4 — Comparativointercorpora por modalidade de traducéo sem stop list.
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Sem aplicar a stop list, observa-se que o tanto na legenda quanto na dublagem, o
corpus do portugués é o maior, também considerando tokens e types. Ao observar os dados da
modalidade dublagem, nota-se que o CODESP é maior que o CODING, contrariando os
dados anteriores em que o corpus em espanhol era sempre menor. 1sso pode ser explicado
devido & modalidade e & estrutura dos sistemas linguisticos em si. Enquanto o CODING
utiliza menos palavras e menos repeticoes, 0 CODESP e o CODPOR utilizam mais palavras

com mais repeticoes.



32

Isso pode ocorrer devido ao fato de tanto o portugués quanto o espanhol possuirem
mais categorias de itens lexicais sem carga semantica que o inglés. Se tomamos, a titulo de
exemplo, 0 uso de artigo definido, somente nessa classe de palavras se observard uma
diferenca de 4 vezes, nas duas linguas latinas comparada a anglo-saxénica, ou sgja, enquanto
0 inglés utiliza o artigo the tanto para expressar género como numero, o espanhol e o
portugués utilizam quatro formas distintas, €, la, los, las e 0, a, 0s, as, respectivamente. 1sso
por si sO causa um aumento no numero de tokens (total de palavras) e no numero de types
(total de palavras sem repeticdo). Por isso a necessidade de retirada deste tipo de palavra do
corpus para uma analise mais fidedigna dos dados referentes a riqueza lexical. Os dados ap6s
aaplicacdo dastop list estéo representados no Gréfico 5.

Grafico 5 — Comparativo intercorpora por modalidade de traducdo comstop list.
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Os dados expostos no Gréfico 5 comprovam a hipétese aventada anteriormente, ou
sgja, que as diferencas dos sistemas linguisticos impactam os dados. Observe-sa que,
diferentemente ao que ocorreu com os dados antes da aplicacdo da stop list, 0 corpus em
portugués era 0 maior. Com a aplicagao da stop list, o corpus do passa a ser 0 maior, tanto na
modalidade dublagem como na modalidade legenda. Ao calcular arazdo entre tokens e types,
comprova-se a maior riqueza léxica no inglés em todos os subcorpora (CODING=2,28;
COLING= 2,16; CODPOR= 1,72; COLPOR= 1,88; CODESP= 1,30; COLESP=1,0). Um
dado que merece destague diz respeito a legenda em espanhol, na qual tokens e types possuem
praticamente 0 mesmo valor, 0 que denota que as palavras repetidas nesta modalidade séo
minimas.

Até este momento, foram realizadas comparagdes intercorpora. Porém, como
anunciado na Metodologia deste trabalho, uma comparagdo intracorpus, ou sga, dentro do
mesmo idioma também deve ser realizada
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Desconsiderando a stop list, os corpora encontram-se assim representados.

Grafico 6 — Comparagao intracorpora entre modalidades de traducéo sem Word list.
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Observa-se no Gréfico 6 que, dentro de mesmo idioma, a dublagem sempre possui
maior numero de tokens e types. Isso talvez se dé devido as caracteristicas de cada
modalidade, tendo a dublagem mais liberdade para um maior uso de palavras. Ao aplicar a

Word list, os dados sofrem alteragdes significativas, conforme mostrao Gréfico 7.

Grafico 7 — Comparagao intracorpora entre modalidades de traducéo sem Word list.
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Ao contrério do que ocorreu na andlise sem a aplicagdo da Word list, quando os dados
revelam que na modalidade dublagem todos os corpora eram maiores comparados com a
modalidade legenda; ao aplicar a Word list, observa-se que em inglés e portugués a
modalidade |egenda apresenta maior nimero de tokens e types que a modalidade Dublagem.
Isso indica que, nesses dois sistemas linguisticos, hA um ndimero grande de palavras
gramaticais (sem carga semantica) em uso. No caso da lingua espanhola, também se registra
maior nimero de tokens na dublagem, mas ao contrario do inglés e do portugués, o nUmero de
types da dublagem foi inferior a0 nimero de types da legenda, o que pode significar que o
texto da dublagem em espanhol € mais simples que o dalegenda

Na préxima secdo serdo analisados os dados de forma qualitativa



3.2DADOSQUALITATIVOS

Todos os dados aqui apresentados foram colhidos para descrever o processo de
localizagdo do game Overwatch. Estes foram coletados de maneira individual e manua para
os devidos fins. Através destes foi possivel que essa dissertacdo apresentasse material para a
discussdo apresentada posteriormente no decorrer deste trabalho. Todas as informagtes
apresentadas sdo origindmente produzidas ou coletadas dos veiculos anteriormente
discutidos.

Abaixo serdo analisados, de forma invididual, alguns casos pertinentes para essa
dissertacdo. Em algumas situagOes os textos foram bem equivalentes e seguiram a mensagem
do texto original, porem, em diversos outros casos, 0s textos foram alterados completamente,
dando, em certas situagGes, outro sentido e passando uma mensagem completamente distinta
do texto-fonte. Podemos observar o exemplo de uma fala da personagem D.VA no Quadro 1

que se deu da seguinte forma:

Quadro 1 - Exemplo de fala da personagem D.V A nos trésidiomas, localizadas no portugués

Personagem: D.VA

Inglés Espanhol Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
| play towin Ininteligivel” Juego para Ininteligivel Eujogo pra Eujogo pra
(Coreano) ganar (Coreano) ganhar ganhar

No Quadro 1 - Exemplo de fala da personagem D.VA, na parte da esquerda tem-se a
legenda utilizada quando da selegcdo da frase durante o jogo, e a direita a fala reproduzida de
forma oral durante a partida. A palavra “Ininteligivel” refere-se ao fato de o personagem
expressar-se em seu idioma de origem, no caso da D.VA, o0 coreano, ndo transcrito neste
trabalho. Com isso, pode-se notar que, no texto-alvo, a personagem utiliza-se de seu idioma
materno, o que € mantido na versdo do game para o idioma espanhol. Porém, quando se
analisa o trecho em portugués do Brasil, nota-se que esse trecho também foi traduzido, ou
sgja, a fala aparece em portugués e ndo em coreano. Em outras situagOes, essa Situagao

também se repetiu como nos exemplos referentes aos personagens Genji, Sombra e Me. A

%" Foi utilizada a palavra “ininteligivel” para designar quando a dublagem utilizada no game era em outralingua,
no caso a original da nacionalidade do personagem, e ndo foi traduzida para o inglés ou localizada para o
espanhol ou portugués.
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influéncia utilizada pela equipe de localizagdo Brasileira pode ser identificada nas seis falas
elencadas no Quadro 2 - Exemplos de falas do personagem Genji referente ao personagem Genji:

Quadro 2 - Exemplos de falas do personagem Genji nos trés idiomas, localizadas no portugués

Per sonagem: Genji

Inglés Espanhol Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Let’s Fight! Ininteligivel j Luchemos! Ininteligivel Vamosaluta | Vamos, lutemos
(Japonés) (Japonés) com honra
My soul seeks Ininteligivel Mi alma busca Ininteligivel Minhaama Minhaama
balance (Japonés) equilibrio (Japonés) buscao busca o
equilibrio equilibrio
Damn! Ininteligivel Maldicion Ininteligivel Drogal Merdal
(Japonés) (Japonés)
| amprepared! Ininteligivel j Estoy listo! Ininteligivel Estou preparado! Estou
(Japonés) (Japonés) preparado!
Yeah! Ininteligivel iSi! Ininteligivel Isso! Sim!
(Japonés) (Japonés)
Notgoodenough! Ininteligivel Pero no es Ininteligivel N&o éforte o Aindanédo
(Japonés) suficiente (Japonés) suficiente

Tanto na versdo em inglés como na versdo em espanhol, o idioma japonés é utilizado
para se expressar, ja na versao brasileira é traduzida e localizada para o idioma portugués do
Brasil. Ta procedimento foi questionado a equipe de localizagcdo do game, que apds contato
afirmou: “Temos versdes de todas as falas em portugués brasileiro para as falas que séo de
representacdo da lingua de origem. A andlise é feita caso a caso para que possa ter um

impacto maior no jogador®”

. No caso da localizagdo para espanhol, temos o uso da
estrangeirizacdo, que segundo Souza (2013) é uma acdo que profere a idéia de
internacionalizacdo do texto, e ainda segue a linha mais literal ao texto origina. O mesmo
procedimento também é identificado, no exemplo mostrado no Quadro 3 referente a

personagem Sombra em duas falas:

Quadro 3 - Exemplos de fala do personagem Sombra nos trés idiomas, localizadas no portugués

Per sonagem: Sombra

Inglés Espanhol Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Show me what Asustame Muéstrame de | Asustamepantedn | Vamos ver do VVamos ver 0
you got pantedn qué estas hecho que vocé é gue vocé sabe
capaz fazer

8 Questiondrio completo no apéndice B.
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Cool De pelos Genial De pelos Bacana Show

No caso do exemplo exposto no Quadro 3, a personagem € de origem Mexicana,
portanto tem o idioma espanhol como sua lingua materna, porém as falas foram literalmente
reproduzidas como foram apresentadas em inglés, sendo que em espanhol ela utilizou a
mesma expressao, ja que era nalingua alvo dalocalizagdo. Eles ndo optaram por utilizar-se de
acOes localizadoras para “trazer” a personagem para mais proximo da cultura latina, igual o0s
localizadores brasileiros fizeram com o personagem LUcio, que pode ser visto em exemplos
posteriores. O mesmo fendmeno é encontrado nos exemplos das falas do personagem Mei,

conforme Quadro 4 - Exemplos de falas da personagem Mei.

Quadro 4 - Exemplos de falas da personagem Mei, nos trés idiomas, localizadas em portugués

Personagem Mei

Inglés Espanhal Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Fight for our Ininteligivel Lucha por Ininteligivel Lutem pelo Vdeapena
world (Chinés) nuestro mundo (Chinés) nosso mundo lutar pelo
Nosso mundo

A personagem Mei, aqual utiliza o idioma Mandarim para uma sentenca especifica, e
na localizacdo nacional ela também foi “traduzida” a lingua portuguesa. Esse fenémeno foi
discutido por Souza (2013) onde afirma que na traducdo de games a “fidelidade” é discutivel,
a experiéncia é o objetivo final, ndo o pressuposto dito pelo texto origina. (MANGIRON;
O’HAGAN, 2006, apud SOUZA, 2013, p. 56). Esse padrdo pode ser averiguado na analise
dos dados de todos os personagens, denotando uma forma de atuacdo distinta das equipes de
localizac&o brasileira, mais focada na localizagdo, e equipe de localizacdo para o espanhol,
mais focada na literalidade do texto, ignorando a referéncia do filme em questao.

Além desse recurso, ou sgja, o de traduzir as falas originais de quaisquer idiomas para
0 portugués, estratégia ndo utilizada no caso da lingua espanhola, outras caracteristicas
também foram identificadas. Os personagens Junkrat e Soldado 76, por exemplo, utilizam
onomatopéias® distintas que s3o adequadas a cada pais, conforme exemplos dispostos no
Quadro 5.

