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RESUMO

O mercado dogiamesZ hoje um dos mais lucrativos do mundo, superando atZ mesmo a
indoestria do cinema. Muitos n«o sabem Z que, para a constante expans<o desse mercado
futuro Z investir em outra®calidades lpcale§ alZm daquela para qualo game foi
originalmente proj@ada Este trabalho tem como objetivo trazduz estudos que enfoquem a
padronizas«o durante o processo de localizas<ogdenes alZm de contribuir para os estudos

e 0 mercado de tradue>es com estat’sticas referentes “s preferencias e perceEpssesrios

de gamesno Brasil Jt existem padres que podem ser inseridos no processo de localizas<o
dosgamese, principalmente, existe o interesseusoifriopor comprar produtos localizados
para sua regi<o, ou seja, produt@pie aparentam sefgitos especialmentepara ele.Para
alcanear o objetivo propostdoram realizadas antlisedo texto e da formale legendas
oficiais e n<o oficiais de gamesde grande sucesso na atualidade, as guaisforme
resultados obtidos, n<o seguem padres | estabelecatasgpfrea de tradue<o audiovisual,

da qual receberiam grande provelm seguidafoi aplicadoum questionfrio pardentificar

o perfil do usufrio brasileiro e fazer um levantamelat®suas preferenciade localizas<oe
suaspercepe>escom relas<o a ura parte das legendas previamente analisddastre as
contribuie>es deste trabalho, desta®a que ele mostra ao tradutor/localizador e pesquisador
da frea que, apesar do pouco espaso que as empresas ainda d<«o aos professionais
pesquisadoreda trea, drabalho a ser feito Z grande e precisa ser abordado com rigor, tanto

no mercado quanto na academia.

Palavraschave:localizas<o; gameslegendasestratZgias de tradue<o; usuzrio.



ABSTRACT

The game industry is one of the most profitable markets worldwide; it overcomes even the
cinema industry.To maintain its growth, the game industry still needs to pursue its full
expansion, investing in locales other than that to which games were oyigirgécted. This
research reviews studies that point to potential standards to the game localization process, ar
aims at contributing to the translation studies and market of games with statistics of game
usersO preferences and perceptions in Brazid&ts do already exist that can be introduced
into the game localization process, and most importantly, users are interested in buying
localized products, that is, products (seemingly) developed specially for them. To achieve the
objectives, analyses weoarried out focusing on the content and form of official and non
official subtitles available to AAA games in Brazil. The results show that such subtitles do not
follow most of the standards established for audiovisual translation of TV, DVD and cinema
material, from which game localization could benefit substantially. A questionnaire was
applied to identify the Brazilian users demographics, localization preferences, and perceptions
of the quality of some of the subtitles previously analyzed. Among thieilmagions of this
research is the fact that it shows to translators/localizers and researchers that both the mark
and academia still have challenges ahead if they are to approach game localization adequate
and accurately despite the reduced spacevaloé the industry has granted them so far.

Keywords: games; localization; translation strategies; subtitles; user.
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1 INTRODU,IO

1.1 Contextualizas<o e Justificativa

O mundo dosgames$ Z um mercadde grandes dimens>es que se expande a cada dia.
Apesar de ser uma indcestria relativamente nova, cujos primeiros produtos purament
eletr™nicos foram laneados na dZcada de 1960, hoje 0 mercagmds? um dosmais
lucrativos do mundo, superandcatZ mesno o de filmes (O'HAGAN; MANGIRON, 2013,

p. 14-15).

Talvez pela jovialidade do mercado e a despeito dos avaneos nos estugireasfgame
studie3 como uma frea multidisciplindM€YRE, 2008), as pesquisas filiadas aos estudos
da tradue<o que investigam a localizas«o e, mais especificamente, a tradugandesainda
s«0 bastante incipientes e, em geral, paut@ma interpretae<o do analista em relaso ao
contecedo verbal e/ou a um ou outro ativo gises(e.g, a m'dia ou a linguagem
computacional). Dessa forma, as pesquisas atZ 0 momento tem apresentatorivelale
subjetividade, n<«o contando com arcaboueos te-mgtodol—gicos bem definidos e
refletindo, em boa medida, as percepe>es ou ope>es individuais dos pesquisadores.

A incipiencia de pesquisas inseridas nos estudos da tradue<o que se voltanapacaverbal
inserido noggamesZ ainda mais evidente em se tratando do portugues brasileiro, I'ngua que
atZ recentemente contava com pouco interesse das distribuidoras no que diz respeito
localizas<o e tradue<o(O'HAGAN; MANGIRON, 2013) S<o raras as pesquisas realizadas
com enfoque no portugues brasileitendese encontrado apenas um artigo isolado de Souza
(2012)publicado nalradTerm uma edie<o especial dam-Tradue>es, que contou apenas com
qguatro artigos naciona(€OLETTI; MOTTA, 2013; FORNAZARI, 2013; SCHRAMM JR.,

! Nesta monografia, sert utilizado o termo em inglemni®, por tres motivos. Em primeiro lugar, porque o
termo em [I'ngua inglesa, quando utilizado em portugues (estando inclusive registrado como palavra
estrangeira no Vocabulfrio Ortogrtfico da L'ngua Portuguesa), tende a remeter especificamente ao tipo de
jogo de que trata esta monografia, ou ssf{wareinterativo com fim de entretenimento, conforme se pode
observar em uma busca no Corpus do Portuguss (dispon’vel em: <http://www.corpusdoportugues.org/x.asp>.
Acesso em: 10 jan. 2015). Em segundo lugar, pr@jogoO, sem qualquer -medificador como Ojogo
eletr™nicoO, tende a ter uma conotas<o mais ampla, incluindo jogos de azar, apostas e brincadeiras de crian
conforme se pode constatar pelas definie>es fornecidas pelo Diciontrio de PortuglsseORlichaelis
(dispon’vel em: <http://michaelis.uol.com.br>. Acesso em: 10 jan. 2015). Em terceiro lugar, porque, muitas
vezes, encontrae 0 problema de utilizar duas palavras com o mesmo radical para se fazer referencia ~
atividade de Ojogar um jogoO.
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2013; SOUZA, 2013g uma edis<o recente do peri—daentia Tradutionispublicadano
final de 2014, com seis artigos envolvendo o portugues bras{€@STA E SILVA, 2014,
GALHARDI, 2014; ROCHA, 2014; SCHRAMM JR., 2014; SILVA, 2014; SOUZA, 2014)

