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A RECEPGAO DA LOCALIZACAO DE LEAGUE OF LEGENDS EM SEUS
USUARIOS: UM ESTUDO DE CASO

RESUMO

No mundo globalizado em que vivemos hoje, € o objetivo de muitas empresas a
expansao de seus negocios em escala global. Para que essa expansao ocorra, &
necessaria a adequacgao de seus produtos, o que é feito por meio de processos,
entre eles, a localizagdo. A localizagdo é vista pela industria como uma forma
“enriquecedora” da traducdo, que entrega ao usuario final uma experiéncia
semelhante a dos receptores da lingua-fonte. A localizagao de jogos € um processo
que engloba varios conhecimentos além da tradugao, dos mais variados campos de
atuacdo. Dentre os processos de adequagado de um produto, 0 mesmo passa por
testes para a analise do conteudo, de forma empirica, os chamados de estudos de
recepcdo. Estes tém como objetivo pesquisar e entender como estes conteudos
adequados sdo interpretados pelos receptores. O presente trabalho tem como
objetivo geral, dentro da area dos estudos da recepcgao, identificar como se da o
recebimento da localizagdo do jogo League of Legends (um jogo eletrénico que
demonstra grande frequéncia de atualizagao e possivelmente, de novas
localizagdes) em seus usudrios, afetando-os linguistica- e culturalmente, além de
aliar esta localizagé@o a capacidade de criagcdo de uma sensacao de pertencimento
(utilizando a localizacao do jogo (principalmente a dublagem) como uma das facetas
que compdem a experiéncia coletiva de jogar). O trabalho visa também a criagao de
um questionario para coletar, futuramente, dados pertinentes a recepgao dos
usuarios em relagdo ao jogo, a seus habitos de consumo, opinides acerca da
qualidade da localizagao, preferéncias em relagdo ao contetdo localizado, além de
analisar a experiéncia coletiva que é jogar Lol, visando checar a relagao deste

fendmeno com a recepgao.

Palavras-chave: localizacao; estudos da recepgao; jogos eletronicos: sensagao de

pertencimento; League of Legends.
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THE RECEPTION OF LEAGUE OF LEGENDS’ LOCALIZATION ON ITS USERS: A
CASE STUDY

ABSTRACT

In the globalized world we live in, it is the goal of many companies to expand their
business on a global scale. For this expansion to happen, it is necessary to adapt
their products, which is done through processes, such as localization. Localization is
seen by the industry as an “enriching” form of translation, which provides the end
user with an experience similar to that of the source language recipients. Game
localization is a process that encompasses various types of knowledge in addition to
translation, from the most varied fields of activity. Among the processes of the
adaptation of a product, it undergoes empirical tests for the analysis of the content,
the so-called reception studies. These studies aim to research and understand how
these modified contents are interpreted by its recipients. The present work has the
main objective, within the area of reception studies, to identify how the localization of
the game League of Legends (an electronic game that displays a high frequency of
updates, and possibly new localizations) is received by its users, affecting them
linguistically and culturally, in addition to combining this localization with the ability to
create a sense of belonging (using the game's localization (mainly the dubbing) as
one of the facets that builds the collective experience of playing). The research also
aims at creating a questionnaire to collect data in the future, relevant to the users'
reception in relation to the game, their consumption habits, opinions about the quality
of the localization, preferences in relation to the localized content, in addition to
analyzing the collective experience that is playing League, aiming to check the

relationship of this phenomenon with the reception.

Keywords: localization; reception studies; electronic games; sense of belonging;

League of Legends.
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LA RECEPCION DE LA LOCALIZACION DE LEAGUE OF LEGENDS EN SUS
USUARIOS: UN ESTUDIO DE CASO

RESUMEN

En el mundo globalizado en el que vivimos, el objetivo de muchas empresas es
expandir su negocio a escala global. Para que esta expansion suceda, es necesario
adaptar sus productos, lo que se hace a través de procesos, como la localizacién. La
industria considera que la localizaciéon es una forma de traduccion "enriquecedora”,
que brinda al usuario final una experiencia similar a la de los destinatarios en el
idioma de origen. La localizacion de juegos es un proceso que engloba varios tipos
de conocimiento ademas de la traduccion, de los mas variados campos de actividad.
Dentro de los procesos de adaptacion de un producto, éste se somete a sondeos
empiricos para el analisis del contenido, los llamados estudios de recepcion. Estos
estudios tienen como objetivo investigar y comprender como estos contenidos
modificados son interpretados por sus destinatarios. El presente trabajo tiene como
principal objetivo, dentro del area de estudios de recepcion, identificar como la
localizacion del juego League of Legends (un juego electrénico que muestra una alta
frecuencia de actualizaciones, y posiblemente nuevas localizaciones) es recibida por
sus usuarios, afectando linglistica y culturalmente, ademas de combinar esta
localizacién con la capacidad de crear un sentido de pertenencia (usando la
localizacién del juego (principalmente el doblaje) como una de las facetas que
construyen la experiencia colectiva de jugar). El trabajo también tiene como objetivo
crear un cuestionario para recopilar, en el futuro, datos relevantes para la recepcion
de los usuarios en relacion con el juego, sus habitos de consumo, opiniones sobre la
calidad de la localizacion, preferencias en relaciéon con el contenido localizado,
ademas de analizar la experiencia colectiva que es jugar League of Legends, con el

objetivo de verificar la relacion de este fenomeno con la recepcion.

Palabras clave: localizacidén; estudios de la recepcion; videojuegos; juegos

electrénicos; sentido de pertenencia; League of Legends.
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LA RECEPTION DE LA LOCALISATION DE LEAGUE OF LEGENDS SUR SES
UTILISATEURS : UNE ETUDE DE CAS

RESUME

Dans le monde globalisé dans lequel nous vivons, de nombreuses entreprises ont
pour objectif d'étendre leurs activités a I'échelle mondiale. Pour que cette expansion
se produise, il est nécessaire d'adapter leurs produits, ce qui se fait par des
processus, tels que la localisation. La localisation est considérée par l'industrie
comme une forme de traduction « enrichissante », qui offre a l'utilisateur final une
expérience similaire a celle des destinataires dans la langue source. La localisation
de jeux est un processus qui englobe divers types de connaissances en plus de la
traduction, provenant des domaines d'activité les plus variés. Parmi les processus
d'adaptation d'un produit, celui-ci subit des tests empiriques d'analyse du contenu,
les études dites de réception. Ces études visent a rechercher et comprendre
comment ces contenus modifiés sont interprétés par leurs destinataires. Le présent
travail a pour objectif principal, dans le domaine des études de réception, d'identifier
comment la localisation du jeu League of Legends (un jeu électronique qui affiche
une fréquence élevée de mises a jour, et éventuellement de nouvelles localisations)
est regue par ses utilisateurs, affectant linguistiquement et culturellement, en plus de

combiner cette localisation avec la capacité de créer un sentiment d'appartenance

(utilisant la localisation du jeu (principalement le doublage) comme l'une des facettes
qui construit I'expérience collective de jouer au jeu). La recherche vise également a
créer un questionnaire pour recueillir (dans le futur) des données pertinentes sur la
réception des utilisateurs par rapport au jeu, leurs habitudes de consommation, leurs
opinions sur la qualité de la localisation, leurs préférences par rapport au contenu
localisé, en plus d'analyser I'expérience collective qui est jouer a League of Legends,

visant a verifier la relation entre ce phénomene et la réception.

Mots clés: localisation; études de réception; jeux électroniques; sentiment

d'appartenance; League of Legends.
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1. INTRODUCAO

No mundo em que vivemos hoje, segue sendo o objetivo de muitas empresas a
expansao de seus negocios em escala global, levando seus produtos, servicos e
tecnologias para paises ao redor do mundo. Intrinseca a esta expansao, ha uma
série de procedimentos relacionados a adequagcdo de um produto, desde a
regulamentacdo de direitos autorais, tramites logisticos para a distribuicdo dos
produtos e a otimizagao de tecnologias que facilitem a adequagdo dos mesmos para
os diversos mercados internacionais. Esta série de processos veio com o objetivo de

obter um engajamento bem sucedido com seu publico-alvo.