# “0 termo onomatopeia designa o processo de criagdo de palavras através da imitacdo de sons de naturais e
também as palavras formadas através deste processo”. (CALDAS, 2011, p. 153 — 184)
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Quadro 5 - Exemplos de traduc&o de onomatopeias personagens Junkrat e Soldado 76

Personagem Junkrat

Inglés Espanhal Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Tick-Tock- Tick-Tock- TIC, TOC, TIC, TOC, TICTACTIC | TICTACTIC
Tick-Tock Tick-Tock- TIC, TOC TIC, TOC, TAC TACTICTAC
Tick-Tock TIC, TOC TICTACTIC
TAC
Per sonagem Soldado 76
Inglés Espanhol Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala

KockK nock KockK nock TOCTOC TOCTOC TOC-TOC TOC-TOC

E possivel detectar nas falas dos personagens, em cada idioma, a alteragso redizada
para que fizesse sentido para agquela cultura. Nesse caso, 0 personagem Junkrat “imita” o
som de um reldgio, pois faz referéncia ao tipo de arma que utiliza no jogo, no qual uma
bomba é lancada e o jogador pode ativa-la quando quiser. As variagbes de onomatopeia sdo
importantes para a compreensdo total do texto e mais ainda para alocalizacéo, onde é possivel
identificar-se de imediato com a cultura de chegada ao deparar-se com uma onomatopeia
conhecida, 0 que torna o texto mais fluido e natural, evitando extranhamentos desnecessérios.

Ainda com relagdo as onomatopeias, o personagem Soldado 76 faz alusdo a antiga
piada do “toc-toc”, onde reproduz uma conversa em que uma pessoa bate a porta de outra, que
pergunta quem é e obtem aguma resposta humoristica, podendo haver variacbes em
diferentes regides e culturas pelo mundo. Esse tipo de tradugdo segue a linha da traducéo
literal, pode-se entender por aquela tradugdo em que se mantém uma fidelidade seméntica
estrita, adequando, porém, a morfossintaxe as normas gramaticais da lingua de chegada
(AUBERT, 2017, p. 187), onde pode-se notar a busca da onomatopeia referente a cada cultura
de chegada para que o texto em s fizesse sentido e ndo soasse como estrangeiro ou fora do
contexto para o publico alvo.

Em outras situagdes, nota-se que a localizagdo do game para o idioma portugués do
Brasil apresenta uma liberdade criativa de escolha que ndo é vista no idioma espanhol. Em

diversas situagdes as referéncias culturais sdo inseridas visando uma identificagdo com um
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nicho especifico da cultura pop atual, envolvido no meio do mundo geek, nerd, internet™.
Outros demais elementos que intrinsicos aessa comunidade sdo utilizados com referéncias
diretas para o “alivio cdmico”>! do game — que é ainclus3o, neste caso, de uma sentenca para
gue quebre o ritmo de seriedade enraizados durante o texto e poder se aproximar mais do
publico de maneiraindireta.

O personagem que mais apresenta essa carateristica localizadora é o Lucio, que é
representado, com varios esteredtipos, por um DJ negro, carioca, da periferia do Rio de
Janeiro. Talvez por ser um personagem que represente a cultura nacional, os localizadores
optaram por adotar diversas falas que fossem intrinsecas a cultura brasileira, permitindo,
assim, criar novas ideias, propostas e personaidade para 0 personagem que representa a

propria cultura de chegada, conforme ilustrados nos seguintes exempl os.

Quadro 6 - Exemplos de falas do personagem brasileiro Lucio

Personagem: L Ucio

Inglés Espanhol Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Can’t stop, Can’t stop, No puedo No puedo N&o para, ndo | N&o para, ndo
won’t stop won’t stop parar, ni parar, ni para, ndo para | para, ndo para
quiero quiero nao nao
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Why are you Why are you ¢Por quétan | ¢Ahh, por qué | Praquetanto Pra que tanto
so angry? so angry? molesto? tan molesto? odio no 6dio no
coragao, coragao,
parca? parca?

No Quadro 6 - Exemplos de falas do personagem brasileiro Lacio, em inglés e espanhol, pode-
se notar que afalando faz alusdo ou remete-se a nada em especifico. No caso datraducéo e da
dublagem brasileira, o personagem fala, cantarolando, a sentenca “N&o para, ndo para, nao
para ndo”, que é uma letra bastante popular de um funk carioca, ritmo ao qual é de uma
propriedade cultural indiscutivel e faz uma alusdo a origem e profissdo do personagem de

forma bem direta, com intuito de domesticar a sentenca localizada. A domesticacdo € algo

%5egundo Galvao, 2009, p. 35-36 (apud MATOS, Patricia, 2011, p. 3) “Devido & essa nova sociedade que exige,
cada vez mais, conhecimento em tecnologias, predisposicdo a novidades, dedicacdo aos estudos, curiosidade
cientifica, etc” o nerd teria se tornado “aquela pessoa que todos consultam”. E o termo “geek” aparece como um
sinbnimo de nerd, mas sem a conotacéo pejorativa, e também como uma espécie de subgrupo (MATOS, Patricia,
2011, p. 4).

3l«an amusing scene, incident, or speech introduced into serious or tragicelements, asin a play, in order to prov
ide temporary relief fromtension, or to intensify the dramatic action.

Relief from tension caused by the introduction or occurrence of a comicelement, as by an amusing human foible”
Cf. Dictionary.com. Disponivel em: http://www.dictionary.com/browse/comic-relief. Acesso em 13 jun. 2017
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sem limites, tendo em vista o bom senso e principa objetivo do game como direcionamento
para o trabalho, retirando as marcas culturais da cultura fonte e trazendo elementos da cultura
avo para o texto (MENDEZ, Gonzéalez, 2016, p. 746). Esse tipo de localizacdo foi fiel a
mensagem original e acrescentou ainda um referente cultural marcante o suficiente facilmente
reconhecido por grande parte do publico alvo.

Ainda se tratando do personagem Lucio (Quadro 6), constata-se que a traducéo
utilizada ndo seguiu nenhum padrdo especifico, porem foi utilizada a ferramenta tradutéria da
domesticacdo, em que foi inserida uma giria difundida no ambito econdmico-socia das
favelas do Rio de Janeiro como forma de expressao e caracterizacdo do personagem.

A giria em portugués ndo existe no texto original, que ao se utilizar do recurso “giria”,
ou de expressdo idiomética. Tampouco foi adaptada na versdo espanhola do game. Utilizar-se
desse tipo de recurso acrescenta outra “imagem” a sentenca. A giria é utilizada, em sua grande
maioria, por jovens, salvo em casos de girias profissionais usadas por classes de trabahadores
especificas, ou de nichos sociais caracteristicos. Nessa situacdo a palavra “parca” traz uma
brasilidade a fala, e, também, da um sentido mais apaziguador, como se 0 personagem fosse
uma pessoa tranguila e quisesse encerrar uma briga, por exemplo. Esse tipo de entendimento
SO é possivel gragas ao acréscimo dessa palavra ha versdo brasileira, com a qual, em conjunto
com o complemento da frase utilizada na fala de Lucio (Quadro 6) forma-se um meme. Essa
“fuga” da traducéo literal pode ser averiguada nos seguintes exemplos, retirados da mesma

personagem.

Quadro 7 - Exemplos de falas localizadas para o personagem brasileiro Licio

Per sonagem L (icio

Inglés Espanhal Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
I’montopof | I’mon top of Estoy en la Estoyenla | Eusousnistro | Eu sou sinistro
the world theworld cimaded cimaded
mundo mundo
Killed it! Killed it! jHasta nuncal La rompi Arrebentei. Arrebentei.
Oh, Yeah! Oh, Yeah! iOh, si! iOh, si! Ah, Garoto! Ah, Garoto!

Mais uma vez conforme Quadro 7, obseva-se que no caso do idioma espanhol a
traducdo é bastante fiel a estrutura da lingua fonte, traduzida palavra por palavra e com o
minimo de variagOes possiveis, no caso, mais no nivel da palavra. Por sua vez, natradugdo a

lingua portuguesa, os localizadores utilizaram-se de girias paratrazer o personagem paramais



http://www.dictionary.com/browse/comic-relief
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préximo da cultura nacional. Esse tipo de trabalho faz com que o jogador sinta que o game foi
feito em sua propria terra, pois as barreiras estrangeirizadoras e qualquer problema de
compreensdo direta, com varias referéncias a uma cultura muito especifica, proferem essa
ideia de nacionalidade ao produto final em seu texto meta.

Outro ponto que parece ter influenciado a localizagéo, principalmente do personagem
Lucio, é o fato de ele fazer parte do contexto da cultura de chegada, ou sgja, a equipe de
localizacdo do game, por também fazer parte dessa mesma cultura, talvez tenha se sentido
mais a vontade para “brincar” com esse personagem, devido ao conhecimento mais apurado
da cultura de chegada, reiteramos, por também fazerem parte dela. No caso da lingua
espanhola essa relacdo ndo existe, j& que para o0s jogadores hispanos o personagem sera
estrangeiro, enquanto para os brasileiros, néo.

As referéncias a cultura pop, atualmente muito cultuada por jovens e grande parte do
publico avo do game é outra caracteristica muito presente. Essas referéncias foram
encontradas no texto-fonte e em algumas localizagGes, principamente na dublagem do jogo

para o idioma portugués do Brasil. Os seguintes exemplos ilustram a afirmativa.

Quadro 8 - Exemplos de falas do personagem Mccree nos trés idiomas e localizado no portugués

Per sonagem M ccree

Inglés Espanhol Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Happensto the best | Happens to the best Le pasa Le pasa Acontece Acontece
of us of us hastaalos | hastaalos nas nas
mejores mejores melhores melhores
familias familias
I’myourhuckleberry | I’myourhuckleberry |  Soyquien Soyquien Eu sou o Eu sou o
buscas buscas cara cara
I'mthequick... I'mthe quick, Soy Soy répido, Eu sou o Eu vou te...
you're the dead. répido... y mortal rapido... abati.

No primeiro exemplo do Quadro 8, uma traducdo literal, em portugués, para a
sentenga “Happens to the Best of us” seria “Acontece com os melhores de noés”,
procedimento que parece ter sido utilizado na traducéo para o espanhol. Porém, em portugués,
é utilizada uma expressao cultural bem marcante: “Acontece nas melhores familias”. Essa
expressao acrescenta signos que néo haviam na versdo original e, tampouco, nalocalizagéo ao
espanhol, porém, em portugués foi utilizada uma expressdo cultural como forma de
domesticagdo, muito marcante paratrazer aproximar e dar o sentido de localizagéo do game.
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No segundo exemplo, ainda no Quadro 8, a expressdo cultural € apresentada em
inglés, I’m your huckleberry, gerando um problema para sua localizacdo. Em espanhol a
saida utilizada foi transcrever o significado da expressao, utilizando “Soy quien buscas”. Em
portugués, a equipe utilizou-se de uma referéncia a outra expressdo comumente utilizada
pelos jovens em forma de giria para domestici-la: “Eu sou o0 cara”, 0 mesmo ocorre com 0
terceiro exemplo citado também no Quadro 8 cuja sentenca em inglés, “I'm thequick...”, é
traduzida de forma literal em espanhol por: “Soy répido...” e em portugués é domesticada
mais uma vez utilizando a expressdo: “Eu vou te... abati”, anulando possivels tracos
estrangerizadores e apresentando em mais uma forma de giria.