Buscando contribuipara o avaneo das pesquisas dentro dos estudos da tradue<o que tem 0s
gamescomo objeto de estudo e, particularmente, a sua tradue<o/localiza+<o para o portugues
brasileiro, este trabalhalZm de contar com a perspectiva do analista sobre aspedtoma

e da linguagenda tradue<o degamesinvestiga anatZriacom enfoque no usuiriqual o seu

perfil, como avalia ungametraduzido e qual a sua reaso quanto a alguns aspectos do
produto final. Partse do pressuposto de que uma pesquisa desse tipo Z capaz digdrazer
metodol—gic@os estudos da tradue«o dgamese, ainda, contribuir com uma descrie<o
explorat—ria do meado consumidor brasileiro. f poss’vel que o usuifrio brasileiro j esteja
acostumado com as legendagens e dublagens atuais ou que claramente esteja insatisfeito ci
0 que estt dispon’vel no mercado e, inclusive, jf tenha noe>es do que Z preciso pardeito
melhorar a qualidade das tradus>es.

Vale sublinhar que a proposta de realizas<o deste trabalho surgiu tambZm de uma motivas<o
pessoal, pois, desde pequena, a autora esteve em contgjarnes com sua (n<o rara falta
de) tradue0. Haja vista sua p&riencia que vai desdgamesem suas vers>es originais
“queles com tradue>es n<o oficiais de qualidadelvidosa, o0 mundo da tradueo e da
localizas<o degamesse tornou de grande import%oncia para a autora, que tem interesse em s

aperfetoar como profissional da frea no futuro.

1.2 Obijetivos

Esta monografia tem como objetivo geral confeigor metodol—gicts pesquisas sobre
games desvencilhandse do foco na interpretas<o exclusiva do analistaleamdose para o

usuitrio e sueeas«o agamedraduzidos.
Os objetivos espec’ficos s<0:

¥ trazer ~ luz, mediante revis<o da literatura, estudos que enfoquem a padronizas<o
durante o processo de localizas<o dames conforme apresentado por OOHagan e
Mangiron(2013)e Chandler e Demg(2012)
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¥ analisar legendagem dgames AAA i laneados no mercado, levando em
consideras<o os estudos de Feitq2809) sobre elementoformais de legendagens
oficiais e n<o oficiais, os estudos de Gottligf1992) sobre procedimentos tZcnicos
para a tradue«o de textos e os padres apresentados por OOHagan e MaagBpn
para localiza«<o @ games

¥ fazer, mediante a aplicas<o de um questiontrio envolvendo as legendasatisadas,
um levantamento das exigencias do mercado crescergardese da necessidade de
tradue<o de gamesAAA, ou seja, gamescom altos oreamentos ed produs<o,
geralmente aqueles que se configuram como principais t'tulos das companhiasO
(O'HAGAN; MANGIRON, 2013, p. 5)

¥ contribuir para os estudos e o mercado de tradue>es com estat'sticas referentes “s
preferencias e percepe>es dasutriobrasileiro degamescujo contecedo (ativo) verbal
conta com tradu«mficial e n<ooficial; e

¥ desenvolver o primeiro trabalho cient'fida autora deste projeto, que tem interesse

nas pesquisas sobre localiza«<o e tradus«gdees

1.3 Estrutura da Monografia

Esta monografia estf constitu’da deaco cap’'tulos, incluindo esta Introdus<o em que se
apresentam a contextualizas«<o e 0s objetivagpdsquisa. No Cap’tulo &Em-se a revis<o da
literatura, que oferece um panorama do mercadgadees explica o que Z localizas<o em
geral e o que Z a localizas<o gamesem particular, faz uma breve descrie<o dos estudos da
localizas<o degamese idenifica a proximidade entre a localizas<o dmmese a tradue<o
audiovisual. No Cap’'tulo 3, consta a descrie<0 da metodologia adotada na pesquisa,
explicitando os mZtodos de coleta e de antlise dos dados. No Cap’tulo 4, apresemtam
antlise dos dados ediscuss<«o dos resultad@ncontrados a partir do estudo das legendas
pela analista e das percepe>es dos usuirios. No Cap’tulo 5,-tceas consideras>es finais

de todo o trabalho, considerando os objetivos alcaneados, as limitas>es desta pesquisa ¢
sugeses para estudos futuros.

2 Tradw«o da autora para: OGames with high production budgets, ystefbrring to flagship titlesO
(OOHAGAN; MANGIRON, 2013, p. 5).
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2 REVISIO DA LITERATURA

N este cap’tulo, abordase quatro temas principais. Inicialmente,-$@aim panorama
do mercado dgames mostrando que se trata de um mercado multinaciongdashele
valor na #ualidadee ressaltanda@omo o Brag vem se destacando atualmente. Em seguida,
apresentse uma breve introdue<o ~ localizas<o em geral e localizas<o de gamesem
particular. Depois, sublinkse a carencia de estudos de localizas<o dames Por fim,
explicitasea proximidade da localizas<o dgamesem relas<o acertos padr-es adotados nas
pesquisas de tradue<o audiovisuab®denciamse os benef'cios que esses padres trariam ~
trea de localizas<o.