Com o boom tecnologico das ultimas décadas e o consequente uso exponencial da
internet, muitas companhias de tecnologia comegaram a investir em adequagdes de
seus produtos para o mercado exterior, como a tradugado do idioma,adequacao da
interface grafica, fuso horario, sistema métrico, e de seus softwares’ (possibilitando
essas modificagdes de um mercado para o outro). Além da adequacdo dessas
caracteristicas, ha também que se levar em conta o processo tradutorio e a

recepcao desses produtos em outros contextos culturais.

De acordo com Anthony Pym (2004. p.20. Tradugdo nossa), a “localizagcao é a
adaptacgao e traducao de um texto (como um programa de software) que serve para
uma situacao de recepcao em particular’. Ela ndo foca somente na equivaléncia de
sentido de uma lingua para outra (o que ja a contrasta da tradugdo, que traduz o
texto fonte, de uma lingua para outra), mas também na personalizagdo do discurso
de forma em que o individuo recebendo-o nem sinta que tal processo foi realizado, e
sim que o conteudo foi originalmente criado para aquela lingua e para aquela

cultura.

A localizacao foi entdo, mediante a globalizagao, interpretada pela industria como
uma forma “enriquecedora” da tradugao, devido a composicao do corpo de
profissionais  (engenheiros, programadores, editores, tradutores, artistas,

dubladores), possivelmente com o objetivo de transcriagdo? do conteudo-fonte,

1JIMENEZ-CRESPO, Miguel A. "Localization". In: BAKER, M.; SALDANHA, G. Routledge
Encyclopedia of Translation Studies. 3rd Ed. Abingdon. Routledge. 2020.

2 Pimnm almatfa L cienn walmbeveveldoafa ludiee Pabewllcacifedlcoe da teaballbhe adaleal cadaecciade wave aa
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almejando um resultado harménico, polido e que entregue ao usuario final a

experiéncia que lhe foi implicitamente prometida.

De acordo com Jiménez-Crespo (2020. p.300), desde o final da década de 70 a
localizagdo vem crescendo exponencialmente e adentrando mercados correlatos a
tecnologia, como a industria audiovisual e a de jogos. Os estudos da tradugdo tem
cada vez mais se debrugado sobre a localizagao de jogos. Hoje em dia os jogos sao
uma espécie de amalgamacgdo multimodal e multimidia® (Mangiron, 2018. p. 278)

que inclui elementos da tradugao, localizagao e audiovisual.

A localizagdo de jogos € um processo que, além de se concentrar na tradugao,
engloba também outros conhecimentos dos mais variados campos de atuacdo. A
criacao/alteragao de embalagens e manuais e a gravagao/regravacao de conteudos
sonoros (como dublagens e efeitos especiais) sao alguns deles. A localizagao pode
servir até mesmo como um instrumento de censura, removendo ou alterando o
sentido de certas falas na dublagem, alterando artes e até mesmo cortando porgdes
do jogo devido as politicas de censura de certos paises com relagao a determinados

conteudos (O’Hagan e Mangiron. 2013. p. 216).

Dentre as diversas etapas no processo de adequagao de um produto, o mesmo
passa por testes para a analise do conteudo, normalmente de forma empirica, os
chamados de estudos de recepcdo. Estes estudos tem como objetivo pesquisar e
entender como os conteudos que passaram por algum processo de adequacgao (seja
tradugdo ou localizagdo) sdo “processados, consumidos, absorvidos, aceitos,
apreciados, interpretados, entendidos e lembrados” pelos receptores (Gambier, p.
56. 2018. Tradugao nossa).

Assim, é importante destacar que ha uma relagao entre os campos dos estudos da
tradugao, localizagao e audiovisual nas produgdes de jogos, o que levou a utilizagao
e adequacao de estudos do campo da TAV (Tradugdo Audiovisual) durante o

processo de localizacéo de jogos. Os estudos de Eugene Nida* (que deu o pontapé

30s jogos como uma experiéncia de combinagéo de varios elementos verbais e nio verbais (imagens,
trilha sonora (dialogos, musicas, efeltos de som), textos (legendas e textos |nterat|vos) e videos

feo msesonalisnniabe owe Lfowcdeobe do aideccwan AN o Muma da wmafdlca fleubewveed ascwcaoalea PR W RPN
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(normaimente erm J1ornmato ge cuiscenes)), € upos ae miaia (mernet, consoies, smaripnones,
computadores)).
“NIDA, Eugene. Toward a Science of Translating. 1st Ed. Leiden, Netherlands. E.J. Brill. 1964.
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inicial nos estudos da recepgdo), Yves Gambier® (dos estudos da recepgédo na TAV),
Carme Mangiron e Minako O’Hagan® (dos estudos de recepgdo de jogos) sdo, sem
excegao, de suma importancia para montar/entender este quebra-cabega que € a

recepcao de localizagao de jogos.

Embora seja claro no texto de O’Hagan e Mangiron (2013, p.46) que ha um
crescente desenvolvimento de estudos sobre a recepcdo de jogos, ha muitas
variedades que ainda nao foram analisadas no contexto da recep¢ao da localizagao
de jogos no Brasil. Ha por exemplo, muitos jogos em que ha pouca ou henhuma
variagao de localizacdo, uma vez que foram langados. Um exemplo que demonstra
grande frequéncia de atualizacdo e possivelmente, de novas localizagées € o
League of Legends. Assim, pelo fato de sofrer constantes atualizagées e possiveis
localizagbes, League of Legends pode afetar linguisticamente e culturalmente a
experiéncia de jogo de seus usuarios, como por exemplo, utilizando a dublagem do

jogo como um dos componentes da sensagao de pertencimento de seus usuarios.

Assim, a necessidade de um estudo que identifique tais caracteristicas se torna
proeminente. Sobretudo, faz-se necessario um estudo que elabore um questionario
que consiga coletar a representagao de seus usuarios em relagdo a sua experiéncia

de recepgao da localizacdo de League of Legends.

Com isso, o presente trabalho tem como objetivo geral, dentro da area dos estudos
da recepgao [Figura 1], identificar como se da o recebimento da localizagdo do jogo

League of Legends em seus usuarios.

Além disso, esta monografia tem como objetivos especificos a criagdo de um
questionario para angariar dados pertinentes a recepgao dos usuarios do jogo no

futuro, como os habitos de uso da TAV, a percepg¢ao da qualidade da localizagao e a

SGAMBIER, Yves. Translation studies, audiovisual translation and reception. In: GIOVANNI, E. G.;
GAMBIER, Y. Reception Studies and Audiovisual Translation. 1st ed. Amsterdam; Philadelphia: John
Benjamins Publishing, 2018. p. 43-66. DOI: https://doi.org/10.1075/btl.141.04gam.

50'HAGAN, M.; MANGIRON, C. Game Localization: Translating for the Global Digital Entertainment
Industry. 1st ed. Amsterdam; Philadelphia: John Benjamins Publishing, 2013. DOI:
https://doi.org/10.1075/bt.106; MANGIRON, C. Reception Studies in Game Localization. In:

AIAVIARNINIL A L AARMMDIED A/ Do mm bl Ohiedllce e Aceliai il Mo lallmn A mdh ol A emc b ed e
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capacidade de criagdo de uma sensacao de pertencimento (sense of belonging.
Biltereyst & Meers. 2018. p.30).

Figura 1 - Imagem ilustrando onde se situa o objeto de estudo desta pesquisa.

Estudos da Traducao

studos da Recepgao

Esta pesquisa € apresentada como um estudo especifico de um caso, em que ha
alta frequéncia de localizagao, que pode influenciar na sensagao de pertencimento
do usuario. Sobretudo, o estudo contribui com o desenvolvimento de um instrumento
de coleta de dados que reunira, posteriormente, o perfil da experiéncia desses
jogadores em relagao a recepgao da localizagdo de League of Legends. Portanto,
esse estudo contribui metodologicamente para os estudos da localizagédo de jogos,
para os estudos da recepgao, e por fim aos estudos da tradugdo. Nao menos

importante, este trabalho contribui também para futuros TCCs de LEA-MSI.