A empresa Blizzard utilizou-se de muitas referéncias da cultura popular paraintegrar a
seu game uma imagem de contemporaneidade e direciona-la a um publico alvo especifico, de
jovens e admiradores da cultura pop. Nesse sentido, observa-se 0 uso de uma referéncia ao
filme Frozen, da Disney*. A personagem Mei utiliza uma arma de gelo, assim como o filme
Frozen, é ambientado em um ambiente frio e a protagonista consegue dominar esse el emento.

A referénciadireta ao filme pode ser observada no exemplo demonstrado do Quadro 9.

Quadro 9 - Exemplos de fala da personagem Mei nos trés idiomas e localizado no portugués do Brasil

Personagem: Mei

Inglés Espanhol Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
You havetolet | You havetolet | Tienesque Tienes que Livre estou Livre estou
it go snow degjarloir dejartenieve
Inglés Espanhal Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
A-MEI-ZING! | A-MEI-ZING! | iMei con M de | Mei con M de A-MEI! A-MEI!
Maravillosa! Maravillosal

O filme apresenta uma cangdo original, tida como a principa e mais marcante do
filme, chamada “Let it go”, traduzida em espanhol como “Libre soy” e em portugués como
“Livre estou”. Nafrase utilizada pela personagem no jogo, em inglés existe areferéncia direta
a cancdo do filme, bem como em portugués, porém, em espanhol, optou-se por traduzir a
sentenca literamente e ignorou-se esse fato e a referéncia escolhida pela empresa em seu

texto-fonte. A traducdo em espanhol “Tienes que degarlo ir” foge da proposta inicial de

®E uma companhia multinacional estadunidense de midia de massa sediada no Walt Disney Studios, em
Burbank, Califérnia. Possui parques e estidios para criacéo de filmes e animaces. (Fonte: Wikipedia)
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referir-se ao cléssico da Disney, ainda que semanticamente represente o TF, trazendo uma
neutralizacdo para o trecho. Segundo Gonzéalez (2016), essa neutralizagdo traz 0 elemento
cultural sem alteré-lo, sem acrescer das marcas culturais da lingua alvo. Com essa mesma
personagem, em outra sentenca, pode-se observar gque as equipes de localizacdo encontraram
dificuldade para traduzir um trecho com recurso estilistico que agrega a um item lexica o
nome da personagem.

O jogo de palavras com 0 nome da personagem, Mei, foi aproveitado na verséo em
lingua portuguesa do jogo, onde “A-MEI-ZING” (Incrivel, em traducéo livre) se tornou “A-
MEI” em portugués. Porém, em espanhol, esse jogo de palavras ndo foi possivel devido a
imposi¢des do proprio sistema linguistico que impossibilitou o efeito, o que no sistema da
lingua portuguesa foi possivel. Entdo eles optaram por utilizar uma frase, em vez de uma
Unica palavra, que tivesse o nome Mei, um adjetivo e uma justificativa que tentasse manter o
mais proximo possivel da oracdo inicia em forma de explicitagdo (con M de maravillosa).
Em outro caso o jogo de palavras também foi utilizado, porém com outra personagem e em

outra situagéo, conforme demonstrado no Quadro 10.

Quadro 10 - Exemplos de falas da personagem Pharah nos trés idiomas e localizado no portugués

Personagem: Pharah

Inglés Espanhol Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Play nice, play | Play nice, play | Juega bien, Juega bien, Faca como a Facacomo a
Pharah Pharah juega con juega con Pharah faria Pharah faria
Pharah Pharah

Nessa situagdo, existe um jogo de palavras que traz uma sonoridade peculiar na oragéo
da personagem em inglés, que é bastante notada, pois 0 game é todo dublado. Em espanhol a
traducéo foi literal, seguindo a mesma proposta do texto em sua lingua fonte. Na versao
localizada do jogo em lingua portuguesa foi trazida, aém do jogo de palavras, essa
sonoridade iniciamente apresentada, focando mais na experiéncia do que no sentido
apresentado no texto-fonte, tendo em vista que essa sentenca ndo ateraria o sentido ou trama
da histéria do jogo. Como citado no capitulo teorico, essa € a funcdo da localizacdo, afinal o
produto localizado visa diminuir as barreiras linguisticas e culturais apresentadas pelo produto

e torn&lo ago mais naciona, fazendo que se tenha a concepcdo que o produto nenhum




processo de tradugdo ou localizaggo, e tampouco possui referentes culturais externas ao seu
pais natal.

Em diversas outras situagoes, a traducdo literal, que segundo Gonzélez (2016) se trata
de reproduzir exatamente 0 mesmo texto original, com as mesmas palavras, no texto meta; €
adotada. Na maioria das vezes ndo existe nenhum problema com isso, afina trata-se de um
texto simples e direto, que n&o influencia na histéria do jogo ou mesmo no gameplay’. Em
muitas situacdes, porém, observa-seque 0 procedimento de traducéo palavra por palavra sofre
algumas alteracdes para a adequacdo cultural ou mesmo para dar polidez ao texto, como se
pode observar no exemplo Quadro 11, da personagem Zarya, onde em portugués acrescenta-
se apalavra soldado, dando umaideia diferente da contida no texto-fonte.

Quadro 11 - Exemplos de falas da personagem Zarya nos trés idiomas e localizado no portugués

Personagem Zarya

Inglés Espanhol Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Getdown, give | Getdown, give Abajoy Abajoy Pague vinte Pague vinte
me 20 me 20 dameveinte dameveinte flexdes, flexdes,
soldado soldado

A domesticagao se faz bastante presente no processo de localizagdo de jogos digitais.
Nida (1947) (apud Gonzalez, 2016, p.747 — 748) € um dos seus principais defensores, afirma

que:

consciente de que la equivalencia es dinamica y que lo que importa no es tanto €l
elemento puramente textual del original sino conseguir que e producto provoque
una reaccion similar o equivalente a los receptores de ambos idiomas entre los que
se trabgja. De este modo, la versién traducida evita todo tipo de conflicto lingUistico
y cultural en el receptor de la traduccion y se consigue El objetivo dltimo de ofrecer
una comunicacion intercultural satisfactoria a cambiar frases hechas, refranes,
chistes 0 modos de hablar para adaptarse mejor a una nueva.

"Esse termo é traduzido também por jogabilidade. “... é avirtude que um jogo possui para ser facil e intuitivo de
se jogar. Quanto mais rapido o jogador se sentir confortdvel com os comandos do jogo e seu ambiente, mais
conceituada € a jogabilidade. Existe ainda outro conceito para jogabilidade, geramente aplicado por revistas
especializadas, que pode ser entendido como a maneira em que o0 jogador interage com a mecanica de jogo.
Neste caso, uma jogabilidade mais complexa ndo significa dificuldade de interacdo entre jogador e jogo, mas a
profundidade com que isto ocorre, na forma de enredo mais elaborado, variedade de ac8o e quebra-cabegas
complexos” (VANNUCCHI; PRADO, 2009, p. 131).




Como em sua grande maioria o objetivo € conferir ao texto caracteristicas de umaobra
nacional com a menor influéncia estrangeira possivel, Expressdes utilizadas e adaptadas por
questdo de censura, ou adaptacdes de um poema de JL Semeador, vide poema subseqguente,

ademai s dos exempl os infracitados no Quadro 12.

SE URUBU CANTASSE. . .»

Se urubu cantasse
Viveriapreso em gaiola.

Foi isso que um amigo me disse
Com um jeito todo gabola.

Gostel tanto que, se soubesse,
Comporiaumamodade viola
Dizendo que, se urubu cantasse,
Viveriapreso em gaiola.

Mas, 0 caso ndo € esse,

Urubu ndo canta

E musica ndo se aprende na escola.
O futuro € o que se planta.

Rancor cultivado s6 nos empobrece.
Amor guardado embolora

Sendo sair dagaiola

Antes que avida cesse!

JL Semeador.

Quadro 12 - Exemplos de falas do personagem Torbjorn nos trés idiomas e localizados no portugués

Personagem Torbjorn

Inglés Espanhol Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Achickenout | You'remakea | UnaGallina Estas Se urubu Se urubu
of afeather chickenout of | deunapluma | haciendo una cantasse cantasse eu
a feather gallina de una tinha dois na
pluma gaiola
Let’s not buy Let's not buy No No compremos | N&o contem N&o contem
the pig the pig while | compremos €l e cerdo com 0 ovOo com 0 ovo que
it'sdtill in the cerdo mientras adn agalinhanéo
bag estdenla pos.
bolsa

33Disp0n|’vel em: http://www.recantodasl etras.com.br/poesias/3558768. Acesso em: 13 jun 2017




O exemplo do personagem Torbj6rn € bastante rico em mostrar os recursos da lingua
portuguesa e da localizacdo em si. A localizacdo em espanhol seguiu a linha do texto fonte,
atendo-se as expressdes utilizadas nela e apresentando um texto traduzido literalmente em sua
esséncia. Na versdo nacional, por sua vez, permitiu-se adaptar as expressoes por sentencas
utilizadas no territorio brasileiro. O primeiro exemplo do Quadro 13, “You’remake a chicken
out of a feather” é traduzido por “Se urubu cantasse eu tinha dois na gaiola”, e no segundo
exemplo do mesmo quadro, “Let's not buy the pig while it's still in the bag” foi traduzido por
“N&o contem com o0 ovo que a galinha ndo p6s’. Em ambos 0s casos, 0 uso de expressoes
idiométicas nas quais ha a presenca de animais, sofrem alteragdes em prol da fluéncia do texto
e daimagem que as metaforas dos animais trazem em cada cultura. Além disso, preocupam-se
mais com mensagem do que com literalidade da expressdo. Por isso, em portugués, galinha
virou urubu para adequar-se a um ditado — e poema — nacional, e porco virou galinha com o
mesmo proposito.

Ou em situages onde se procura um referente cultural popular nacional para que traga
para mais proximo do publico alvo aguele texto em questdo, como demonstrado no exemplo
elencado no Quadro 13.

Quadro 13 - Exemplos de falas da personagem Tracer nos trés idiomas e localizado no portugués

Personagem: Tracer

Inglés Espanhol Portugués
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Sheshoots, she | Sheshoots, she Estoy que Estoy que Elachutaeé Elachutae é
scores scores ardo ardo gol gol haha

Nos exemplos supracitados, a traducéo sofre a interferéncia cultural e domesticacéo
para a regido Brasileira quando traz a alusdo ao futebol, esporte muito difundido
naciona mente e de grande influéncia popular. Em espanhol faz uma referéncia ao game em
si, que diz respeito a um como a personagem fica quando uma grande pontuacdo € obtida, ela

fica “em chamas”.



http://www.recantodasletras.com.br/poesias/3558768
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CONSIDERACOESFINAIS

Aqui foi discutido acerca da traducdo e localizagdo de games, em especial a0 jogo
multiplataforma Overwatch. Foi apresentado o corpus proveniente do proprio jogo, colhido
de forma manua e discutido no decorrer do trabalho. Em seu desenrrolar, surgiram as
perguntas. Como se caracteriza a traducdo do jogo Overwatch? As traducdes do jogo para o
portugués do Brasil e espanhol da América apresentam tracos de localizacdo? Ha distingdo
entre as propostas de traducdo dos textos escritos e de suas versdes orais (dublagens)? Essas
perguntas foram respondidas, e também surgiram novos guestionamentos que tangem a
tematica, ainda em exploracéo, sobre localizagdo e tradugdo de games.