2.1 Panorama do Mercado degGames

Estimase que o mercl global degamesmovimenta mais de US$ 31,6 bilh>es por ano
(CHANDLER; DEMING, 2012)e projetrse uma receita recorde de UBE$96 bilhres em
2015, segundo levantamento da Global Industry Analysts(@i4, 2009}. Contribui para
tal expans<o o fato de que On<o mais se aplica o estere—tipo do adolescentggoefnga
escurid«o de seu quartbBERNAL-MERINO, 2014, p. [odine]). Tratase hoje de produtos
populares em todo o mundo, independentemente de sexo, idade e clasgelAbLidl N$;
LIUBINIEN! , 2011)

Com a saturae<o do mercadimterno dos Estados Unidos (EUA) e do Japrmaiores
produtores e consumidores games a expans<o do mercado internacional vem se tornando
uma peeachave no crescimento da receita da indcestgardeg§ BERNAL-MERINO, 2014)

Para tanto, contudo, Z fundamental a localizaso gaiespara os principais mercados
(BERNAL-MERINO, 2014; O'HAGAN; MANGIRON, 2013; CHANDLER; DEMING,
2012)

3 GLOBAL INDUSTRY ANALYSTS, INC. b GIA. Global video games software market to reach $91.96
billion by 2015, according to new ref by Global Industry Analysts, In®ress Release22 jun. 2009.
Dispon’vel em: <http://www.strategyr.com/gia_new/strategyr_new/pressMI2B.asp#sthash.BvygmzZDO.
KJyfPzQX.dpuf>.Acesso em: 10 jan. 2015.

Tradueco da autora para: Othe stereotype oftélemage boy playing video games in the darkness of his
bedroom is no longer an accurateO.
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AtZ o in'cio deste sZculo, quando se falava eralitas<o degames geralmente se falava
apenas nos pares lingu’sticos japones e ingles rammericano e na localizas<o dgames
produzidos em ingles (ou previamente localizados em ingles a partir do japones) para o
frances, taliano, alem<o e espanhol, idiomas falados nos principais mercados externos e cujos
nomes em ingles deram origem ao acr™nimo HE&Ench Italian, German Spanish
(BERNAL-MERINO, 2014) Hoje, contudo, a localize® n<o mais se limita aos FIGS, dada

a import%oncia que outros mercaos adquirido no consumo dgames(Como 0 russo, 0
chines e o brasileiro), onde cada vez mais o consumidor procura um produto de
entretenimento que atenda "s suas exipets, dentre as quais se destaca ter um produto feito
(ou que aparenta ser feito) para a sua realidade e ter a mesma experigacieepky que o
consumidor do mercado para o quakaftwarefoi originalmente desenhad@ERNAL-
MERINO, 2014; O'HAGAN; MANGIRON, 2013; CHANDLER; DEMING, 201Zstimase

que aproximadamentde 30 a 50% da receita projetada pela GIA (2009) para 2015 seja
oriunda do mercado exterfGHANDLER; DEMING, 2012)

Em se tratando especificamente do Braspa’s j+ se encontra em quarto lugarankingde
maiores mercados dgmes ultrapassando o Reino Unido e a Alemanha. Em uma pesquisa
do Instituto Brasileiro de OpinicaPceblica e Estat'stica (IBOPHgalizada em 2012,
constatotse que 23% dos 18.512 entrevistados jogmmesfrequentemente. A despeito
desses dados, a localizas«o ainda Z um fen™meno incipiente (8QaZA, 2012) Sintoma

disso Z, por exemplo, que, na concepeo desta autora, o poeblico brasileiro parece jt est
acostumado com a utilizas<o de termos em ingles OabrasileiradosO, criados espontaneamen
entre os usuirios em raz«o da falta de tradue>es que sempre houve no meseadplos
desses termos s<o: (PJagO, do inglesQatency atgamé&) que se refere a atrasos na
comunicas«o entre o computador e o servidor, toraewerbo, sendo comum os usuirios
dizerem que ogame estf OlagadoO; @arrmingd, que em certogamesse efere ao
personagem matar inimigos para jur@oldO(como Z chamado o dinheiro em grande parte
dosgamesem RPG), Z utilizado tambZm como verea{ Ovou farmarQ); (iihid0, que em

ingles significa acertar e, em portuguss, torreei 0 verbo Ohitaggara dizer, dentre outras

> Gameplay do ingles, Z 0 modo como os jogadores interagem cganme(O'HAGAN; MANGIRON, 2013,
p. 8). 5

® IBOPE. Pesquisa inZdita setgamesrevela o perfil dos jogadores de videogame no Brasil, 01 out. 2012.
Dispon’vel em: <http://www.ibope.com.bript/relacionamento/imprensa/releases/Paginas/ Pesgdidia
do-IBOPE-Media-sobregamesrevelao-perfil-dosjogadoresde-videogameno-Brasil.aspx>.Acesso em: 26
jan. 2015.
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coisas, a que n'vel o jogador estt atacaedg, Ohitando 3kO); (iv) OtankO, que, em ingles
designa personagens com alta defesa, Z utilizado, em portugues, como verbo para dizer que
personagem bloqueart os ataquies Qeldrt tankarO).

Para entender a import%oncia da localizas<ogaees cumpre explorar o conceito de
localizas<o e a sua aplicas<o no caso espec’fico games Esse Z o intento da pr—xima se«0
deste cap’tulo.