2. REFERENCIAL TEORICO

Antes de entrar no escopo da pesquisa, € necessario aprofundar os conceitos que o
rodeiam, um deles sendo a Tradugdo Audiovisual e sua respectiva recepgao, pois
devido a similaridade das produgdes audiovisuais, muitos dos conceitos utilizados
para pesquisa e analise podem ser adaptados e aplicados na localizagao de jogos.
Um dos nomes de grande notoriedade quando o assunto é estudos da tradugdo &
Yves Gambier. Dentre seus inumeros trabalhos publicados nas varias areas da

linguistica, traducado e educagao, € também no Reception Studies and Audiovisual
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(TAV) e a evolugao dos estudos de recepcao. Gambier cita varios autores e
pesquisadores ao decorrer de seu texto, entre eles o linguista Eugene Nida (Toward

a Science of Translating, 1964), precursor dos estudos da recepgao.

Nida (1964, p. 146) nos mostra que o tradutor exerce a funcdo de mediador entre o
autor e a sua audiéncia, revelando a natureza substancialmente criteriosa de seu

trabalho, transformando-o em um segundo agente do sentido:

“Algumas descrigdes do processo de tradugdo parecem implicar que o
procedimento consiste meramente na combinagéo sucessiva de simbolos e
estruturas gramaticais correspondentes das duas linguas. Em algumas
situagdes artificialmente simples isto pode ser verdade, mas é muito mais
provavel que a mensagem da lingua A seja decodificada em um conceito, e
que esse conceito entdo proporciona uma base para a geragdo de um
enunciado na lingua B”. NIDA, 1964. p. 146. Tradugao nossa.

Esta realizacdo de Nida (1964) culminou na criagdo de um modelo em 3 etapas: “(1)
analise das respectivas linguas, fonte e receptor; (2) estudo minucioso do texto na
lingua-fonte” onde lingua, aspectos culturais, padrées culturais/linguisticos, valores e
emogdes sao analisados visando a traducao “e (3) determinagao das equivaléncias
apropriadas” (Tradugao nossa, p. 241), onde ja na cultura/lingua-alvo, o texto-alvo é
produzido levando em conta a analise feita durante a segunda etapa’. Gambier
resume estas etapas em seu texto, chamando-as de analysis-transfer-restructuring
(analise-transferéncia-reestruturacdo, em traducao livre). Este modelo veio de forma
a substituir o que era utilizado até entdo (tradugao direta da lingua-fonte para a

lingua-alvo; Gambier, p.44).

Complementando o modelo, Nida (1964, p.165-166) propds também a equivaléncia
dinamica, onde além de ter correspondéncia com a lingua-fonte, o tradutor também
se preocupa com o texto-alvo produzindo o mesmo efeito que o texto-fonte, e
evocando a mesma “resposta” do receptor. A equivaléncia dindmica vém como

forma de adicionar a ja existente equivaléncia formal, que:

"E basicamente derivada da fonte; Isto &, é projetado para revelar o maximo
possivel da forma e do conteido da mensagem original [...] Tradugdes de

"Translation Concepts. Phases of Translation (Translation phases). Acesso em: 21 de Janeiro, 2023.
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E.F® normalmente tentam, ndo fazer ajustes em expressdes idiomaticas,
mas ao invés disso reproduzir tais expressées mais ou menos de forma
literal, de modo que o leitor talvez seja capaz de perceber algo na maneira
em que o documento original empregou elementos culturais locais para
transmitir sentido(s)”. NIDA, 1964, p. 165. Tradugdo nossa.

Nida (1964, p. 241) aponta que o tradutor ideal (que leva varios fatores em
consideragao, como o conhecimento sociocultural das linguas que ele/ela trabalha,
de suas estruturas e seus significados, construgdes sintaticas, entendimento e uso

de expressdes idiomaticas) também é leitor/audiéncia.

E esse tradutor “empatico” (Gambier, 2018. p. 44) que consegue entender as
demandas para quem ele esta direcionando sua traducédo® (acomodando as
necessidades dos leitores-alvo). O tradutor consegue, na teoria, entregar um
trabalho que atenda as expectativas de seus receptores. Uma vez que esses
trabalhos chegam em seus receptores, de acordo com a teoria de Skopos, “O texto

se faz significativo por meio de seus receptores” (Gambier, p. 45. Tradugao nossa):

“A teoria de Skopos foca, acima de tudo, no propédsito da traducdo, que
determina quais métodos de traducdo e estratégias devem ser empregadas
de forma a produzir um resultado funcionalmente adequado”. DU, Xiaoyan.
2012. p. 2190. Tradugéo nossa.

Gambier (2018, p.46-47) apresenta também o campo da hermenéutica'®, que tem
como objeto de estudo a interpretacdo dos leitores/receptores. Muitas sdo as
variaveis que constituem a audiéncia, o que, por conseguinte, resulta na influéncia
de diversos filtros na maneira como o individuo interpreta aquele conteudo (desde

caracteristicas/valores pessoais até a sociedade onde o individuo esta inserido).

Yves Gambier reitera sobre as diversas variaveis que devem ser levadas em
consideragdo quando se estuda recepcdo, e que sdo adicionadas ainda mais

variaveis quando se leva em consideragao a experiéncia multimodal que é a TAV.

8Formal Equivalence (Equivaléncia Formal, traducdo nossa).

“Recepcdo também foi pesquisada na psicologia social, dentro do conceito de empatia — empatia
cognitiva emocional/afetiva, ou como tradutores se colocam no lugar de seus leitores, como eles
antecipam a reagdo e ponto de vista. Hoje em dia, sentimentos e emogdes ndo sdo negligenciados no
estudo de comunicagdes interlinguisticas, ja que a afinidade tem um papel importante nas escolhas
de tradugdo e suas decisdes, pois mapear identidades com uma leitura afetiva de suas mentes é o
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Estas condicées, crencas e individualidades dos receptores influenciam em como

eles interpretam aquele conteudo:

[...] idade, sexo, experiéncia educacional, alfabetizagdo, habitos de leitura,
frequéncia de leitura, compreensdo oral e e de leitura na lingua materna,
frequéncia e volume de consumo da TAV, habitos de TAV (opinides e
preferéncias), dominio de linguas estrangeiras, grau de perda auditiva,
idade de inicio da perda auditiva, etc. GAMBIER, 2018. p. 53. Tradugéo
nossa.

Nao é somente a barreira linguistica que pode dificultar o receptor de entender a
mensagem, e sim outras circunstancias como falta de familiaridade com o conteudo

e certos tipos de deficiéncia.

O autor e tedrico Stanley Fish (1980), por exemplo, valoriza os contextos culturais e
os vé como um fator conjunto a leitura e interpretagao de textos, e que estes
receptores sdo parte de uma “comunidade interpretativa”’. Em contraste com a
tradugao de textos, na TAV a linguagem nao-verbal ganha forma e, junto a
linguagem verbal elas trabalham em conjunto, completando o sentido um do outro,
visando entregar “coeréncia, intencionalidade, informatividade, intertextualidade e

relevancia” (Gambier, p. 50. 2018. Tradugao nossa)'?.

Gambier apresenta entdo o conceito de audiéncia, e o contrasta com o de
espectadores. A audiéncia € uma “entidade coletiva”, englobando todos que de
alguma forma tiveram contato com aquele conteudo, dos transeuntes aos fanaticos,

0 que também torna seu monitoramento mais oneroso:

“[...] cidadédos, consumidores, fas, usuarios, pessoas aposentadas, criangas,
gays, mulheres, etc., todas com diferentes praticas de consumo. Existem
modelos de audiéncia diferentes influenciados por classes sociais, etnias,
cultura nacional, idade, género, e/ou sdo conectadas a formatos globais ou
conteudo local. GAMBIER, 2018. p. 55. Tradugdo nossa.

Os espectadores sao de certa forma um afunilamento da audiéncia. Eles podem ser
classificados como individuos que foram de alguma forma impactados pelos

elementos de alguma obra/produgdo. As pesquisas direcionadas a satisfagao e

"“Grupo de leitores individuais cujo a interpretacdo de textos é moldada e restringida por suposicées
compartilhadas sobre a leitura e de um conjunto em comum de praticas interpretativas”. GAMBIER,
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avaliagao (familiaridade e conexao com o conteudo) sdo geralmente direcionadas a
esta porcao do publico (Gambier, p. 56). Ao estudar recepgao, diferencia-la de
conceitos adjacentes nao so facilitam a filtragem de dados como também ajudam a

organizar a sua respectiva analise e apresentagao.