O campo em questdo é muito fértil e permite uma boa exploracdo dos pesquisadores.
Os estudos na area séo ainda mais importantes por conta da alta demanda mercadol 6gica e um
aumento no numero de jogos localizados para o idioma portugués brasileiro, apresentando,
entdo, a necessidades de profissionais de traducdo na area. O objetivo foi descrever esse
processo de traducéo e localizacdo do game Overwatch e discutir aqui arespeito dos tragos de
localizag&o contidos na versdo em portugués brasileiro e espanhol latino e comparar as suas
distingoes.

O ponto forte apresentado por esse trabalho, definitivamente, foi a proposta da
descricdo dos &udios e textos do game, propostos inicidlmente. Essa descricdo permitiu a
constatacao de diversos fatores, entre eles os dados obtidos de traducdes feitas de formalliteral
ou ndo, quais versdes foram mais locaizadas e, ademais, anadizélas a luz das teorias da
traducéo e/ou localizagdo aqui apresentadas. Ademais, como ponto fraco pode-se considerar
gue a andlise de apenas um jogo ndo permite uma analise ou amostragem t&o precisa que
permita a especificacdo de todo o mercado de jogos, ou também, de todos os tipos de
localizac&o adotados para a lingua portugués do Brasil ou espanhol americano. Contudo, por
tratar-se de um trabalho académico no padrdo de graduacéo, nada impede que esse tenha
continuidade em nivel de mestrado e doutorado.

Esse trabalho pbdde contribuir, de forma pessoal, positivamente acerca das informagdes
aqui coletadas sobre a localizacéo de games, e, também, como difusor, para que mais pessoas
tenham acesso as informacfes aqui apresentadas e que se discuta e teorize 0 que tange as

teorias datraducéo e localizagéo.
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APENDICE A
Quadros
Ana
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
Children, Children, Nifos, Nifos, Comportem- Comportem-
Behave Behave comportense | comportense | Se, criangas Se, criangas
Everyone Everyone Todos han Todos han Todo mundo | Todo mundo
dies dies de morir de morir morre morre
It takesa It takesa Solo una Sole hace Asmulheres | Asmulheres
woman to woman to mujer lo fatauna sabem das sabem das
know know sabe mujer para | coisas coisas
darse cuenta
Justice Justice Sehizo Sehizo A justicafoi Justicafeita
delivered delivered justicia justicia feita
Justicerains | Ininteligivel | Llueve Ininteligivel | A justicavem | Ininteligivel
from above | (Egipcio) justicia (Egipcio) decima (Egipcio)
desde el
cielo
No scope No scope Sin mira Mira, sin Nem precisel | Nem precisel
needed needed mira demira demira
telescopica telescopica
What are What are ¢Qué ¢cQué O quevocé O quevocé
you thinking | you thinking | piensas? piensas? esta esta
pensando? pensando?
Witnessme | Witnessme | Sétestigo Sétestigo Testemunhem! | Testemunhem!
Y ou know Y ou know No sabes Jaja, no Vocé ndo sabe | Vocé ndo sabe
nothing nothing nada sabesnada | denada de nada
Learnfrom | Learnfrom | Aprendedel | Aprendedel | Aprendacom | Aprendacom
the pain the pain dolor dolor ador ador
Mother Mother Mamasabe | Mamasabe | Mé&e sempre Méae sempre
knows best | knows best tacerta tacerta
Someoneto | Need ¢Necesitas ¢Necesitas Precisando de | Precisando de
tuck youin? | someoneto |queaguien |queaguien | gudapara gjudapara
tuck youin? | tepongaa tepongaa dormir? dormir?
dormir? dormir?
I’'m Ininteligivel | Siemprete Ininteligivel | Eute protgjo | Ininteligivel
watching out | (Egipcio) cuido (Egipcio) (Egipcio)
for you
Areyou Are you crienes crienes Esta com Estacom
scared? scared? miedo? miedo? medo? medo?

D.VA
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Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
) Winky face | ;) Caritacon ) Um beijo pros
guifio, muac fas
A new Here comesa | jUn nuevo jAqui viene | Umanova Ai vem uma
challenger! new retador! un nuevo competidoral | nova
challenger retador! competidoral
Aw, Yesh! | Aw, Yeah! iOh, si! iOh, si! E isso ai! E isso ai!
D.VA:1, D.VA: 1, D.VA:1, D.VA: 1, D.VA 1, D.VA 1,
Badguys: 0 | Badguys:0 | Tiposmaos. | Tiposmalos. | VildesO Vildes 0
0 0
LOL LOL haha LOL LOL jga HUE HUE HUE HUE
haha
Love, D.va Love, D.va Con amor, Con amor, Com amor, Com amor,
D.VA D.VA D.VA D.VA
No hacks No hacks No necesito | Nonecesito | Nem precisei | Nem precisel
required required hacer trampa | hacer trampa | fazer macete | fazer macete
I’m #1 I’m number | Soy la Soy la Eusouan®l | Eusouan®l
one numero 1 numero 1
AFK Ah, AFK AFK AFK AFK AFK
GG! Hahaha, GG! | jBuenjuego! | jaaa, jBuen | GG! Hahaha, GG!
juego!
| play towin | Ininteligivel | Juego para Ininteligivel | Eu jogo pra Eujogo pra
ganar ganhar vencer
Isthis easy Isthis easy ¢Estamosen | ¢Estamosen | GG! Hahaha, GG!
mode? mode? modo facil? | modo facil?
Happy Happy iFeliz iFeliz Feliz Feliz
Halloween! Halloween! Halloween! Halloween! Halloween! Halloween!
Aw, you Aw, you Quélindo Quélindo Own, ndo Own, ndo
shouldn’t shouldn’t gesto, no era | gesto, no era | precisava precisava
have have necesario necesario
Genji
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
A steady asteady Unaespada | Unaespada | Umaladmina | Umalamina
blade blade firme firmeda firme firme
balances the equilibro al equilibraa
soul ama ama
Comeon! Come on! iVamos! iVamos! Vamos! Venham!
Let’s Fight! Ininteligivel iLuchemos! Ininteligivel | Vamosaluta | Vamos,
(Japonés) (Japonés) lutemos com
honra
Measure Measure Mide dos Mide dos Mega duas Meca duas
Twice, Cut Twice, Cut Veces, corta | veces, corta | vezes, corte | vezes, corte




53

Once Once unavez unavez umaso umaso
My soul Ininteligivel | Mi dma Ininteligivel | Minhaalma | Minhaama
seeks balance | (Japonés) busca (Japonés) buscao busca o
equilibrio equilibrio equilibrio
Simple Ah, simple Sencillo Ah, f&cil Simples Simples
Damn! Ininteligivel | jMaldicién! Ininteligivel | Drogal Merdal
(Japonés) (Japonés)
I am Ininteligivel | jEstoy listo! | Ininteligivel | Estou Estou
prepared! (Japonés) (Japonés) preparado! preparado!
Not good Ininteligivel | Pero no es Ininteligivel | N&o éforteo | Aindando
enough! (Japonés) suficiente (Japonés) suficiente
Y eah! Ininteligivel | jSi! Ininteligivel | 1sso! Sim!
(Japonés) (Japonés)
Youareonly | Youareonly | Solo eres Noeresmés | Vocéé Vocé é
Human Human humano gue humano | apenas apenas
humano humano
| washoping | | washoping | Esperabaun | Esperabaun | Umdesafio | Um desafio
fora fora desafio desafio eratudo que | eratudo que
challenge challenge eu queria eu queria
My My ¢Mi disfraz ¢Mi disfraz Minha Minha
Halloween Halloween de denochede | fantasiade fantasiade
costume? costume? Halloween? | brujas? Halloween? | Haloween?
Cyborg ninja Ciberninja Ninja
ciborgue
Meery Meery iFeliz iFeliz Feliz Natal! Feliz Natal!
Christmas! Christmas! Navidad! Navidad!
Hanzo
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
Expect Expect No esperes No esperes N&o esperava | N&o espere
nothing less | nothingless | menosdemi | menosdemi | nadamenos | menos do que
iSSO
From one From one Deunasola |Deunasola | Saibadez mil | Saibadez mil
thing... thing, know | cosa... C0Sa, conoce | coisas... coisas a partir
ten thousand diez mil més deumaso
things.
Hm... Hm... MMM... MMM... Hm... Hm...
| dowhat i | dowhat i Hagoloque |Hagoloque | Eufagooque| Eufagooque
must must tengo que tengo que € preciso € preciso
hacer hacer
Neverin the outcome | Recuerda Recuerda Selembre Selembre
doubt was neverin | este este desse desse
doubt hanzo | momento momento momento momento
Remember Remember Nuncaestuvo | El resultado | Nuncahouve | Nuncahouve
thismoment | thismoment | en Duda nuncaestuvo | davidas... dividas




en duda guanto ao
resultado
Spirit Dragon | | choose you | Dragon Yo teédlijo, Espirito do Espirito do
spirit dragon | espiritual espirito dragéo dragéo, eu
dragon escolho vocé!
You are You are Yaestés Yaestés Seu destino | Seu destino
already dead | already dead | muerto muerto jafoi selado | jafoi selado
A gift for you | A gift for you | Unregalo Unregao Um presente | Um presente
parati parati paravocé paravocé
Flow like Flow like Fluyecomo | Fluyecomo | Fluido como | Fluido como
water water el agua el agua aégua aagua
Never second | Never second | Siempre €l Siempre € Segundo Segundo
best best mejor mejor melhor, melhor,
jamais jamais
Sakel! Sakel i Sakel i Sakel Sagué! Sagué!
Stepintothe | Stepintothe | Entraa dojo | Entraal dojo | Sggam bem- | Sejam bem-
dojo dojo vindos ao vindos ao
Dojo Dojo
Ignore all Ignore al Ignoratoda | Ignoratoda | Ignorem Ignorem
distractions | distractions | distraccion distraccion todas as todas as
distragoes distracoes
Junkrat
Inglés Espanhol Portugués
Legenda | Fala L egenda Fala L egenda Fala
...Blow it | It'sthe ...Explétalo otra | Si laprimerano | ...Exploda | Sen&o der
upagan | firstwill | vez lo logras, de novo certo na
not explétalo otravez primeira,
succeed tente
blow it up explodir de
again novo
Anyone | Anyone ¢Alguien tiene ¢Alguien tiene Alguém quer | Alguém quer
want want ganas de una ganas de una um um
some some parrillada? parrillada? jgja churrasquinh | churrasguinh
BBQ? barbecue? 0? 0?
Happy Happy Feliz cumpleafios | Feliz cumpleafios | Feliz Feliz
birthday | birthday aniversario | aniversario
Havea Havea iQue tangas un iQue tangas un Tenhaum Tenhaum
niceday! | niceday! | buendial buen dial otimo dial otimo dial
Tick- Tick- TIC, TOC, TIC, TIC, TOC, TIC, TICTAC TICTAC
Tock- Tock- TOC TOC, TIC,TOC | TICTAC TICTAC
Tick- Tick- TICTAC
Tock Tock- TICTAC
Tick-Tock TICTAC
Happy Happy Feliz Halloween | Feliz Halloween | Feliz Feliz
Hallowee | Halowee Halloween! | Halloween!
n n
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BRRRIN | BRRRIN | iBRRRRRRRRI |iBRRRRRRRRI | Tragsagsaz! | Trasoasaaz!