2.2 Localiza*<o em Geral e Localizas<o de Gamesem Particular

Localizas<o Z um termo que foi cunhado na dZcada de 1980 por programadsrétidee
Opara refletir a introdue<o de elementos lingu’stiatiurais considerados estrangeiros ao
c—digdonte, contecedo e interface inigiahte apresentados em inglss estadunidénseO
(FOLARON, 2006apud O'HAGAN; MANGIRON, 2013, p. 87)No entanto, a definie<o
desse termo ainda hoje Z bastante obscura.

A Localization Industry Standards AssociatiddSA, 2003, p. 43) encerrada em 28 de
fevereiro de 2011, define localizas<o como Oo processo de modificar produtos ou servieos
para fazer frente “s difereneas existentes em mercados distintos ["quele garal os
produtos ou servisos foram originalmente destinaddsRdtretanto, essa definis<o n<o
especifica que difereneas s<0 essasg(lingu’sticas, culturais) e tampouco quais s<0 0S
limites para a modificas<o do produto. Gouad2007) por sua vez, aponta que a localizas<o

Z a Otraduso de materiais incorporados a m'dias especfioap@® praticamente em nada a
diferencia da tradue<o como um processo envolvendo uma Ffanta e pelo menos uma
I'nguaalvo, s&o com relas<o ao fato de que o texfionte e o textealvo est«o (ou ser<o)

inseridos em uma m’'dia, seja ela saftwareou n<o.

Todavia, a localizas<o, embora dependa da tradus<o, n<o Z equivalente a ela. Tanto Z verdade
gque se comeeou a utilizar o term@ILT (acr™nimo do ingles parglobalization

internationalization localization and translation ou seja, globalizas<o, internacionalizas<o,

Tradue<o da autora para: Oto reflect the introduction of linguistitural elements considered foreign to the
initial source code, content and display in US/American EnglishO.

Tradue<o da autora para: Othe pssef modifying products or services to account for differences in distinct
marketsO.

Tradue<o da autora para: Otranslation of material embedded in particular mediaO.
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localizas<o e tradue<0) para o processo geral do qual a localiza«o faz Pa@rtéAGAN;
MANGIRON, 2013, p. 89) Basicamente, a globalizas<o e a internacionalizas«o
compreendem, dentre outros processos, a localizas<o, a qual, por sua vez, compreende

tradue<o.

A palavra globalizas<qpode ser encontrada em duas acepe>es, de acordo com S§P00B)

p. 167) numa, referese " criae<o domarketingde um produto ou servieo em virios mercados
transnacionais; noutra, refese ao processocen™mico de expans<o e interconex<o da
economia mundial. Na perspectiva do uso do termo GILT, a globalizas<o Z compreendida de

acordo com a primeira acepe<o.

Por sua vez, a internacionalizas<o prZprocesso de localizaso, ceiste em retirar Oas
particularidades lingu’sticas das funcionalidades do produto, de maneira que 0 suporte ac
idioma possa ser adicionado novamente de forma simpig$SA, 2003, p. 14) Como a
internacionalizas<o prepar no n'vel tZcnico um produto para a localiza$@ANDRINI,

2008, p. 167) temse que, quando um produto jf estiver devidamente/corretamente
internacionalizado, ele n<o necessitarf de grandes mudaneas ou adi<ormtele para ser
localizado e acomodar as tradus>e€HANDLER, 2005, p. 12apud O'HAGAN;
MANGIRON, 2013)

No caso espec'fico da localizas<o ds®ftware que consiste em Otodo componente n<o
material de um stema eletr™nicdQGemse por objetivo que os usutrios, independentemente
da localidadgem ingles, locale'? em que estejam, possam utilizar os sistemasofteare
sem maiores dificuldadéSANDRINI, 2008, p. 169)Tratase de um processo cuja principal
preocupas<o, segundo Sandrf@008, p. 169)reside na funcionalidade, ou seja, o0 usuirio do
software na I'nguaalvo conseguirf fazer com que software funcione adequadamente
conforme os fins para os quais foi projetado. Nesse caso, Sandrini apo(2aQgiep. 178)
Oas quesbes de qualidade da linguagem widizao, em certa medida, menos cr'ticasO

1% Tradus<o da autora para: Oabstracting the functionality of a product away fromrtiayl@alanguage so that
language support can be added back in simply, without worry that langpagéic features will pose a
problem when the product is localizedO.

Y Tradueo da autora para: Oall Roaterial components of an electronic systemO.

2De acordo com Sandrin2008, p. 178)locale consiste em um conjunto de par%emetros utilizados para
identificar a linguagem, o pa’s e as preferencias do usufrio, levando em consideras® odénats aspectos,
sua cultura sua localizas«o geogrificae(g, Portugues do Brasil e Portugues de Portugal).

13 Tradueo da autora para: Olanguage quality concerns are less critical to a certain extentO.
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Nenhuma das definie>es ou elucubraes>es sobre localizas<osdéware supramencionadas

leva em consideraso a complexidade de game que envolve questes de Ojogabilidate
(playability) e contempla muito mais que apenas componentes de um sistema e tradue<o de
qualidade duvidosa. Em se tratando da OjogabilidadeO,-Bienad (2014, p. [odAline])
aponta:Omesmo que as principais fune>es mec%onicgardesejam exatamente as mesmas

da vers<o original, podee perder a jogabilidade devido a uma tradus<o de mi qualifade

Em se tratando de questses para alZm dos componentes de sistema, vale mencionar:

0] os diversos recursos miditticos utilizados, comoismatics que consistem em
Ofilmes prrocessados ou inclusos em gamecom funses como fornecer
informas>es sobre a hist—ria dame S<0 a cenica parte n<o ativa [sem controle
pelo jogador] dos elementos em game&3® (O'HAGAN; MANGIRON, 2013, p.