Alguns conceitos (como a percepgao, por exemplo), sdo inclusive normalmente
pareados devido a sua correlagdo. A percepgao seria a relagao da otica que os
individuos tém em relagado a dado conteudo; Como eles percebem e interpretam a
sua proépria visdo sobre o consumo daquele conteddo; Como suas opinides e
impressdes os influenciam nesse processo (impressdes essas que estao sujeitas a
mudanca com o passar do tempo). Ja a recepgao tem como objetivo pesquisar e
entender como estes conteudos sdo “processados, consumidos, absorvidos, aceitos,
apreciados, interpretados, entendidos e lembrados” (Gambier, p. 56. 2018. Tradugao

nossa) pelos receptores.

Devido a complexidade sociocultural e sociolinguistica dos conceitos intrinsecos a
recepgao, torna-se complicada a analise entre as tantas interpretagdes feitas pelos
receptores das tradugdes e a sua respectiva retroalimentagdo. Gambier apresenta
entdo trés subdivisGes da recepgdo, chamadas “resposta, reagao e repercussao’
(tradugdo nossa), onde as classificagdes de dados citadas, além de outras
informacgdes, podem ser identificadas, analisadas e agrupadas de acordo com seus

respectivos vieses.

A resposta (Gambier, 2018. p. 57) se refere justamente a resposta do individuo aos
estimulos propostos pela TAV, como a velocidade das legendas, a atencdo e o
processo da leitura de feito pelo receptor, e como isso pode influenciar na
interpretacao; Ja a reacao analisa o coletivo e suas interpretacées baseadas em
possiveis conhecimentos prévios, e também se as formas da TAV como a
legendagem/dublagem influenciam no processo do consenso no qual o individuo
alcancou (nivel de capacidade de interpretacdo do receptor); A repercussao fica
responsavel entdo, tanto pelas preferéncias em relagdo as modalidades da TAV
utilizadas, como na analise da esfera sociocultural que influencia na recepgao dos

individuos (relagao receptor-conteudo).
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Os resultados destas pesquisas servem como base para o aperfeicoamento das
producdes audiovisuais, de modo a entregar a audiéncia algo que sera bem
recebido, de acordo com os contextos nos quais ela esta inserida. Um otimo
exemplo de producgao audiovisual que utiliza destes recursos € a industria de jogos.
Principalmente nos ultimos anos, os jogos eletrénicos se desenvolveram ao ponto de
agregarem varios elementos audiovisuais, tornando varios titulos em algo mais
equiparavel a filmes interativos. Com a evolugdo das ferramentas de programagao
de jogos ao decorrer das décadas, cada vez mais os elementos audiovisuais foram
implementados em jogos, criando um produto cada vez mais imersivo, aliado-se as
necessidades da industria de adequar jogos para o publico consumidor mundial,

resultando nesse forte elo programacgao-audiovisual-localizagao:

“Video games se tornaram um fenémeno mundial e uma das opgdes de
lazer mais utilizadas na sociedade moderna digital. O sucesso da industria
dos games pode ser atribuido, largamente, as praticas da GILT
(Globalizagao, Internacionalizagdo, Localizagdo e Tradugdo), que tornaram
os video games disponiveis em todos os cantos do mundo,
customizando-os para se adequar as preferéncias do territério-alvo e
localizando-os para a lingua dos jogadores”. MANGIRON. 2018. p. 277.
Tradugdo nossa.

Ou seja, este ndo € um processo que ocorre sozinho; Ele faz parte do setor™
nomeado GILT. Um exemplo dessas acgdes correlatas dentro da GILT sdo os
softwares desenvolvidos no processo de internacionalizagdo, que como
mencionadas na segao anterior, sdo criados de forma flexivel o suficiente para tornar
os processos de adequagdo, como a localizagdo mais simplificados™ para os

profissionais (localizadores) envolvidos no processo.

Carme Mangiron, pesquisadora da Universidade Autébnoma de Barcelona, nos
apresenta no seu texto Reception studies in game localisation: Taking stock (2018),
a localizacdo de jogos e como esta utiliza uma analise ainda mais criteriosa do

texto-fonte, de modo a criar uma abordagem ainda mais personalizada ao jogador,

BJIMENEZ-CRESPO, Miguel A. "Localization". In: BAKER, M.; SALDANHA, G. Routledge
Encyclopedia of Translation Studies. 3rd Ed. Abingdon. Routledge. 2020; PYM, Anthony. The Moving
Text: Localization, translation and distribution. Amsterdam; Philadelphia. John Benjamins Publishing.
2004. DOI: https://doi.org/10.1075/btl.49.

MGILT: Globalization, Internationalization, Localization, Translation — and the Difference Between
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aproximando ao maximo possivel a experiéncia do jogador da versao localizada ao
dos jogadores da versao original. Deste modo, os localizadores voltados para jogos
seguem o processo de “traducdo centrada no usuario”'®. De maneira similar a teoria
de skopos, a teoria centrada no usuario também tem um proposito, utilizando a

informacao coletada sobre os usuarios:

“Para criar uma tradugéo utilizavel. [...] Enfatiza o papel central do usuario
no processo de traducgdo [...] levando em consideracdo os aspectos da
experiéncia do usuario’® e da usabilidade cultural'™. Suojanen, Koskinen &
Tuominen. 2014. Prefacio; p. 4. Tradugdo nossa.

Este processo resulta, apos a analise, no ganho de uma maior liberdade criativa
(transcriagao), o que normalmente ndo acontece na tradugao de outros tipos de
conteudo, culminando em um cenario onde o usuario sente que aquele produto foi

primariamente feito para ele.

Mangiron (2018, p.278) apresenta trés modelos de localizagao de jogos: a
localizagdo de caixa e documentos, a localizagdo parcial e a localizagao total. A
primeira faz alusdo realmente ao que acompanha o jogo: a caixa, adequando-a junto
com as instrugdes de uso e informagdes adicionais, sem a alteragao do jogo em si e
seus recursos visuais e sonoros. Ja a localizagao parcial consiste na tradugao e
adequagao de toda a parte textual do jogo, normalmente deixando dublagens e
demais possiveis efeitos sonoros originais. No caso do jogo o qual da o nome para
este trabalho (League of Legends), estaremos lidando com uma localizagao total.
Neste modelo apresentado por Mangiron, todos os aspectos do jogo, incluindo
textos, dublagens, artes, e efeitos sonoros sao localizados (adicionando a

localizagao parcial), oferecendo uma experiéncia mais imersiva ao jogador.

BSUOJANEN, Tytti; KOSKINEN, Kaisa & TUOMINEN, Tiina. User-centered translation. 1st Ed.
London; New York. Routledge. 2015. Tradug&o nossa.

8‘Usabilidade é a facilidade de uso de um produto em um contexto especifico de uso; usuarios
conseguem usar o produto de maneira efetiva, eficiente e o quanto quiserem [...] Usabilidade esta
ligado a cultura e dependente do usuario e do contexto; usabilidade cultural tange a diversidade
cultural dos usuarios”. SUOJANEN, Tytti; KOSKINEN, Kaisa & TUOMINEN, Tiina. User-centered
translation. 1st Ed. London; New York. Routledge. 2015. p.13. Tradugdo nossa.

17"Expenencna do usuario € um conceito holistico, que inclui todas as emoqoes crengas, preferéncias,
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League of Legends (LoL), foi criado pela desenvolvedora Riot Games em 2009. Ja
em 2010, um ano apds o langamento do jogo, a empresa do MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena, Arena de Batalha Online Multijogador. Tradugao nossa). viu a
necessidade de expandir sua atividade em escala global, de modo a “resolver os
problemas de laténcia alta' causada por longas distancias e evitar problemas
relacionados a barreira linguistica”® O servidor brasileiro foi estabelecido e ativado
em 13 de Setembro de 2012, em Sao Paulo, entregando o jogo totalmente

localizado para o mercado brasileiro.