G! G! NG! NG!

Coming | Everythin | jSe pone jEsto se pone Estou Eu estou

up gs explosivo! explosivo! explodindo | bombando!

explodey! | coming up tudo!

explodey

It’s the It’s the Son las pequefias | Son las pequefias | S&o as Séo as

little little C0osas cosas pequenas pequenas

things things coisas coisas

KABOO |KABOO |KABUM BOOM Cabum Cabum

M M

Ooh, Ooh, Oh, brillante Oh, brillante uuuuh, uuuuh,

shiny shiny brilhoso brilhoso

Smilel Smilel iSonriel iSonriel Sorrial Sorrial

I giveita || giveita | jLedoy un 10! jLe doy un 10! Nota 10! Nota 10!

10! 10!

Merry Merry Feliz navidad Feliz navidad Feliz natal! | Feliz natal!

Christmas | Christmas

L dcio

Inglés Espanhol Portugués

L egenda Fala L egenda Fala Legenda Fala

Can’t stop, Can’t stop, No puedo No puedo N&o para, N&o para,

won’t stop won’t stop parar, ni parar, ni n&o para, N0 | N&o para, N&o

quiero quiero para néo paranéo

Hit me! Hit me! iCon todo! iCon todo! Arrebentel. Arrebentel.

Jackpot! Uhh, iMetoco € iMetoco Que sorte! HA HA, Oh
Jackpot! premio premio sorte!

mayor! mayor!

Tinnitus That's what Tinnitus A ver como | Zumbido Assim que
you get tedas vocéfica
tinnitus tinnitus com um

zumbido na
cabeca

To the Giveyoursdf | Por € ritmo | Oh, d§ate Seguindo o Seentregaa

Rhythm to the rhythm llevar por e | ritmo batida

ritmo

Why areyou | Why areyou | ¢Por quétan | ¢Ahh, por Praquetanto | Praquetanto

SO angry? S0 angry? molesto? guétan 6dio no 6dio no

molesto? coracéo, coracéo,
parca? parca?

Y ou gotta Y ou gotta jDebes creer! | jDebescreer! | Tem que Vocé tem que

believe! believe! acreditar! acreditar

Happy Happy jFelices iFelices Boas Festas! | Boas Festas!

Holidays! Holidays! fiestas! fiestas!

I’m on top of | I’'m on top of | Estouenla Estouenla Eu sou Eu sou

the world the world cimadel cimadel sinistro sinistro
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mundo mundo
| could do | could do Podriahacer | Podriahacer | Podiafazer Podiafazer
thisall day thisall day esto todo € esto todo € isso o dia isso o dia
dia dia inteiro inteiro
Not hearing | Not hearing | No me No me Néo tbte Néo tbte
that noise that noise vengas con vengas con ouvindo, ndo | ouvindo, ndo
€s0 €0
Oh, Yeah! Oh, Yeah! iOh, si! iOh, si! Ah, Garoto! | Ah, Garoto!
Be Be Sean Sean Segjam Segjam
champions champions campeones campeones campedes campedes
Killed it! Killed it! jHasta Larompi Apertao Apertao
nuncal play! play!
Mccree
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
Happensto | Happensto | Lepasahastaa |Lepasahastaa | Acontece | Acontece
the best of the best of los mejores los mejores nas nas
us us melhores melhores
familias familias
I’m you I’m you Soy quien buscas | Soy aquien Eu sou o Eu sou o
huckleberry | huckleberry buscas cara cara
I've got a I've got a Tengo una Tengo unabala | Eutenho Eu tenho
bullet... bullet with | bala... contunombre | umabala... | umabaa
your name guardada
onit paravocé
| tried being | | tried being | Intenté ser Intenté ser Eu tentel Eu tentel
reasonable | reasonable. | razonable razonable, pero | conversar | conversar,
Didn't take no hubo manera n&o deu
toit. muito
certo
Reach for Reach for Alcanzae cido | Alcanzae cidlo | Mirenas Botaas
the sky the sky estrelas maos pra
cima
Sureashell | I’m not Definitivamente | No soy bueno ni | Certamente | Eu n&o sou
ain’t ugly good, not no soy feo malo, pero n&o sou bom nem
bad, but i definitivamente | feio mal, mas
sure as hell no soy feo certamente
ain’t ugly n&o sou
feio
Wanted: Wanted: Sebusca Vivoo | Sebusca: Vivo | Procura-se: | Procura-
Dead or Dead or Muerto 0 Muerto Vivo ou se: Vivo
Alive Alive morto ou morto
Watchand | Hahaha, Miray aprende | Miray aprende | Olhee hahaha,
Learn Watch and aprenda observe e
learn aprenda
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Youdone? | Youdone? | ¢iTerminaste? crerminaste? Jaacabou? | Jaacabou?
Ain’ti Y ou same Notematéuna | Meresultas Eujando | Vocé me
killed you familiar, vez familiar, ¢que matei lembra
before? ain’t killed notematéuna | VOCE? alguém.
you before? vez? Eujando
matei
VOCE?
I'm the I'm the Soy répido... Soy rapido, y Eu sou o Eu vou
quick... quick, mortal rapido... te... abati.
you'rethe
dead.
| don’t I don’t Perder no me No me gusta Perder ndo | Ah, perder
much like much like gusta mucho mucho perder € comigo néo é
losing losing comigo
Its your I’ts your Estu funeral Estu funeral E oseu E oseu
funeral funeral funeral. funeral.
Had to Someone Alguien tenia Alguien tenia Alguém Alguém
break theice | had to break | que romper €l que romper € tinha que tinha que
theice hielo hielo guebrar 0 guebrar 0
gelo gelo
Mei
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
A-MEI- A-MEI- iMel con M de | jMei con M de | A-MEI!! A-MEIM
ZING! ZING! Maravillosal Maravillosal
Chill out! Hey, chill iEnfriatu Hey, jEnfriatu | Relaxal Quefrial
out! temperamento! | temperamento!
Fight for our | Ininteligivel | Luchapor Ininteligivel Lutempelo | Valeapena
world (Chinés) nuestro mundo | (Chinés) NOSsso lutar pelo
mundo NOSSO
mundo
Hangin Hangin Resiste Resiste Aguentaai | Aguentaai
there there
Learned | hope you Aprendistela | Espero que Aprendeu Espero que
your lesson | learned your | leccién hayas sualicéo tenha
lesson aprendido la aprendido a
leccion sualicéo
Okay! Okay! iEsta bien! jEsta bien! Ok! Ok!
Ouch, are Ouch, are Ay, ¢Estas Ay, ¢Estés Eita, vocé Ai! Vocé
you okay? you okay? bien? bien? esta bem? esta bem?
Sorry sorry | Sorry, sorry, | Losento, lo Lo siento, lo Desculpa, Desculpa,
sorry sorry i'm sorry siento, lo siento, es desculpa, desculpa, me
sorry siento verdad, 1o desculpa, desculpa,
siento desculpa desculpa
That was Hahaha, that | Eso fuegenia | jaja, Esofue | Issofoi Hahaha, isso
great was great genia incrivel foi incrivel
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Y ay! Y ay! iSi! iSi! Wuhul! Wuhul!
You haveto | Youhaveto | Tienesque Tienes que Livreestou | Livreestou
let it go let snow dgarloir dgarte nieve
Overcome Overcome Vence todos Vence todos Supere todos | Supere todos
all obstacles | al obstacles | losobstaculos | losobstaculos | os 0S
obstéculos obstacul os
Scary! Scary! iQué miedo! Tenebroso Assustadoral | Que medo!
| got you | got you iTengo algo iTengo algo Tenhoago | Eutenho
something! | something! parati! parati! paravocé! uma coisa
pravocé!
Mercy
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
Consultation | 1 sendtoyou | Honorarios | Teenviarémi | Taxade Depoiste
fee my deconsulta | facturapor consulta mando o
consultation Mis servicios preco da
fee consulta
Doctor’s Doctor’s Son 6rdenes | Son O0rdenes | Ordens Ordens
orders orders deladoctora | deladoctora | médicas medicas
| have my | have my Tetengoen | Tetengoen | Estoudeolho | Estou de olho
eye on you eye on you lamira lamira em vocé em vocé
Miracle I’m not a No hago No hago Milagreira Eu ndo fagco
worker miracle milagros milagros, milagres,
worker, well, bueno, no bom, as
not aways sempre VEZES.
Onascaeof | Onascaeof | Deuno a Deuno a Numaescala | Numaescaa
1-10 1to 10, diez diez cuanto de1-10 delalo,
how’s your dolor sientes gquanto éa
pain? suador?
The doctor is | Thedoctor is | Llegd la Llego la A doutora A doutora
in in doctora doctora chegou chegou
The doctor The doctor Ladoctorate | Ladoctorate | A doutoraja | A doutoravai
will seeyou | will seeyou | atendera atendera val te atender | vé-lo agora
How barbaric | How barbaric | Que barbaros | Que barbaros | Excelente! Excelente!
Need a Need a ¢Necesitas ¢Necesitas Precisade Precisade
second second unasegunda | unasegunda | umasegunda | umasegunda
opinion? opinion? opinion? opinion? opini&o? opini&o?
Super! Super! i Super! i Super! Quanta Quanta
barbarie barbarie
Taketwo Taketwo and | Tomados Tomadosy | Tomeduas Tome duas
coming in the [lGmamela dessas e me
morning mafiana ligue amanha
Piece of cake | Piece of cake | Pancomido | Pancomido | Moleza Muito fécil
Superdtition | Superstition | Supersticion | Supersticion | Supersticdo | Supersticdo
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Y our Y our Tu angel Tu angel Seuanjoda | Seuanjoda
guardian guardian guardian guardian guarda guarda
angel angel
Pharah
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
Aerid Aerid Superioridad | Superioridad | A ventaniaso | A ventaniaso
superiority superiority aérea aéfrea mefaz voar | mefaz voar
achieved achieved alcanzada alcanzada mais alto mais alto
Fly like an Fly like an Vuelacomo | Vuelacomo | Voecomo V oe como
Egyptian Egyptian un egipcio un egipcio um egipcio um egipcio
Flying the Flying the Volando por | Volando por | O dominio O dominio
friendly skies | friendly skies | € cidloazul | el cieloazul | dos céusé dos céus é
meu meu
Got you on I gotyouon |Tetengoen | Tetengoen |Vocéestana | Vocéestana
my radar my radar mi radar mi radar minhamira | minhamira
Not achance | Notachance | Deninguna | Deninguna | Semchance | Sem chance
manera manera
Security in Put your Puedes Puedes Pode deixar | Pode deixar
my hands security in confiarmetu | confiarmetu | sua sua
my hands seguridad seguridad seguranca seguranca
comigo comigo
Shot down Shot down Derribado Derribado Abatido Abatido
Sorry, but i Sorry, but i Lo siento, Lo siento, Desculpa, ms | Desculpa,
need to jet need to jet pero debo pero debo preciso sair mas ou ter
despegar despegar voando gue dar no pé
Theforecast | Want to El pronostico | Quieres saber | Previsdo do | Quer saber a
know the el pronéstico | tempo previsao do
forecast tempo?
Leavethisto | Leavethisto | Estoes Estoes Deixecoma | Deixecoma
a a trabgo para | trabgjopara | profissiona profissional
professional | professional | una una
profesional profesional
Play nice, Play nice, Juega bien, Juega bien, Facacomoa | Fagacomo a
play Pharah | play Pharah | juegacon juega con Pharah faria | Pharah faria
Pharah Pharah
Rocket Rocket ¢Salto de ¢Salto de Rocket Rocket
Jump? Jump? That’s | Cohete? Cohete? jump? jump? Isso
sound Suefia parece
dangerous peligroso perigoso
Wearein Wearein Estamos Estamos Estamos Estamos
thistogether | thistogether | juntosen esto | juntosen esto | nessajuntos | nessajuntos
Dead or alive | Yougoneto | Vivoo Vivoo Vivo ou Vivo ou
come with muerto muerto, morto. morto, Vocé
me, dead or vendras vem comigo
alive conmigo