6);

(i) a variedade de categorias em quegasespodem ser enquadrados, categorias
essas que podem levar em ¢dasa+<0 a sua produsod.g, gamesndie, que s<0
aqueles oriundos de produe>es independeBiésrmo comumente utilizado para
designar desenvolvedores, sejam eles pessoas ou pequenas equipes, Com pouco !
nenhum apoio financeiro deisttibuidoras B, e arcade que s<0 aqueles
produzidos em miquinas t'picas de casas de fliperama), o esgijaygémesde
a~o ou de estratZgia) e a jogabilidageg(gamesem MOBA b multiplayer on
line battle arenab, que s<ogamesde estratZgia jogadastline por meeltiplos
usuitrios,e gamesdo tipo shooter em que o0 jogador possui uma arma com que
pode atirar livrementé&j e

(i) o hardware que contempla o equipamento necessirio para jogame como o
console, o computador, semartphonee o controle joystick. No caso dos
controles, os do PlayStatior2 s<o um bom exemplo: os bot>es (O) e (X) mudam
de fune<o nos mercados japones e estadunidense/eurdpelRA 1).

14 OJogabilidade® Z um termo utilizado para descrever a expegenalade um jogador em relas<o aos
controles e desafios de um jogo (WIKIPEDIA. Dispon'vel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogabilidade>.
Acesso em: 10 jan. 2015).

5 Tradueo da autora parafdlithough the main mechanical functionality of the translagathe application
may be exactly the same as in the original vergitayability may suffer because of bamwnslationO.

% Tradueo da autora para: Opendered or irgame movies included in a game with multiple functions
including providing informatiorabout thegamestory. They are the only neactive gameplay elements in a
game).

YWIKIPEDIA. Generos de jogos eletr™nicosDispon’'vel em: <http:/pt.wikipedia.org/wiki/
Generos_de_jogos_eletr™nicos>. Acesso em: 27 jan. 2015.
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Bot«o (O): hot«o pad<o de
confirmae<o nas vers»>es

Bot«o (X): bot«o padr<o de
confirmas<o nas vers»es
estadunidenses e europeias

FIGURA 1 BMesmo controle, porZm com bot>es com fune>es diferentes

Fonte: adaptado de OOHAGAN; MANGIRQ2013, p. 115)

Em vista da complexidade dgamese dos diversos elementos envolvidos na localizas<o que
tem implicas>es na jogabilidade, o processo de localizas<o Z extenso e igualmente complexo.
OOHagan e Mangirgd013)apresentam, como disposto FEBURA 2, uma divis<o de tres

etapas para o processo de localizas<o



Desenvolvimento do Jogo Original

Internacionalizagdo

/ Kit de IQCalizagﬁo \

‘ Localizagéo (post-gold) ‘

’ Localizagéo (sim-ship) l

Familiarizagdo )\ /

Tradugédo

f

Edigdo

i

Gravagdo de voz

Integragéo das versdes-alvo
(primeira versdo alfa jogéavel)

f

Controle de qualidade e depuragéo (debugging):
teste beta, versdo teste final (pre-master),
submisséo a 6rgdos de classificagdo indicativa,
candidato a langamento

e s i)
]

Se aprovado *

f

Submissio do candidato a langamento
a uma distribuidora

f

Produgéo

f

Distribuigdo

FIGURA 2 BPrincipais etapas do processo de locadzde games
Fonte: OOHAGAN; MANGIRONR013, p. 129, tradus<o da autora)
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A FIGURA 2 pode ser descrita da seguinte forma:

(i)

(ii)

prZlocalizas=<o B Z o processo de preparas<o do trabalho (jf inicialmente
internacionalizado) antes da localizas<o propriameiitz, de forma a garantir que

0 projeto corra sem problemas evittveis. Nesta etapa, as desenvolhefdaras
distribuidoraspreparam ogits de localizas<q contendo informae>es imptantes

para o projeto €.9, regras da desenvolvedora/distribuidora, terminologias
espec’ficas e palavrahave sobre o contecedogamng; caso a tradue<«o seja feita

na pr—pria organizas<m{hous@, os trabalhos s<o designados para cada membro
da equipeale tradue<o ou, do contrfrio, s<0 enviados a agencias de tradue<o; caso a
localiza+«<o seja feita ap—s 0 desenvolvimento da vers<o originatgold) os
tradutoresif-housee/oufreelancé tem a oportunidade de se familiarizarem com

0 game

tradueco B Z o pontechave do processo, em que inicialmente st¥ngs

(i.e, segmentos do texionte geralmente fornecidos em planilhas em MS
[Microsoft] Excel sem contextualizas<ob cf. FIGURA 3) s<o traduzidas
obedecendo, dentre outros critZrios, s limitasses de espaso e restrie>es
terminol—gicas das distribuidorasg( terminologia espec’fica pargamesde
plataforma ou para PC, como o local para salvar arquivos, que no caso da Sony” Z
chamado deMemory Carde no PC Z salvo junto aos arquivos game no
computador). Em se tratando de espaso, vale mencionar que o texto traduzido
geralmente Z 20% a 30% maismmido que o texto original, o que,
preferencialmente, deveria ser observado na fase degafizaso para evitar
textos se sobrepondo na interface do usy@ANDLER; DEMING, 2012) No

caso de trabalhos que s<o lan.adasnuditaneamente, acamship (abreviatura em

ingles para simultaneous shipméntas tradue>es s<«o feitas em paralelo ao
desenvolvimento dgame o que leva a um textonte em constante mudanea; no
caso dogostgold, trabalhos de localiza«<o iniciados ap—gameoriginal estar
conclu'do (e provavelmente jf ter sido laneado), o téate sofre pouca ou
nenhuma alterae<o. Emeguida, 0s textos s<o revisados e editados por tradutores,
revisores e editores das desenvolvedoras e distribuidoras ou de agencias de
tradue<o. No caso de localiza«<o parcjal processo pode se reduzir ~ caixa e aos