Como mencionado anteriormente, uma das grandes caracteristicas quanto a
localizacdo de League of Legends, € que ela é constantemente atualizada,
frequentemente estimulando a recepgdo de seus usuarios em relagao ao conteudo
localizado, tanto linguisticamente como culturalmente. Estas atualizagdes se dao por

meio de patches (atualizagdes):

“Um patch (também conhecido como uma nova versao do cliente?’) é uma

modificagdo aos arquivos do jogo League of Legends. Todo patch contera

um ou mais dos seguintes pontos:

e Novos contelidos de jogo: campedes novos ou atualizados, itens e skins.

e Mudancgas no balanceamento: mudangas feitas para equilibrar o
balanceamento de poder entre os campedes.

e Conserto de erros: mudancas feitas para corrigir comportamentos néo
intencionais do jogo.

e Mudancas do cliente/processos internos/desenvolvimento: tecnologia ou
configuragdes que funcionam por detras das cenas.

e Notas de atualizacdo: documentacgao oficial da Riot Games das
mudancas feitas.”

Patch (League of Legends). Disponivel em:

https://leagueoflegends.fandom.com/wiki/Patch_(League_of_Legends).

Acesso em: 20 de Janeiro, 2023. Tradugdo nossa.

Estes patches sao adicionados ao jogo a cada 15 dias aproximadamente, e o

conteudo de maior peso na recepgao (dublagem, artes e efeitos sonoros)

®Na rede de computadores, laténcia é a expressdo de quanto tempo leva para um pacote de
informacao viajar de um designado ponto para outro. Idealmente, a laténcia estara o mais préximo de

zero o possivel”. GILLIS, Alexander. What is Latency?. Disponivel em:
https://www.techtarget.com/whatis/definition/latency. Acesso em: 10 de Janeiro, 2023.
1 Servers | League of Legends Wiki | Fandom.

https://leagueoflegends.fandom.com/wiki/Servers#Telecom. Acesso em 20 de Janeiro. 2023.
Tradugdo nossa.
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normalmente vem por meio da introducéo de novos personagens jogaveis?' e itens
cosméticos?. Como apresentado anteriormente, League of Legends é disposto num
modelo arena de batalha [Figura 2], ou seja, muitos dos elementos cinematograficos
(movimentacao de camera, narrativa) que equiparam a experiéncia de se jogar com
a de um filme interativo acabam dando lugar a uma arena de batalha frenética com
vozes, efeitos sonoros e VFX%, fazendo com que a localizagéo do jogo se sustente

largamente pela sua dublagem.

Figura 2 - Captura de Tela ingame do jogo, na arena de batalha.

Fonte: Ares Galaxy. 2022.

Com base nos modelos de localizagdo apresentados, muitas metodologias podem
ser empregadas para verificar o nivel de satisfagdo/recepgao da localizagao. Carme
Mangiron (2018) apresenta em seu texto varias abordagens para pesquisa empirica
baseadas em diferentes pesquisadores, com focos em diferentes aspectos da
localizacao, tradugao e recepgao, como a qualidade de versdes localizadas (levando
em conta a qualidade do texto traduzido (gramatica, pontuagao, etc), atengcdo ao

registro utilizado, atencéao e criatividade na adequagao de referéncias culturais), e as

21Utilizando o periodo de elaboragéo e criagdo deste trabalho como ponto de referéncia, tem-se hoje
disponivel no jogo, 162 personagens jogaveis (campedes). Todos sdo dispostos de jogabilidade,
artes, dublagens e efeitos sonoros diferentes.

2|tens cosméticos sdo produtos disponiveis para obtengdo, com o objetivo de customizagdo da
experiéncia do usuario tanto no cliente, como dentro do jogo (skins (modificam a aparéncia do
personagem que esté sendo jogado), cromas (modlf cam a cor destas aparenmas) icones
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preferéncias pessoais dos jogadores enquanto consumidores (Geurts, 2015), em

questdes como:

“Lingua escolhida pelos respondentes para jogar; suas opinides sobre as
praticas de localizagdo de jogos; sua modalidade favorita de traducado
audiovisual para jogos, e estratégias de traducdo dentro do jogo para
dublagem e legendagem e como elas se relacionam com a experiéncia de
jogo”. MANGIRON, 2018. p. 283. Tradugao nossa.

Nao menos importante, € necessario também mencionar os estudos de Daniel
Biltereyst e Philippe Meers (2018). O foco de seus estudos é centrado na recepcgao
de filmes e experiéncias cinematograficas. Este campo de estudo se desenvolveu a
ponto de se tornar um “dominio inter- e multidisciplinar” (Biltereyst & Meers, p. 21.
Tradugao nossa), utilizando varias perspectivas como parametros para a analise da
recepgao neste cenario. Neste campo os filmes sdo vistos como “muito mais do que
s6 uma peca de arte e ideologia, e se torna um produto cultural e social que evoca a
imaginagado da audiéncia e outras formas de recepcao ou “experiéncias filmicas”

(Biltereyst & Meers, p. 22. Tradugao nossa).

Dentre as 6 plataformas do estudo da audiéncia de filmes/cinema apresentadas por
Biltereyst e Meers, a terceira a ser mencionada se concentra nas “experiéncias
cinematograficas da audiéncia, analisando a ida ao cinema como um fenémeno
social” (Biltereyst & Meers, p. 29. Tradugdo nossa), que explora e apresenta a
experiéncia de ir ao cinema como algo que engloba, tanto a experiéncia de assistir o

filme, como a de ir a um espago com essa finalidade, e experiencia-lo coletivamente:

“Experienciar o cinema [...] como parte da sensacdo de pertencimento local
particular a essa audiéncia. [...] Uma das principais concluses é que ir ao
cinema era muito mais do que uma experiéncia cinematografica, e que ela
implicava numa experiéncia cinematografica e social mais ampla”. Biltereyst
& Meers, 2018. p. 30. Tradugdo nossa.

Nesse sentido, podemos concluir que a recepg¢ao € uma area de estudo que leva em
consideragdao uma miriade de variaveis, utilizando a pesquisa empirica como base
para a obtencdo de dados. Quando a recepgao adentra o campo da tradugao
audiovisual, as variaveis que compdem a audiéncia aumentam consideravelmente.
Na localizagao de jogos, os estudos da recepgao tem como objetivo mapear o perfil
do usuario que utiliza tais localizagbes e suas opinides em relacdo a qualidade da
traducgao e preferéncias de consumo. Além disso, pudemos analisar a ida ao cinema
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além do consumo (e recepgao) do conteudo proposto pelo filme, vendo-a também
como uma experiéncia coletiva.

No proximo capitulo, serdo levantadas as consideragbes necessarias para a
confeccdo do questionario, levando em consideragdao pesquisas anteriores,
plataformas e abordagens.

3. METODOLOGIA

Utilizando o aparato tedrico apresentado na sec¢ao anterior como conceito norteador,
estes dados podem entdo ser coletados, analisados, medidos e retroalimentados em
producoes/atualizagées futuras dos jogos (visando aumentar a qualidade da
traducao (levando em consideracao o perfil do usuario), localizagao (e sua utilizagao
dos elementos culturais pertinentes aquela audiéncia), recepg¢ao (impactando
positivamente a maneira como a audiéncia consome e interpreta o conteudo) e a
satisfagdo do usuario). A desenvolvedora de League of Legends (Riot Games), por
exemplo, faz pesquisas de mercado? com seus jogadores por meio de notificagées

esporadicas dentro do client do jogo.

Elas abordam diversas esferas que compdéem o jogo, como prego de itens
cosmeéticos e opinides acerca do direcionamento dos mesmos (preferéncias em
relacdo a novos temas para skins, cromas, icones e emotes), satisfagcdo com
balanceamento dos personagens (devido ao carater competitivo do jogo, para
manter as partidas dependentes o0 maximo o possivel da habilidade do jogador, e
ndo do quanto sdo quebrados?), feedback em relagdo ao desenvolvimento da
histéria do jogo (que é contada por meio de outras midias além do jogo), com um
espaco reservado também para questionamentos referentes a satisfagao do usuario
em relagdo a localizagdo e adequagdo para o servidor brasileiro. O questionario
criado neste trabalho partilha similaridades com uma pesquisa de mercado, visando
a criacao de um perfil de seus usuarios e a obtengao de feedback acerca de seus

produtos.
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O questionario desenvolvido neste trabalho, entretanto, ndo sera aplicado numa
primeira instancia. Esta pesquisa tem como objetivo montar um instrumento para
analise destes dados, utilizando como objeto, o jogo League of Legends, que
entrega sua localizagdo de uma determinada forma. O embasamento tedrico
apresentado vem de forma a moldar este questionario, levando em conta a forma

como o jogo em questido é apresentado.