60

Reaper
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
Dead man Dead man Un muerto en | Un muerto en | Que facil Quefacil
walking walking vida vida
Givemea Givemea ¢En serio? ¢En serio? Daum tempo | Daum tempo
break break
Haven’t i Haven't i Notehabia | Notehabia |Eujandote |Eujandote
killed you killed you matado matado antes, | matei antes? | matei antes?
somewhere en otro sitio
before
I’m back in I’m back in Tevueltaa Tevueltaa Devoltados | Devoltados
black black segar segar mortos mortos
Ifitlives, i If it lives, i Si estdvivo, | Siestavivo, | Seestavivo, | Seestavivo,
cankill it cankill it puedo puedo pode morrer | pode morrer
matarlo matarlo
Psychopath I’m not a Psicopata No soy un Psicopata N&o sou sO
psychopath, psicopata, um psicopata,
i’m a hight SOy un SOuU um
functiona psicopata psicopata
psychopath altamente extremamente
funcional funciona
Too easy Hm, too easy | Demasiado MMM, qué | F&cil demais | Facil demais
fécil fécil
What are you | What are you | Qué miras Qué miras Taolhando o | Taolhando o
looking at? looking at? qué? qué?
It’s in the It’s in the Estaen d Estaen d Maisum Maisum
refrigerator refrigerator refrigerador | refrigerador | homem homem morto
morto
Next Next Siguiente Siguiente Proximo Proximo
Seen aghost? | Youlooking | ¢Visteun Parece que Viuum O quefoi?
like you seen | fantasma? viste un fantasma? Viuum
aghost fantasma fantasma?
Wasthat all? | Wasthat al? | ¢Esofue ¢Eso fue Isso foi tudo? | Isso foi tudo?
todo? todo?
| work the | work the Puedo Solo trabgjo | Estou Eu estou
graveyard graveyard cumplir tu el turno dela | montando montando um
shift shift suefio eterno | noche um cemitério | cemitério
Holiday Whereis Espiritu ¢Dondeesta | Espirito Cadé seu
spirit your holiday | festivo tu espiritu festivo espirito
spirit? festivo? festivo?
Reinhardt
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
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Are you Are you crienes Jlienesmiedo | Estacom Esta com
afrad? afraid to miedo? de luchar medo? medo de
fight me? conmigo? lutar contra
mim?
Bring me Bring me Traigame Tréigame otro Pode trazer Pode trazer
another another otro mais mais
Crusader Crusader Cruzadoen | Cruzadoen Cruzado Cruzado
online online linea linea online online
Honor and Honor and Honor y Honor y gloria | Honrae Honrae
glory glory gloria gloria gloria
| saluteyou || saluteyou | Misrespetos | Misrespetos Saudactes Saudactes
Thisolddog | Thisold dog | Este perro Este perrovigjo | Estecéo Ah, este
still know’s | vigio todavia sabe velho velhote
afew tricks algunos trucos ainda
lembra de
aguns
truques
Smashing Smashing Genial Genial Esmagar! Esmagar!
Catch Catch iMi frase iMi frasetipical | Frasede Frase de
phrase! phrase! tipical efeito! efeito!
Crushing Hahaha, i’'m | Fuerza jaig, nada se Maguinade hahaha, eu
machine the ultimate | destructora | resisteami demolicdo sou a
crushing fuerza maquina de
machine destructora demolicéo
suprema
German Precision Ingenieria Ingenieria Engenharia Engenharia
engineering | German aemana aemanade alema alemade
engineering precision precisao
Respect Respect Respeta a Respeta atus Respeite os Respeite os
your elders | your elders | tusmayores | mayores mais velhos mais velhos
Show you Let me show | D§ame Déame Deixaeu Deixaeu
how it’s you how it's | ensefiarte ensefiarte cOmo | mostrar como | mostrar
done done. como se se hace sefaz como se faz
hace
100% 100% 100% 100% 100% Poder 100%
German German Poderaleman | potenciaalemana | potenciaalema | aleméo
Power Power
You’re on You’re on Estasenmi | Estdsenmi lista | Vocéestdna | Vocéestdna
my naughty | my naughty | listade denifiosmalos | listados listados
list list nifos malos mal criados mal criados
Roadhog
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala Legenda Fala L egenda Fala
Candy froma | Liketakea Como hn Como Doce de Como tirar
baby candy froma | dulceaun quitarle el crianca doce de
baby bebé dulceaun crianca
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bebé
HAHAHA! HAHAHA! iJA,JA,JA! | jJA,JAJA, | HAHAHA! HAHAHA!
JA, JA!
Lineispain, | Lineispain, |Lavidaes Lavidaes A vidaédor | Avidaédore
soisdeath soisdeath dolory la dolory la eamorte amorte
morte morte também também
también también
jejgje
Piece of cake | Piece of cake | Pan comido | Facilisimo Moleza Molezinha
Say Say “bacon” | Di “tocino” Di “tocino” Diga Diga “bacon”
“bacon”... on more unavez “bacon”... mais umavez
time... mas... paravocé
Ver...
The "Welcometo | El Bienvenido | O apocalipse | Bem-vindos
Apocalypse | the Apocdipsis | d ao apocalipse
apocalypse.” Apocalipsis
Violenceis | Violenceis Laviolencia | Laviolencia | Violénciaéa | Violéncia
the answer usually the esla suele ser la resposta normal mente
answer respuesta respuesta € aresposta
Got Got cJTienesalgo | ¢Tienesalgo | Temagoa | Temaguma
something to | somethingto | que decir? gue decir? dizer? coisaprame
say? say? dizer?
Hook, line, Hook, line, Los haré Los haré Sai fora Sai fora
and sinker and sinker trizas trizas
Push off Push off Estorbo Estorbo Gancho, Jatano
cordaeisca | gancho
We’re all We’re all Todos somos | Todos somos | Somostodos | Somos todos
animals animals animales animales animais animals
What’s mine | What’s mine | Lo quees Loquees Oqueémeu | Oqueémeu
ismine ismine mio es mio mio es mio € meu € meu
Want some | Want some cQuieresuns | ¢Quieresuns | Quer doce? | Quer doce?
candy? candy? caramel 0s? caramel 0s?
Ho Ho Ho Ho Ho Ho JO, JO, JO JO, JO, JO, H6 HO6 HO H6 HO6 HO HO
Ho JO, JO, JO HO6
Soldado: 76
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
Get off my Y oung Fuerademi | Jovenes Saiam do Pivetes,
lawn punks, get off | jardin escandalosos, | meu gramado | saiam do meu
my lawn. fuerade mi gramado
jardin
I'manarmy | I’'manarmy | Soy gército | Soy gército | Eu souum Eu sou um
of one of one de uno solo de uno solo exército de exercito de
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um homem um homem
SO SO
I’ve still got | I’vestill got | Aln soy AUn soy Eu aindalevo | Eu aindalevo
it it bueno para bueno para ojeto o jeito
esto esto
I Didn’tstat | | Didn’tstat | Noempecé | Noempecé N&o comecei | N&o comece
this war... thiswar, but | esta guerra... | estaguerra essa guerra... | essaguerra,
I’m damn pero juro que mas
will gonna voy acabarla certamente
finishit vou terming
la
Not on my Not on my Nomientras | Nomientras | Ndonomeu | N&o no meu
watch watch yoesteaqui | yoestéaqui | turno turno
Smellslike Smellslike Huelea Huele a Sentindo Sentindo
victory victory victoria victoria cheiro de cheiro de
vitoria vitoria
That’s “sir* | That’s “sir" “Sefior” pra | “Sefior” pra ti | E “senhor” E “senhor”
to you to you ti pravocé pravocé
What areyou | What areyou | ¢Quémiras? | ¢Quémiras? | Taolhando o | TaAolhando o
loonkin” at? | loonkin’at? qué? qué?
You’re the I'm the one Eresd otro Soy € que Vocééo Sou eu quem
other one who does his haces €l outro faz o trabalho
jobs. I'm trabgo, creo dele, estou
thinkin' quetu eres e achando que
you're the otro VOcé é 0
other one. outro
Youdidn’t You didn’t No pasastela | No pasastela | Esse ndo Esse ndo
makethecut | makethecut | prueba prueba passanem do | passanem do
treinamento | treinamento
Old soldiers | Old soldiers | Soldados Vigos Soldados Soldados
never die, veteranos soldados velhos velhos nunca
and they nunca morrem, nem
don't fade mueren y no desaparecem
away se
desvanecen
Youwanta | Youwanta | ¢Quieresuna | ¢Quieresuna | Vocé quer Vocé quer
medal ? medal ? medalla? medalla? uma uma
medalha? medal ha?
Kock Knock | Kock Knock | TOC TOC TOCTOC TOC-TOC TOC-TOC
Stay frosty Stay frosty Mantente Mantente Ficafrio Ficafrio
alerta derta
Sombra
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala Legenda Fala
Boop Boop iBup! iBup! BUP BUP




Playing fair | Where’s the | Jugando Que chiste Jogo limpo Equa éa
funny in limpio tiene jugar gracade
playing fair limpio jogar justo?

Show me Asustame Muéstrame | AsUstame Vamos ver Vamosver o

what you got | pantedn dequéestas | pantedn do que voceé é | que vocé

hecho capaz sabe fazer

Takingthis | Takingthis Estomelo Telo estés Estou Vocé esta

very very tomo en serio | tomando muy | levandoisso | levando isso

seriously seriously en serio muito asério | muito a sério

| know who’s | | know who’s | Séquiense | Séquiense Euse quem | Euse quem

been naughty | been naughty | ha portado ha portado foi malcriado | foi malvado
mal mal

Cool De pelos Genial De pelos Bacana Show

Did you Did you ¢Querias ¢Deveras Vocéqgueria | Vocéqueria

mean to do mean to do hacer es0? querias hacer | fazer isso fazer isso

that? that? €s0? mesmo? mesmao?