materiaisde documentas<o, como 0S manuais, incluir a interface do usuirio e/ou



(iii)
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tambZm incorporar as legendas; no caso de localizas<o compietaZm hit a
gravae<«o da dublagera adaptas<o do contecedo de fudigame e

p—socalizas<o D consiste inicialmente em integrar agame 0S arquivos
traduzidos (de texto, de fudio e de imagem). Com isso, e®Zachamada
primeira vers<o alfa jogfvdto ingles,first playable alphd, uma vers<o inicial do
game localizado. Com essa vers<o, pase para a depuras«qdo ingles,
debugging, que Z o processo de encontrar e minimizar erros, falhas e defeitos no
game(os chamadobugg. Por fim, temse o controle de qualidadgue consiste

em verificar e avaliar se padres preestabelecidos est«o sendaridom €.9,
conferir se ht erros mgameou na interface; problemas com questes legais, Zticas
e de classificas<o ingtativa; e problemas lingu'stisocomo errogla linguagem
padr<q, idiomztticos, terminologias inadequadas, texto truncado e espasosdmbra

ou faltando).

Source
Dialogue

Translation Mission Effects Context Inflection Filename

Bad Guy We're in The bad Serious 01_bg_01.wav
#11 the van, guys have
commander. just stolen
We're going the plans for
to lose the the Omega
police on the Device and
interstate. plan to outrun
the police.
Bulletpoint | Sensei, 1 Bulletpoint's Serious, 01_bp_04.wav
they're been monit- loud
heading oring the bad
for the guys' radio
highway! chatter and
I'm going up! now knows
their plans.
Sensei | will meet 1 Sensei’s just Calm 01_ss_03.wav
them on the received an
ground. update from
Bulletpoint
and plans
to intercept
the bad
guys on
the highway.
Civilian #4 | Oh my god! 1 The bad guys Terrified 01_c4_01.wav
Somebody, have just run
help me! his car off
the road,
and he's
crawling
from the
wreckage,
wounded.
Sensei Be at peace. 1 Echo Sensei is using Calm 01_ss_04.wav
| will summon his mystical
medical healing powers
personnel on the wounded
now. civilian.

FIGURA 3 BDExemplo destringsrecebida pelos tradutores em planilha do MS Excel
Fonte: CHANDLER(2012, p. 172)
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Como se pode observar na etapa (ii), a tradus«o Z urestgios do processo de localizas<o.
Consiste, grosso modo, em OpassarO o contecedo verbal do material audiovisual de uma I'ni
a outra, para fins de legendagem, dublagem ou alteras<o do texto da interface do usufrio. A
legendagen¥ o pocesso pelo qual o texto oral (e “s vezes alguns elementos do v'deo) na
I'nguafonte Z inserido na I'nge@lvo como texto escrito que aparece relativamente
sincronizado com o material audiovisual. A dublagém processo pelo qual o textal na
I'nguafonte Z substitu’do, de forma sincronizada, por um texto tambZm oral nadlagua

que implica a necessidade de gravaso de voz por artistas. A interface do ustdui® a

parte do sistema dgameem que aisuirio controlag.g, menus).

Este trabalho se volta exclusivamente para a etapa de tradue<o, feszamdo no processo,

mas sim em seu produto. Mais especificamente,-geltpara a legendagem cégsceneg a
tradue<o de uma interface do usutricf.(Cap’tulo 3). No entanto, afilise aos estudos da
localizas<o de gamesporque, como mostrado FAGURA 2, a tradusco Z uma das etapas
cruciais do processo de localiza+<o e seus resultados podem ter efeito positivo ou negativo ne¢
jogabilidade de unmgame AlZm disso, cumpre salientar que este altab n«o se afilia
diretamente aos estudos gkmes pois n<«o se aprofunda em questses referentes ~ elaboras<o
dosgames como componentes dgeftwaree desenvolvimento de narrativas e interfaces com

0s usutrios.

2.3 Estudos da Localrae<o de Games

Conforme apresentado na Introdue<o, a localizas<ogdenesainda n<o foi completamente
explorada. A incipiencia de estudos na frea se df por virios fatores, dentre eles:

¥ a jovialidade de pesquisas c@sse objeto de estudo como uma subfrea dos estudos
da tradue<q com pouqu’ssimos artigos publicadbsmenos de dez artigos foram
publicados em peri—dicos internacionais indexados entre 2006 ¢O20ALAN;
MANGIRON, 2013)

¥ o fato de a localizas<o implicar, alZm da tradueo dos aspectos lingu’sticos do
produto, a customizaso de unsoftware para outra localidagelevando em
consideras«o aspectos tZcnicos, funcionais, legais e §tigos(BERNAL-MERINO,
2014, p. [odline]); e
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¥ a velocidade a que se desenvolve a indcestgamdes a qual, como se pode observar
a partir de uma comparaso entreFd€GURA 4 e aFIGURA 5, esforease cada vez

mals para tornar a experiencia do jogadada vez mais envolvente.

(2 M m M

® .
CREDIT @@

FIGURA 4 BSpace Invader£l978)

Fonte: WIKIPEDIA. Dispon’vel em:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Space_In
vaders>. Acesso em: 10 jé&015.