Como dito anteriormente, dentre as varias opgdes de coleta de dados, foi decidida a
confecgao de um questionario online para a apresentacao desta pesquisa, por meio
da plataforma Jotform. Ao optar por um questionario online, levou-se em
consideragdao a praticidade que a midia proporciona, possibilitando que mais
pessoas pudessem respondé-lo, e que a coleta e visualizagdo de dados fosse
menos penosa. O objetivo do questionario é realizar uma coleta de dados de
natureza qualitativa e quantitativa, que auxilie na construgao do perfil dos usuarios

da localizagao de League of Legends.

Assim, o questionario visa a coleta de dados em relagao aos habitos de consumo da
TAV, preferéncias de consumo da TAV de modo geral e dentro de League of
Legends, a percepcdo do conteudo localizado, a sensagao de pertencimento
evocada pela experiéncia coletiva (e como a localizagdo pode ser um fator que
agrega a isso), assim como a recepg¢ao, interpretacao e imersdo enquanto usuario
da localizagdo brasileira de League of Legends. A plataforma escolhida para a

producao deste questionario foi a Jotform.

A plataforma Jotform utiliza o modelo freemium?®, onde as funcionalidades para
criacao de formularios estao disponiveis, mas a coleta e estocagem das informacgoes
coletadas pelos formularios € limitada. Embora estas desvantagens dificultem coleta
de dados, a miriade de ferramentas para a estruturacao do questionario deixam a
plataforma bem completa, o que, contrastando com outras plataformas para a

elaboracao de questionario que oferecem uma versao gratis (como o Google Docs),

%Combinagdo das palavras free e premium; “E uma estratégia de precos onde o servico ou as
fabricantes disponibilizam seus produtos de graca mas ddo a seus clientes a opgdo de pagar uma
certa quantia por funcionalidades adicionais (tanto fisicamente como virtualmente)”. Suryawirawan,
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oferece uma maior vantagem. O questionario utiliza, por exemplo, as ferramentas
condicionais da plataforma, de modo a direcionar o participante enquanto responde
o questionario. Isso possibilita que somente o perfil dos usuarios que utilizam
League of Legends em sua localizagao brasileira seja averiguado a fundo, mas sem

excluir por completo os usuarios que nao a utilizam [Figura 3].

Figura 3 - Captura de tela da aba de configuragédo de condicionais do website Jotforms.

envio. . o . - -
® EXIBIR Vocé concorda com a seguinte afirmagao: "Mesmo néo...

Encaminhamento de e-mails apés o E = SE Vocé acha que a qualidade da dublagem de League of... FOR IGUA...
CONDIGOES

Crie légicas condicionais.

= SE Caso ndo, por que? ESTIVER PREENCHIDO
@ OCULTAR Vocé concorda com a seguinte afirmacao: “A dublage...

@ OCULTAR Vocé acha que Lol reflete seus gostos e preferénci...
INT(GRAQOFS

@ OCULTAR Vocé concorda com a seguinte afirmagdo: “League of...
Conecte seu formulario a outros )

@ OCULTAR Vocé concorda com a seguinte afirmagéo: "Quando jo...
@ OCULTAR Para finalizar, caso queira comente algum ponto de...

aplicativos.

= ..esmore affected fields ...

FLUXOS DE APROVAGAO

Crie um fluxo de aprovagao.
E = SE Vocé joga LoL em portugués? FORIGUALA "SIM"

® EXIBIR Vocé gosta da dublagem de League of Legends?

JOTFORM ASSINATURAS

Fonte: Pagina de configuragdo do formulario na plataforma Jotforms.

Como dito anteriormente este questionario tem o objetivo de angariar tanto dados
qualitativos como quantitativos. Isso é possibilitado devido aos diferentes formatos
de perguntas presentes no questionario. As questdées de sim/nao tem como objetivo
coletar dados quantitativos concretos em relagao a utilizacdo destes conteudos. Ja
questdes de multipla escolha comegam a montar um panorama qualitativo de seus
usuarios, entendendo o porqué de seus gostos e opinides. Ha também algumas
questbes apresentadas na escala Likert de 5 pontos?’, de modo a entender a
intensidade na qual esses usuarios se sentem em relagdo a determinado aspecto da
localizagdo, comunidade e sua respectiva sensagdo de pertencimento. Por fim, as
questdes abertas ajudam a ampliar ainda mais o panorama qualitativo da pesquisa,
recebendo dados no formato de opinido, com as proprias palavras dos

respondentes.

Apos a execugao metodoldgica, esta investigacdo buscou analisar o processo de
construgao do questionario frente ao contexto teodrico ja estabelecido.

2“A escala Likert combina a matematica aplicada (estatistica) & psicologia para promover uma
imersdo légica na mente de quem consome. Uma abordagem capaz de extrair insights qualitativos de
uma pergunta estruturada de forma quantitativa. [...] as questdes construidas a partir da escala Likert
apresentam uma afirmagao autodescritiva. [...] diferentes niveis de intensidade da opinido a respeito
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4. ANALISE

Utilizando como base, as pesquisas de Carme Mangiron (2013; 2018), Minako
O’Hagan (2018) e Francine Geurts (2015), foram elaboradas 14 questbes para

compor o questionario®.

Elas serao apresentadas nesta secdo, seguindo a ordem de disposi¢cao dentro do
questionario, com suas devidas motivagbes e/ou embasamentos teoricos. As
questoes 1 e 2 (“Qual o seu género?” e “Qual a sua idade?”) tem como objetivo o
inicio da criagao do perfil do usuario, coletando dados quantitativos, para checar se
constancias ocorrem de acordo com género e faixa etaria. As questoes 3 e 4
(“Wocé joga LoL em portugués?” de sim/nao, e “Caso nao, por que?”’ de multipla
escolha) [Figura 4] tem como objetivo um afunilamento inicial, procurando separar os

usuarios que utilizam a localizagao do jogo em portugués para os que nao a utilizam.

Figura 4 - Flowchart das questdes 3 e 4.

(Questao 3)
Vocé joga LoL em portugués?

i

Sim Nao

\_|

(Questao 4)
Caso nao, por
que?

De modo a ndo excluir totalmente os usuarios que nao utilizam a localizacao, os

=0

respondentes que escolheram a alternativa “Nao” na terceira questdo serao
direcionados para a quarta. A quarta questao apresenta afirmagdes (dispostas em
multiplas escolhas). Cada alternativa explora alguma razao para o desinteresse dos

respondentes em consumir a versao localizada:
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“Nao tenho interesse em jogar o jogo em portugués”: Esta alternativa
explora o conceito do Complexo de vira-lata, que se refere: “[...] a
inferioridade em que o brasileiro se coloca, voluntariamente, em face do resto
do mundo” - Nelson Rodrigues, dramaturgo e escritor’®; A associacdo da
prépria lingua como sinénimo de um conteudo inferior (“Muitos sdo a favor da
dublagem, principalmente publicos das classes C, D e E e, uma pequena elite
das classes A e B nao aprova o uso da técnica. O dublador Hermes Baroli
critica a pequena parcela da sociedade formada por intelectuais que acham
“chique” ver filmes legendados”. PORTO. p. 38), considerando obras com seu
audio original/utilizacao de legendas superior; E a forte influéncia do inglés e
de culturas internacionais (principalmente a estadunidense) na nossa
sociedade, devido a difundicdo em massa destes conteudos por meio das
mais variadas formas de midia (mais comumente a internet).

“Nao gosto de como é feita a dublagem em portugués”: Aspecto mais
técnico da localizagcao (para quem entende um pouco mais sobre o assunto),
levando em consideragao os processos de tradugao/localizagao/dublagem do
conteudo estrangeiro, acarretando em uma possivel dissonancia entre o
texto-fonte e o texto-alvo podendo impactar na recepgao.

“Gosto da dublagem em outras linguas”: Afinidade com a dublagem em
outras linguas por meio do consumo de outros conteudos (séries em inglés,
animes com a dublagem em japonés), mesmo que nao entenda o que esteja
sendo escutado (o que, por conseguinte, diminui a imersao (O’Hagan &
Mangiron, p.196)). Por exemplo: Gostar de consumir conteudo midiatico da
Coréia do Sul (dramas, musica) e utilizar o jogo em coreano por aprego a
cultura e sonoridade, mesmo sem entender/entendendo pouco.