Glitchinthe | Yourejusta | Errode Soloeresun | Falhano Vocée

system glitchinthe | sistema error en e sistema mesmo uma
system sistema pane no

sistema

Good one Good one Bien pensado | Bien pensado | Mandou bem | Boa

Hack the Hack the Hackea el Hackea el Hackeiemo | Hackeiem o

planet planet planeta planeta planeta planeta

Inover your | I think you're | Fueradetu Creoquese | Vocéta Acho que

head inover your | liga tesubela guerendo VOCE esta
head. cabeza demais querendo

demais

Just Just Solo aplasto | Solo SO SO6 um

squishinga | squishing a un bug eliminando esmagando pequeno bug

bug bug un bug um inseto

Mess with Mess with Temetescon | Temetescon | Mexacoma | Mexacom a

the best... thebestand | la mejor... lamegory melhor... melhor e
dielikethe mueres como termine na
rest el peor pior

Symmetra

Inglés Espanhol Portugués

L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala

Everything | Everything | Todotieneun | Todo tieneun | Tudo como Tudo como

by design by design propésito propésito projetado projetado

How How Qué Qué Que Que

unsightly unsightly vergienza vergienza desagradavel desagradavel

Impressive | Impressive | Impresionante | Impresionante | Impressionante | Impressionante

Perfect Perfect Armonia Armonia Em perfeita Em perfeita

harmony harmony perfecta perfecta harmonia harmonia
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Precisely Precisely Precisamente | Precisamente | Com precisdo | Com precisdo
Putyouin | I will put Tepondréen | Tepondréen | Colocarei vocé | Eu colocarei
your place | youinyour | tulugar tu lugar em seu lugar VOCé em seu
place lugar
Suchlack | Suchlack | Quéfatade | Quéfatade |Vocéndotem | Quantafatade
of of imaginacion | imaginacion | imaginagdo imaginagao
imagination | imagination
Welcome | Welcome | Bienvenidoa | Bienvenidoa | Entre naminha | Entre naminha
tomy tomy mi realidad mi realidad realidade realidade
reality reality
Why do Why do ¢Por quéte ¢Por quéte Por quévocé | Por quévocé
you you resistes? resistes? ainda luta? ainda luta?
struggle? struggle?
A A un un Pensamento Que
frightening | frightening | pensamiento | pensamiento | tenebroso pensamento
thought thought aterrador aterrador tenebroso
Exquisite Exquisite Exquisito Exquisito Espléndido Espléndido
| don’t I don’t No lo creo Creoqueno | Achoquendo | N&ocreio
think so think so
Hard work | Hard work | El trabgjo El trabgo O trabalho O trabalho
and and duroy la duroy la arduo sempre | &rduo sempre
dedication | dedication | dedicacion dedicacion dafrutos dafrutos
pays off. rinden sus
frutos
| madeyou | | madeyou | Tepreparé Te preparé Fiz algo pra Fiz algo pra
something | something | algo algo VOocé VOocé
Torbjorn
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala Legenda Fala
A chicken You’re make | UnaGallina | Estas Se urubu Se urubu
out of a achickenout | deunapluma | haciendo una | cantasse cantasse eu
feather of afeather gdlinade tinha dois na
una pluma gaiola
Engineers People Ingenieros Siempre Engenheiros | As pessoas
always subestiman a sempre
underestimate los subestimam
the engineers. ingenieros 0S
engenheiros
Hard work Hard work El trabago El trabao O trabalho O trabalho
pays of f pays of f duro rinde duro rinde duro sempre | duro sempre
sus frutos sus frutos compensa compensa
I’m Swedish! | For the last iSoy de Por dltima Eu sou Pelaultima
time, i'm Suecial vez, jsoy sueco! VEZ, eu sou
Swedish! sueco! sueco!
Leavethisto | Leavethisto | D§asdod Déjaselo a Deixem essa | Deixem essa
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an expert an expert experto experto como como
profissional | profissional
Some Some Se necesita Se necesita Precisa ser Precisa ser
assembly assembly ensamblaje ensamblge montado montado
required required
Workingas | Working as Funciona jaaa, Ta Ta
intended intended segun € plan | funciona funcionando | funcionando
segun € plan | direitinho direitinho
Made to Made to Hecho ala Hecho ala Feito sob Feito sob
order order medida medida medida medida
Completion | Completion | ¢Fechade ¢Fechade Datade Umadatapra
date? date? haha, entrega? entrega? jgja, | entrega? entrega?
well, it’s cuando esté haha, quando
done listo estiver pronta
Don’t get Don't get Quenote Ininteligivel | Ndo sgja Cuidado para
caught caught with | atrapen pego abarbanéo
your beard in ficar presa
the letterbox.
I’'mgiving it | ’'mgiving it | jEstoy dando | jEstoy dando | Estou Estou dando
all i’ve got! all i’ve got! todo de mi! todo de mi! fazendo tudo | tudo o queeu
0 queeu pOSsO
posso!
Let’s not buy | Let'snot buy | No No N&o contem | N&o contem
the pig the pig while | compremos | compremos | com 0 ovo com 0 0VO
it'sstill inthe | el cerdo el cerdo gue agalinha
bag mientras aln nao pos.
estaenla
bolsa
Morewhere | Morewhere | Haymasde |Hayméasde |Eeuainda haha, ndo é
that came that came donde vino donde vino tenho outros | magiaé
from from €so €so truques tecnologia
If you build | hahaha, If Silo Silo E so haha, € sO
it you buildit, | construyes construyes, construir construir e
they will die moriran eles morrem
Tracer
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
Aw, Rubbish | Aw, Rubbish | Ah, rayos Ah, rayos Ah, porcaria | Ah, porcaria
Beright Beright iVuevo iVuevo Voltojajé Voltojajé
back! back! enseguidal enseguidal
Check me Check meout | A laorden Comodigas | Sacasoeu Olhapramim
out
Keep cam Keep cam Mantén la Mantén la Keep cam Keepcame
and Tracer cama camay Tracer na
on. dgjaselo area

Tracer
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She shoots, She shoots, Tiray anota | Tiray anota | Elachutaeé | Elachutaeé
she scores she scores gol gol haha
Theworld Theworld El mundo El mundo O mundo O mundo
needs heroes | could aways | necesita estalaespera | sempre sempre
use more héroes de més precisade precisade
heroes héroes herois novos heréis
You got it You got it Estoy que Estoy que Pode deixar | Pode deixar
ardo ardo
Cheers, love!l | Cheers, love! | Hola, carifio | Hola, carifio | Obrigada, N&o se
The cavalry’s yallegé la guerido! preocupem
here caballeria gueridos, a
cavaaria
chegou!
Dégavu Ever getthat | D§aVu Nunca DgaVu Jateve
feeling of sientes como aquela
Dgavu un DgaVu sensacdo de
DgaVu
Under | have this Bajo control | Tengo eso Sob controle | Tatudo sob
control under control bajo control controle
Youneeda | Lookslike Necesitasun | Me parece Lutem pelo Eu acho que
time out you need a descanso gue necesitas | futuro vocéta
time out un descanso precisando de
um tempo
Eat my dust | Eatmydust | Muerdee Muerde el Comapoeira | Comapoeira
polvo polvo
Ooh, scary! Ooh, scary! iUh, qué iUh, qué Ali, que uuh, que
susto! miedo! medo! medo!
It’sinthe bag | It’sinthe bag | Yalo Yalo Essaénossa | Essaénossa
tenemos tenemos
WidowM aker
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala Legenda Fala
A single A single Unasola Unasola Umaunica Umaunica
death death can muerte muerte puede | morte morte pode
change cambiar todo mudar tudo
everything
Encore? Encore? ¢ENncore? ¢Encore? Quer queeu | Quer queeu
facade faca de novo?
novo?
Letthemeat | Letthemeat | Dgaque Dejaque Quecomam | Que comam
cake cake coman pastel | coman pastel | brioches brioches
Look for the | Ininteligivel | Buscaala Ininteligivel | Procure a Ininteligivel
woman (Francés) chica (Francés) mulher (Francés)
One shot, one | Ininteligivel | Untiro, una | Ininteligivel | Umtiro, uma | Ininteligivel
kill (Francés) muerte morte (Francés)
OuhLalLa |[OuhLalLa |OUHLALA |[OUHLALA |OUHLALA |OUHLA LA
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Stepintomy | Stepintomy | Entraami Entraami Entreem Entre em
parlor... parlor,” said | salon... sa6n meu saldo... | meu saléo,
the spider to (Ininteligivel) dissea
thefly aranha paraa
mosca
That’s how it | Ininteligivel | Asiescomo | Ininteligivel | Assimsdoas | Ininteligivel
IS (Francés) es (Francés) coisas (Francés)
Tolife, to Ininteligivel | A lavida,a | Ininteligivel | A vida, a Ininteligivel
death (Francés) lamuerte (Francés) morte (Francés)
I don’tmiss | Idon’tmiss | Nuncafalo. | Nuncafalo. |Eundero | Eundoero
Magnifique | Magnifique | Magnifigue | Magnifique | Magnifique | Magnifique
What’s an What’s an ¢Que hago ¢Que hago Eu nunca Eu nunca
aimbot? aimbot? trampa? trampa? aprendi a aprendi a
errar errar
Thepartyis | Thepatyis | Seacab6la | Seacab6la | A festa A festa
over over fiesta fiesta acabou. acabou.
Exquisite Ah, Exquisite | Exquisito Exquisito Espléndido Ah,
espléndido
Winston
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
...Excuse me | hahahahah... | Discilpenme | jagga. ...Perdéo hahaha..
Excuse me Disculpenm Perdéo
e.
Curious Curious Qué curioso Quécurioso | Curioso Que
interessante
How How iQué iQué Isso foi Isso foi
embarrassing | embarrassing | vergienzal verguenzal constrangedor | constrangedor
| | | |
Nomonkey | Nomonkey | Noeshorade | Noeshora | Sem Sem
business business hacer de hacer macaguice macaguice
monadas monadas
Peanut Did someone | ¢Mantequilla | ¢Alguien Manteigade | Alguém falou
butter? say peanut de mani? dijo amendoim? manteiga de
butter? mantequilla amendoim?
de mani?
The power The power iEl poder dela | jEl poder de | O poder da O poder da
of science! of science! ciencial laciencial ciéncial ciéncial
We have a Houston, we | Tenemosun Houston, Temos um Houston,
problem have a problema tenemosun | problema temos um
problem problema problema
I...got you l...got you Tengo... algo | Tengoalgo | Eu... tenho Eu... tenho
something something parafti bueno parati | algo para um presente
vocé paravocé
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Don’t get me | Don’t get me | No mehagas | No me hagas | Desculpapor | Desculpa por
angry angry enojar enojar isso! isso!
| do not want | No, | donot | No quiero una | No, no N&o, eundo | Nao, eu ndo
abanana want a banana guierouna | quero uma guero uma
banana banana banana banana
Natural Natural Seleccion Seleccion Selecdo Selecdo
selection selection natural natural natural natural
Sorry about | Sorry about | jLo Siento! iLosiento! | Emelhor ndo | E melhor ndo
that that me deixar me deixar
nervoso nervoso
Playtime’s Playtime’s Se acab6 € Seacabd el | A brincadeira | A brincadeira
over over recreo recreo acabou acabou
Thisisnota | Thisisnota | Estonoesun | Estonoes Isso ndo é Isso ndo é
costume costume disfraz un disfraz umafantasia. | umafantasia
Zarya
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
Get down, Get down, Abgoy Abagjo, dame | Paguevinte | Paguevinte
give me 20 giveme 20 dameveinte | veinte flexoes, flexdes,
soldado soldado
| am mother | | am mother | Soy lamadre | Soy lamadre | Eu sou améae | Eu sou amée
Russia Russia Rusia Rusia Rulssia Rulssia
| can bench | can bench Puedo Puedo Consigo Consigo
more than more than levantar mas | levantar més | levantar mais | levantar mais
you you guetu quetu peso do que | peso do que
vOocé VOocé
| will break | will break Tedestruiré | Tedestruiré | Vou acabar Vou destruir
you you com vocé VOCé
In Russia, In Russia, En Rusia, En Rusia, NaRUssia, 0 | NaRUssia 0
game plays game plays fracasar no es | fracasar no es | jogo joga jogo joga
you you una opcion opcion vocé vocé
Need Areyouin cQuieresun | ¢Necesitas Precisade Esta
personal need of entrenador una uma personal | precisando de
training? persond personal ? entrenadora | trainer? um personal
training? persona ? trainer?
No mercy No mercy Sin piedad. Sin piedad. Sem piedade | Sem piedade
Siberian bear | | want to hug | Oso siberiano | Quiero Urso Euvou te
you like big, abrazarte siberiano abracar ete
fuzzy como un apertar como
Siberian bear. enormey um ursinho
peludo 0so de peltcia
siberiano siberiano
Strong asthe | Strong asthe | Fuertecomo | Fuerte como | Forte como Forte como
mountain mountain la montafia la montaria uma uma
montanha montanha
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Welcometo | Welcometo | Bienvenidoa | Bienvenidoa | Umaamostra | Umaamostra
the gun show | thegun show | laexposicion | laexposicion | grétis dos gratis dos
de cafones de cafiones mMeus muques | meus muques
Together we | Ininteligivel | Juntos somos | Ininteligivel | Juntos nos Ininteligivel
are strong (Russo) fuertes (Russo) somosmais | (Russo)
fortes
Nopain,no | Nopan,no |Sinoduele, | S noduele, | Semdorndo | Semdor ndo
gain gan no sirve no sirve tem graca tem graca
Never forget | Never forget | Nunca Nunca Nunca se Nuncase
thefallen thefallen olvidenalos | olvidenalos | esquecam esguecam dos
caidos caidos dos que gue cairam
cairam
For the For the Por lamadre | Por lamadre | Pelapatria Pelapétria
motherland motherland Patria Patria mae mae
Zenyatta
Inglés Espanhol Portugués
L egenda Fala L egenda Fala L egenda Fala
Doi think? Doi think? ¢Ques s ¢Quesi s Eu penso? Eu penso?
Doesa pensar? pensar? Uum
submarine ¢Sabe un submarino
swim? submarino nada?
nadar?
Hello, world! | Hello, world! | jHola, jHola, Ol4, mundo! | Ola, mundo!
mundo! mundo!
| dreamt i | dreamt i Sofié que era | Soféqueera | Sonhei que Sonhei que
was a wasa unamariposa | unamariposa | eu erauma eu erauma
butterfly butterfly borboleta borboleta
| think, | think, Pienso, luego | Pienso, luego | Penso, logo | Penso, logo
thereforei thereforei existo existo existo existo
am am
Ones and Lifeismore | Unosy ceros | Lavidaes Unsezeros | Hamasna
Zeroes than a series mas que una vidado que
of ones and serie de unos uns e zeros
zeroes y Ceros
Theiris Theiris El iriste El iriste Airiso Airiso
embraces embraces favorece favorece abraca abraca
your your
Wearein Wearein Estamos en Estamos en Estamosem | Estamosem
harmony harmony armonia armonia harmonia harmonia
Trick or Trick or ¢cDulceso ¢Dulceso Doces ou Doces ou
treat? treat? travesuras? travesuras? travessuras? | travessuras?
Death is Death is Lamuertese | Lamuertese | Hojeamorte | Hoje amorte
whimsical whimsical muestra muestra esté esta
today today caprichosa caprichosa caprichosa caprichosa
hoy hoy
Free your Free your Liberatu Liberatu Liberte sua Liberte sua
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mind mind mente mente mente mente