TN T3V 4 5NN 7\ 8
FAG @ &7 »

Mordin: So many pods. Could depopulate all Terminus Systems, still wouldn't fill them

2 ol
FIGURA 5 BMass Effect 32012)

Fonte: acervo pessoal.
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A FIGURA 4 mostra um instant%o.neo da tel&pace Invadersla Taito, ungamede grande
sucesso do final dos anos 1970 em que o jogador deve destruir as naves do inimigo que ¢
aproximam. Sem instrus>es, 0 jogador sabe que as naves s<0 inimigas ao ser atacado €
portanto, deve destHas rapidamente conforme a velocidade a quepseximam da poreo
inferior da tela. J¥ BRIGURA 5 exibe uma imagem instant%.nea do tergaimte laneado em

2012 pela Electronic Arts, da sZrie pipat deMass EffectNo game que tambZm se passa

no espaso, o jogador vivencia a hist—riaCdemander Shepaftipara salvar a galtxia de

uma raea de seres mec%onicos conhecidos ceapers sendo que, para tal, precisa
compreender amformae>es passadas na tela, na fala dos personagens e no magaaielo

Toda a sZrie recebeu cr'ticas positivas quanto aos personagens, ao enredo e “s dublagens
I'ngua original, alZm da OprofundezaO (tridimensionalidade) da galtxia relatada.

Como sepode depreender de uma antlise contrastiva entre ogaloiss a complexidade
cresceu tanto que o jogador j£ n<o mais compreendgameque venha completamente sem
instrue>es e alguns dos componentes em sua I'ngua de preferencia. Se n<«o compreende, a su
experiencia dggameplaycertamente estart comprometi@&RNAL-MERINO, 2014, p. [on

line]).

Outro fator que se inclui no rol dos desafios “s pesquisasgemn@sno %ombito dos estudos

da tradue<oZ o fato de as empresas ainda n«o darem " localizas<o o crZdito que merece, por
n<o acreditarem que o produto final n<«o interferirf tanto nas vendas ou no modo como o
consumidor vivencia e aceitagame No entanto, Chandler e Darg (2012, p. 14advertem

que Z cada vez maior a probabilidade de um consumidor comprgjamelocalizado
especificamente para sua I'ngua materna, uma vez que, jogando em sua I'ngua materna (ou ¢
preferencia), Zmais ftcil imergir no mundo dgame Em outras palavras, ugameem I'ngua
materna (ou de preferencia), quando bem localizado, tende a maximizar a sua jogabilidade

f comum se imaginar que o visual seja suficiente para a comunicas«o, levando ~ n<o
necessidade de uma traduso bem feita. AlZm disso, a quest«o cultural e hist—rica muita:
vezes Z desconsiderada durante o processo localizas<o, por se assumir que aapkvél ag

em um pa’s, tambZm o sert em oBERNAL-MERINO, 2014) Ignorase, porZm, que o
jogador com certeza notarf uma localizas<o de mf qualidade e tert menos interesse po

empresas que fasam um trabalho ruim apenas paramdxar dinheiro, negligenciando os

18 0 gamenco foi localizado enportuguss brasileiro.
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interesses de seu consumidor final. Por exemplo, as legendagapaean<o seguem 0S
padr>es adotados nas legendas para TV, DDcinema, sendo muitas vezes tratadas pela
indoestria como uma mera tarefa deaa palavras na tell(BERNAL-MERINO, 2014)
Nesse sentido, vale sublinhar que a localizas<agdmespode receber grande contribuie<o
das pesquisas sobre tradue<o audiovis{BiERNAL-MERINO, 2014) frea ji estabelecida

nos estudos da tradus®Z esse 0 assunto da pr—xima ses«o.

2.4 Proximidade entre a Localizas<o deGamese a Tradue<o Audiovisual
Nas palavras de OOHagan e Mangi2643 p. 291)

a indoestria dgames seguiu um caminho solitfrio ignorando os
desenvolvimentos da localizas<o dsftwarese da tradue<o audiovisual,
indiferente a alguns pontos de contato —bvios nos quais poderia ter se
beneficiado se tivesse se aberto ao interc%.mbio de conhecéimento.

Com um entendimento semelhante, BeMalino (2014, p. [odline]), aponta: O[s]e
desenvolvedoras e distribuidoras acordassem no que diz respeito ~ utilizas<o de par%.metrc
que profissionais j utilizam para T¥ cinema a legibilidade e compreensibilidade das
legendas @sceriam juntamente com a satisfas<o dos jogadBteskpesar de serem
experiencias distintas, elas s<o0 comuns no fato de que, em sua grande maioria, N<o Z poss’ve
parar ou pausar gamedurante uma cena para que os dizeres sejam lidos, tampouco retomar

uma cena cuja legenda n<o foi compreendida.

Nessa dires<o, academicos como OOHagan e Man@®h3)e Chandler e Demin(2012)
guestionam a falta de padronizasa pritica de localiza*<o dgames apesar dos grandes
avaneos nos estudos e na pritica de tradue«o audioyisys contam com diversas
publicas>es e tradi<o em diversos pa’ses. Como aponta Béviegino (2014, p. [oAline]),

O[a]s legendas dmmesparecem n<o seguir regra ou padr<o algum quanto a tempo, leiaute e

Y Tradu«o da autora para: OE the game industry has pursued a solitary course independent of software
localization and AVT [audiovisual translation], despite some obvious overlaps wherdettiigsition would
have been beneficial

% Tradus<o da autora para: OIf game developers and publishers could agree on the suitability frmnzd
certain parameters that some professionals are already using in TV and cinema, subtitle readability and
legibility could be boosted along thiplayersO overall satisfactionO.
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posicionamentd® Z poss'vel encontrar a falta de padr<«o de legendas atZ mesmganée

de uma mesma desenvolveddta

Em sua pesquisa sobre a pritica de localizas<o, Mangi2o13) traz ~ discuss<o essa
carencia de padres apresentando um quadro comparativo entre legendas adiciarse
DVD e legendas oficiais dgameqcf. QUADRO 1). Os dados apresentados para TV e DVD
foram compilados pela autora atfrada pesquisa de D’aintas e RemagR007)e os dados
relativos “s legendas dgamesforam compilados a partir de antlises de diferegéeses da
experiencia profissional de Mangiron na indoestria e de informaeyegdidas por membros
da InternationalGame Developers AssociatioflGDA), organizas<o sem fins lucrativos

destinada aos desenvolvedoregdmes

% Tradueo da autora para: OThe subtitles used in video games do not seem to follow strict guidelines as far as
positioning, layout or time considerations are concerned. Even games developed by the same company ol
distributed by the same publisher lack a consistent approach to subtitlingO.