“Nao gosto da dublagem em portugués”: Levantando a hipotese da
associagao da prépria lingua com um conteudo inferior, como mencionado na
primeira alternativa, mas com o aditivo da preferéncia da TAV dos usuarios.
Como por exemplo: Mesmo conhecendo e entendendo, ndao gostar das
referéncias utilizadas na versao em portugués.

“Prefiro o audio original”’: Sindrome de vira-lata pode novamente ser um
fator, mas esta afirmagao leva em conta, principalmente, a familiaridade do
usuario com a lingua-fonte (suposicao levantada levando em consideragao os
usuarios com certo nivel de fluéncia na lingua-fonte, que mesmo havendo a
opgao de jogar o jogo localizado em sua lingua, prefere o original, deixando
de utilizar a localizacao brasileira do jogo); Outra hipotese a ser levada em
consideragao, € a de que as primeiras impressdes do jogo podem ter sido
feitas na lingua-fonte (o que € um argumento nichado, mas que pode ser o
caso de usuarios antigos que recebiam o jogo no primeiro servidor, antes da
criagcao do servidor brasileiro).
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e “Estou utilizando o jogo como forma de aprender um idioma, lendo,
escutando e interagindo com o jogo em outra lingua”: O usuario pode
também utilizar o jogo como um instrumento para a aprendizagem de lingua
estrangeira, ja que “é possivel aprender idiomas por meio dos jogos digitais
[...] saber aproveitar as funcionalidades das tecnologias atuais [...] € de suma
importancia” (SILVA, Elaine Teixeira da). Consumir midia em outras linguas
ajuda significativamente na aquisicao de um novo idioma.

e Outros: Como esta alternativa fica a critério do respondente, € uma
alternativa que sera analisada quando for o momento de organizar e
estruturar esses dados.

Os usuarios que responderam a questao 4, serdo entdo encaminhados para o final
do questionario, finalizando sua participagdao. Da questao 5 em diante, a pesquisa
foca somente nos respondentes que utilizam a localizagao brasileira de League of
Legends. Na questao 5§ (“Vocé gosta da dublagem de League of Legends?”), a
pesquisa em relagao aos habitos de consumo da TAV é feita para quem utiliza a
localizagdo brasileira de League of Legends. Tirando a interface do jogo em si, a
Localizagao (entregue por meio da dublagem) é a segunda coisa na qual o usuario
mais tem contato durante as partidas, recebendo a todo momento o estimulo da

localizacao.

Ja na questao 6 (“Vocé gosta de consumir conteudos dublados no geral? (Filmes,
séries, outros jogos, etc.)”), o objetivo &€ expandir mais sobre os habitos de consumo
da TAV do usuario, e se ha uma preferéncia por conteudo dublado além de League
of Legends (contrastando com outros tipos de TAV como a legendagem). Uma
resposta positiva pode revelar aspectos como o aprego pela dublagem (ou pela
industria da dublagem); Sensacdo de imersdao gerada pela transcriagédo,
ocasionando uma gravitagao do usuario em diregao aquele conteudo; Ha também a
relacdo desenhos animados-dublagem (o que, por meio da nostalgia, pode

influenciar na preferéncia a conteudos dublados, de acordo com D’Altoé (2020,
p.42)).

Até mesmo no caso de uma resposta negativa nesta questdo, uma producao
audiovisual animada como um jogo, pode ser um fator para a preferéncia pela

dublagem em alguns casos. Ou seja, a0 mesmo tempo que uma resposta negativa
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de exclusividade pela utilizagdo da localizagao de League of Legends em relagao a

outras midias.

As questoes 7 (“Vocé acha que a qualidade da dublagem de League of Legends é

equiparavel a outras producdes dubladas em portugués?”’) e 8 (“Caso nao, por

que?”) [Figura 5] sao referentes a percepg¢ao da qualidade da localizagao/dublagem

brasileira de League of Legends, a sua respectiva adaptagao de referéncias culturais

e executando a reprodugcdo do humor de maneira consistente (Mangiron, p.

282-283), fazendo jus a qualidade de dublagem de outras produgdes brasileiras.

Caso a resposta da questao 7 seja negativa, o questionario ira indaga-lo por meio de

uma questao de multipla escolha, onde todas as alternativas checam algum aspecto

negativo da qualidade da localizagao:

Figura 5_- Flowchart das questdes 7 e 8.

(Questao 7)
Vocé acha que a qualidade
da dublagem de League of

Legends é equiparavel a

outras produgdes dubladas

em portugués?

Sim

Néao

e “As referéncias culturais e populares ndao sao boas” [Figura 6]: As
referéncias culturais ndo sao pertinentes com a grande parcela de usuarios.

e “Nao entendo o humor empregado na dublagem”: O que pode implicar em
uma utilizacdo do registro de forma nao condizente com o apelo do

personagem/jogo.

e Ha um disparidade entre a qualidade de dublagem dentro do jogo”:
Aspecto técnico, em virtude de arquivos obsoletos, como dublagens, devido a
idade do jogo e o grande volume de conteudo dublado, que privilegia o que os
usuarios tém mais contato (como personagens mais jogados tendo o
conteudo atualizado com mais frequéncia em relagao a personagens que nao

about:blank

24/02/2023, 18:42



Firefox

32 of 43

sao tao utilizados).

32

e “Outro”: Novamente, como esta alternativa fica a critério do respondente, &
uma alternativa que sera analisada quando for o momento de organizar e
estruturar esses dados.

Figura 6 - Item cosmético “Ashe Velho Oeste™.

Fonte: Riot Games, 2019.

A questao 9 [Figura 7] (“Vocé concorda com a seguinte afirmagao: ‘Mesmo néo
gostando muito de jogar obras dubladas, eu me divirto com a dublagem e a tradugao
criativa de League of Legends (mesmo que soé por este jogo)™”) apresenta a primeira
questdo com o formato de questdo na escala Likert [Figura 8], medindo o nivel de
concordancia que o respondente tem em relagdo a esta afirmacgao, revelando seu

nivel de condescendéncia em relacdo ao consumo da TAV.

3 Nesta linha de cosméticos (Velho Oeste), as skins lendarias na lingua-fonte vem com sotaque do
Oeste dos Estados Unidos, inspirada nas obras do estilo Faroeste. Na localizagdo brasileira, este
sotaque foi adequado utilizando o sotaque caipira, o que foi alvo de criticas devido a maneira

locommavada? wa mial o diclalacace da alaiieae waveccmaconae favaswe laaallmadan aamae wwaw avcamasala o
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Figura 7 - Fala do |tem cosmetlco “Mlss Fortune Coelha de Batalha™'.

Coelmha Miss Forttme-o.que@es bra mim?
Um tiro, doi s, trés'tiros assim!"m
(Miss Fortun€ Coelha de Batalﬁa) ",

~

Fonte: Riot Games. 2022.

Figura 8 - Modelo da questdo com a escala Likert na plataforma Jotform.

Vocé concorda com a seguinte afirmagéo: "Mesmo néo gostando muito de jogar
obras dubladas, eu me divirto com a dublagem e a tradug&o criativa de League of
Legends (mesmo que s6 por este jogo)".

Discordo completamente - Discordo - Ndo concordo nem discordo - Concordo - Concordo completamente

< ANTERIOR ‘ PROXIMO —

questdao 10, por sua vez, também apresenta resposta na escala Likert,
apresentando o enunciado (“Vocé concorda com a seguinte afirmacgao: ‘A dublagem
em portugués de League of Legends e suas referéncias a cultura pop e brasileira me

fazem ter mais familiaridade com o jogo, complementando a experiéncia de

o

imersao’.”) [Figura 9] com o objetivo de medir o nivel de concordancia em relacéo a

qualidade da transcriagdo dos localizadores, e se tal liberdade criativa adequa com

qualidade e com atencdo as referéncias culturais, completando a experiéncia de
imersao mencionada por Mangiron.

31 Nesta linha de itens cosméticos (Esquadrdo Anima), cada personagem é atribuido com um animal.
No caso de Miss Fortune (coelho) muitas de suas falas fazem referenmas a coelhos, pascoa,

ccwacivan o bl wenamen vafoauflaalan o mavecwama e Maocealawaa
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Figura 9 - Fala do item cosmético “Gangplank Forcas Especiais*.