I will not | will not No haré No haré N&o N&o

juggle juggle malabares malabares trapacearei trapacearei

Peace and Peace and Paz y Quelapazy | Gragase Que apaz

blessings blessingsbe | bendiciones | bendiciones | béncéos abencoe a
upon you all estén con todos

ustedes

Strive for Aways strive | Intenta Siempre Busgue Busque

improvement | for mejorar intenta sempre a sempre a
improvement mejorar elevagéo elevacdo

No No Sin coposde | Ningun copo | Semfloco de | Osflocosde

snowflake snowflake nieve denievecae | novo neve caem
ever falsin en lugar sempre onde
the wrong equivocado deveriam

place




72

APENDICE B - Question&rio

FUNDAGAO UNIVERSIDADE DE BRASILIA - FUB

INSTITUTO DE LETRAS - IL

DEPARTAMENTO DE LINGUA ESTRANGEIRA E TRADUGAO - LET
Prezados (as),

Este questionério é parte de uma pesquisa que esta sendo empreendida na Universidade de
Brasilia sobre traducdo de games. Todos os dados da empresa seréo mantidos em sigilo e as
informagdes agui prestadas serdo utilizadas, exclusivamente, para fins académicos. Se for de
interesse, 0 nome da empresa podera ser divulgado nos trabal hos académicos de divulgacéo
da pesquisa.

() Sim, autorizamos a divulgagcdo do nome da empresa como participante da pesquisa.

(x) N&o, ndo autorizamos a divulgacéo do nome da empresa como participante da pesquisa.
Assinatura: . Data / /

Agradecemos de antem&o acolaboragao e nos disponibilizamos a reportar os resultados deste
estudo.

Prof. Dr. Gleiton Malta Luiz Barcelos

Universidade de Brasilia Graduando/bacharelado em Traducéo

Mat. 1043731 Mat.130123285

gleitonmalta@gmail.com Barcelos gustavo@hotmail.com

61 31077418

Questionério

1. A empresa tem conhecimento sobre localizagdo? (x) sm () néo

2. Quais foram as principais dificuldades nalocalizagdo / dublagem do game Overwatch?

Respeitar a cultura local de cada um dos personagens e adequar as falas de maneira que
houvesse reverberacéo na cultura do portugués brasileiro. O impacto no PT-BR deve ser
algo importante e, por vezes, usamos os referenciais de |4 de fora de maneira bem mais
localizada.

3. A respeito do cenario atual de games no Brasil, é possivel observar um crescimento e
uma maior vontade das empresas de localizar seus jogos para o idioma portugués?

O que se nota é que quando o jogo € bem localizado, ele facilita a venda do produto e até
aumenta. Quando néo € bem feita, ela influencia negativamente na venda.


mailto:gleitonmalta@gmail.com
mailto:Barcelos_gustavo@hotmail.com
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4. A empresatem algum dado sobre arecepgdo do publico Brasileiro a dublagem do jogo
em questdo? V océs recebem muitos elogios ou reclamagdes de jogadores mais exigentes que
s80 mais conservadores e ainda preferem jogar em inglés?

Nao temos dados, mas uma maioria esmagadora do publico vem com muitos el ogios para as
pessoas da equipe. Tanto a traducéo quanto a dublagem sdo bem vistas pel os jogadores.
Posso citar 0 caso de um fa que desenhou uma personagem em carvao e entregou para a
dubladora.

5. Na questdo da adequacdo, houve dificuldade paratraduzir alguma expressdo especifica
OU que n&o se encaixaria no contexto naciona? Se sim, qual?

Ha algumas expressdes que tem significado na lingua local e que precisariamos manter. O
que foi feito foi um trabalho de interpretacéo por parte do ator para que ela viesse imbuida
de sentido. O sentido das palavras tem uma importancia enorme.

6. Que tipo de procedimento/técnica de traducéo € frequentemente utilizado no processo
de traducdo e de dublagem?

Ler o texto, entender o que se esté na Carta Criativa ou Casting Kit e prosseguir.

7. Existe contato da equipe de traducéo e a equipe dublagem? Como essas equipes
trabalham em conjunto, caso sgfam equipes distintas?

SA0 do mesmo grupo.
8. Qual o maior desafio de dublar um jogo como esse?

Fazer com que os sentimentos dos ator es presentes esteja de verdade. Incorporar a cultura
do jogo nas falas e torna-las épicas.

9. O portugués € uma lingua extremamente rica, mas por gque, entéo, 0s jogos localizados
para o portugués brasileiro ainda apresentam termos ndo localizados como por exemplo skin,
start, select e entre outros.

Sobre skin é sim versionado, mas as maiorias dos jogadores, por habito de outros jogos em
inglés, usam o termo. Outra coisa para pensarmos € que alguns termos chegam antes e sdo
incor porados. Hamburguer no Brasil € hambuguer; kibe € quibe.

10. Em Overwatch é possivel observar a substituicdo de alguns termos jé conhecidos pela
comunidade gamer, como “sniper” por “franco-atirador”, por exemplo. A que se deve essa
mudanca de postura?
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A equipe buscou localizar todos os termos possiveis para a cultura local.

11. A partir dequal idiomafoi feitaatraducdo do jogo Overwatch?

Inglés americano — o padré&o nos videogames.

12.  Qual o critério naescolha dos dubladores do jogo?

Competéncia técnica, voz que possa representar o personagem e o que de sabor possa
acrescentar ao personagem.

13.  Overwatch é composto por personagens de diversas localidades onde alguns
apresentam sotaques. Nesse caso, a guns personagens apresentam sotaque em inglés, mas néo
em portugués, como 0 caso da personagem Mel (que poderia apresentar um sotaque, tendo em
vista que o sotaque chinés € bem forte em portugués) e da personagem Symmetra (que
apresenta sotague em inglés, mas ndo em portugués). Qual o motivo da neutralizagdo do
sotague em portugués?

Depende do caso. O sotaque tem que ter uma forma de representacdo imediata no
inconsciente do brasileiro para que faga sentido. O sotaque francés € mais presente na
cultura e tem sua representacao apropriada para a realizacdo da personagem.

14. Eminglés algumas falas foram mantidas no idioma original do personagem (como
vérias falas do personagem Genji em japonés, por exemplo), porém, em portugués elas foram
traduzidas. Por qué?

Temos ver sdes de todas as falas em portugués brasileiro para as falas que sdo de
representacdo da lingua de origem. A anélise € feita caso a caso para que possa ter um
impacto maior no jogador.

15.  No processo de localizagéo do game, VOCEs se atentaram mais a mensagem proposta
pela personagem ou se utilizaram mais do processo criativo paratrazer uma nhova roupagem a
ea?

Um misto das duas. Vocé néo pode ser vilanesco a ponto de usurpar a propostainicial da
mensagem, mas tem que saber encontrar o eco apropriado em portugués brasleiro.
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16.  Osprofissionais designados para esse oficio tém formagéo académica em traducdo ou
alguma especializacdo na area? A equipe € formada por quantas pessoas e qual aformagdo
delas?

Todos tém formacéo em letras e espescializagdes. O numero de pessoas € confidencial.

17.  Como vocés enxergam o atual cenério dalocalizacdo de games no Brasil?

Enxergamos como uma expansao do cenario de dublagem e traducdo. Algumas empresas
decidem investir adequadamente, visando que o publico sgja acolhido pela dublagem e que a
recepcao seja: ““Nossa, esse jogo foi feito em portugués. Que incrivel!”.