"E tu mesmo, seu fanfarrio!"
(Gangplank Forgas Especiais)

Fonte: Riot Games. 2015.

Ja a questao 11 (“Vocé acha que Lol reflete seus gostos e preferéncias? (Filmes,
séries, eventos, animagdes, gostos musicais)’) [Figuras 10 e 11] acaba se
assemelhando mais a algo pertinente a uma pesquisa de mercado, mas que vem
com o objetivo de englobar as referéncias a outras midias dentro do jogo, e se essas
referéncias sao relativas ao gosto de quem consome, impactando diretamente na

recepgao.

Figura 10 - ltem cosmético (icone) de comemoragado aos 10 anos do servidor
brasileiro de League of Legends, fazendo referéncia a
Cloévis Acosta Fernandes, o "Gaucho da Copa".

b e S

Fonte: The Enemy. 2022.
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fazendo referéncia a franquia dos filmes Tropa de Elite (2007).
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Fonte: Riot Games. 2023.

A questdao 12 apresenta um enunciado com a resposta na escala Likert (“Vocé
concorda com a seguinte afirmagdo: ‘League of Legends se tornou algo
relativamente significativo em minha vida’. (Exemplos: Conversar sobre o jogo fora
dele com amigos; Consumir conteudo (videos, textos, transmissées ao vivo, etc) do
jogo; Participagao em féruns/comunidades online; Compra de produtos relacionados
ao jogo (tanto itens cosméticos dentro do jogo (como skins, icones, etc), como itens
fisicos (roupas, acessorios, action figures, etc).”) [Figura 12], caminhando para o
lado do sentimento de pertencimento, tratando a localizagdo como uma das facetas

que constrdi o pertencimento/familiaridade.

Figura 12 - Estadio lotado na final do Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL).
Jeunesse Arena, Barra da Tijuca, RJ.

Fonte: Riot Games. 2019.
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Com a questao 13 (“Vocé concorda com a seguinte afirmacao: ‘Quando jogo LolL,
me sinto parte de uma experiéncia coletiva que almeja um objetivo maior’.”) [Figura
13], se faz uma referéncia incisiva aos estudos de Biltereyst e Meers (2018, p. 30),
mencionando a sensagdo de pertencimento (sense of belonging) dentro da
experiéncia social e coletiva de ir ao cinema, e a relacdo disso com a recepgao de
dado conteudo O objetivo da utilizagdo deste estudo é fazer um paralelo com a
experiéncia coletiva de compor um grupo (time), que almeja um objetivo em comum.
Desta forma, a experiéncia coletiva, € inevitavelmente utilizada como veiculo para a
entrega da localizagcdo do jogo, apresentando a localizagdo como uma das facetas
que compdem a sensacao de pertencimento. A resposta tem o formato em escala

Likert com o objetivo de checar a nuance/impacto desta experiéncia social.

Figura 13 - Imagem promocional do jogo League of Legends, apresentando 5 personagens juntos,
sugerindo o trabalho em equipe entre 5 pessoas proposto dentro do jogo.

Fonte: Riot Games. 2022

Para finalizar, a questao 14 (“Para finalizar, caso queira comente algum ponto de
satisfagao/insatisfagdo em relagao a versao brasileira/em portugués de League of
Legends:”) é uma questdo aberta, de modo que o usuario possa expressar, com
suas proprias palavras, suas opinides (pontos de satisfagdo e/ou insatisfagdo) em
relacdo a versao brasileira do jogo (tradugao, localizagao, dublagem), que pode dar

resultados tanto em relagdo a qualidade quanto a preferéncias de consumo.

Com isso, este questionario consegue, nao somente criar um perfil dos usuarios que
consomem 0O jogo, como também consegue conhecer os seus perfis de uso,

preferéncias quanto a localizacdo, e se dentro destas caracteristicas o usuario
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percebeu se isso contribuiu de alguma maneira para sua imersao, pertencimento e

agradabilidade.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Com isso, o presente trabalho tinha como objetivo geral, dentro da area dos estudos
da recepcgao, identificar como se da o recebimento da localizagao do jogo League of

Legends em seus usuarios.

Além disso, esta monografia tinha como objetivos especificos a criagdo de um
questionario, para futuramente angariar dados pertinentes a recepgao dos usuarios
do jogo, como os habitos de uso da TAV, a percepcao da qualidade da localizagao e
a capacidade de criacdo de uma sensacao de pertencimento (sense of belonging.
Biltereyst & Meers. 2018. p.30).

Podemos concluir entdo, que a recepgao da localizagdo de League of Legends se
da, sobretudo, por meio de suas atualizagbes frequentes, que entregam artes,
efeitos sonoros, mas principalmente, dublagem como veiculo da localizagao para os
seus usuarios. A monografia, foi capaz também, de construir um questionario® com
14 questdes embasadas teoricamente, que visam entender o perfil do usuario de
League of Legends levando estas caracteristicas em consideragdo. A pesquisa
também foi capaz de fazer um paralelo entre as experiéncias sociais que auxiliam na
recepcao e a sua insercdo no contexto da recepcao de jogos, utilizando a
localizagdo do jogo (neste caso, de League of Legends) como uma faceta que ajuda

a construir a sensagao de pertencimento.

Como dito anteriormente, nesta primeira instancia nao foi possivel angariar dados
por meio do questionario devido a fatores como investimento monetario e tempo.
Mas o objetivo € que no futuro o questionario possa, ndao sé ser ainda mais
expandido, como também utilizado como base para estudos de recepgdo da
localizagdo de LoL, de outros jogos que possuam um perfil similar (localizados para

determinada cultura e com atualizagées frequentes), mas também de analises
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comparativas entre esses jogos com perfis similares e/ou diferentes, explicitando

suas diferencas.
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APENDICE - QUESTIONARIO ELABORADO DURANTE A PESQUISA

b=

Qual o seu género?

Qual a sua idade?

Vocé joga LoL em portugués?
Caso nao, por que?

a. “Nao tenho interesse em jogar o jogo em portugués”

“Nao gosto de como é feita a dublagem em portugués”

“Gosto da dublagem em outras linguas”

“Nao gosto da dublagem em portugués”

“Prefiro o audio original”

“Estou utilizando o jogo como forma de aprender um idioma, lendo,
escutando e interagindo com o jogo em outra lingua”

g. “Outro”

~0oo0w

5. Vocé gosta da dublagem de League of Legends?

6. Vocé gosta de consumir conteudos dublados no geral? (Filmes, séries, outros

jogos, etc.)

Vocé acha que a qualidade da dublagem de League of Legends é equiparavel
a outras produgdes dubladas em portugués?

Caso nao, por que?

a. “As referéncias culturais e populares ndo sao boas”
b. “Nao entendo o humor empregado na dublagem”
c. Ha um disparidade entre a qualidade de dublagem dentro do jogo”
d. “Outro”
[Escala Likert]Vocé concorda com a seguinte afirmagao: “Mesmo nao

gostando muito de jogar obras dubladas, eu me divirto com a dublagem e a

traducao criativa de League of Legends (mesmo que so por este jogo)”

10.[Escala Likert]Vocé concorda com a seguinte afirmacao: “A dublagem em

portugués de League of Legends e suas referéncias a cultura pop e brasileira
me fazem ter mais familiaridade com o jogo, complementando a experiéncia

de imersao’.

11.Vocé acha que Lol reflete seus gostos e preferéncias? (Filmes, séries,

animacgdes, gostos musicais)

12.[Escala Likert]Vocé concorda com a seguinte afirmagao: ‘League of Legends

se tornou algo relativamente significativo em minha vida'. (Exemplos:

Conversar sobre o ioao fora dele com amiaos: Consumir contetido (videos.
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textos, transmissées ao vivo, etc) do jogo; Participagdo em
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foruns/comunidades online; Compra de produtos relacionados ao jogo (tanto
itens cosméticos dentro do jogo (como skins, icones, etc), como itens fisicos
(roupas, acessorios, action figures, etc).
13.[Escala Likert]Vocé concorda com a seguinte afirmagao: “Quando jogo LoL,
me sinto parte de uma experiéncia coletiva que almeja um objetivo maior”.
14.Para finalizar, caso queira comente algum ponto de satisfagdo/insatisfagao

em relagao a versao brasileira/em portugués de League of Legends:
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