QUADRO 1 bComparas<o entre legatas para TV, DVD gamesa Europa

Par%o.metro

Legendagem de TV

Legendagem de DVD

Legendagem d&ame

Tempo natela
Caractere/linha
Noemero de linhas

Posie<0 na tela

Alinhamento

Tipo de fonte

Tamanho da fonte

Cor da fonte

Blocos de sentido «
de segmentae«<c
gramatical

Redue<o

Regra dos 6 segundos
35-37
2 linhas

Parte inferior

Esquerdo ou
centralizado

Fonte sem serifa
(i.e., Arial, Tiresias)

32 pixels

Branco ou amarelo

Preservados

Sim

7-8 segundos
40
2 linhas

Parte inferior

Centralizado
Fonte senserifa

(i.e., Arial)

32 pixels

Branco

Preservados

Pouca

Varitvel
30-143
Varifvel: 2 ou mais

Varifvel: parte
inferior, topo ou
centro, alZm de babes
e caixas de texto

Esquerdo e
centralizado

Fontes com e sem

serifa (.e., Verdana,
Broadway e fontes

personalizadas)

Varitvel (1626 pixely

Branco, cores
diferentes utilizadas
para realear
informas>es

Geralmente n<o ht
preservas<o

Nenhuma para

legendas intralinguais;

pouca para legendas
interlinguais

Fonte: MANGIRON(2013, p. 51, tradue<o da autota)
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Conforme apresentado MQUADRO 1, existem, para tradue>es de T¥ DVD, padres
definidos que s<o utilizados no mercado em geral da tradue<o audiovesoalianto, para
games n«o hi padr<«o nem em termos formais e estil’'sticos, nem em termos gramaticais e de
sentido. AlZm disso, foss’vel inferir pelos dados apresentados que algumas legendas podem
ser ileg'veis por questres como tempo/velocidade, caracteres por linhas e quantidade de

linhas.

Apesar dos esforeos das indcestrias para criarem grandes produeiasrdatics a tradus<o
delas n<o recebe o mesmo tratamento. OOHagan e Mangiron (2013) apontam que Z poss’\
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encontrar legendas com fontesito pequenas, e/ou grande variae<o de ncemero de caracteres
e/ou mais de tres linhagjue podem n<«o se manter na tela tempo o suficiente para serem lidas
(cf., por exemplo, que apresenta quatro linhAdjcionase a esses problemagato de que
guest>es gramaticais e sem%onticas receberem um tratamento de &ladsaleg&Exemplo

disso pode ser observado na FIGURA 6.

Ora, ora, o que é que nos temos aqui? Grant e Jason sao da Califérnia,

nao €2 Nao é? Olha, eu espero que a mamae e o papai realmente amem

vocés,iporque vocés parecem ser dois branquelos bem caros. E isso é
bom, porque eu adoro coisas caras. Perdao, 0

FIGURA 6 BInstant%oneo éar Cry 3(2012)
Fonte: acervo pessoal.

No gameFar cry 3 um grupo de amigs visita uma ilha no Pac’fico, ondeo seqestrado

por um grupo de piratantrolados por Vaas. Na FIGURA 6, Vaas conversa com 0s irm<os
Brody, que est<o mantidos em cativeiro. As legendas permanecem na tela por
aproximadamente 23 segundos.

Cientes dos diversos problemasncidentementencontrados na localizas<o deftwares
Chandler e Deming (2012) ressaltam alguns padgae devem ser utilizados pelo
tradutor/localizador para tornar a leitura das legendas mais ficil e adequada para o jogado

Citamse como exemplos:



33

) usar fontesque possam ser lidas tanto em monitores quanto em aparelhos de
televis<o, uma vez que televisores mais antigos tem a resolue<o menor que 0s
atuais e, por isso, apresentar«o a legenda com npexels

(i) ter ciencia de que o textoaduzido n<o deve ser muito grande por quest>es de
espaso. Nesse sentido, as autoras recomendam que o tradutor n<o recorra &
tradue>es palavra por palavralevendo, ent«o, adaptar o texto de forma a conter
todas as infanae>es relevantes dentro de um espaeco limitado; e

(i)  conferir se todos os ativgs.g, contecedos de legenda, de interface do usuifrio e de
imagens) est«o devidamente traduzidos e organizados antes de entregarem c

trabalho para o solicitante.

AlZm disso, outra preocupaso que o tradutor/localizador deve ter, como apontado por
O'Hagan e Mangiron (2013), Z o fato de que o ncemero de caracteres permitidos depende -
texto (transcrie<o do fudio) original, 0 que n<0 necessariamente leva em considaras<o
velocidade que o espectador consegue ler (por exemplo, o espectador atZ Z capaz de ler m
texto, mas o fudio Z muito lento para que haja muito contecedo na legenda). No entanto, con
Z poss'vel depreender BSGURA 3, o tradutor n<o tem acesso a imagens (apenafitg9

e, portanto, a qualidade do resultado final pode ser drasticamente afetada.

Retomando QUADRO 1, compete sublinhar que os seus dados foram compilados com base
em legendas oficiaisPodemse adicionar a esse quadro informae>es sobre legendas n<o
oficiais, bastante comuns quando se tratgalmesno Brasil (a exemplo de s’tios eletr™nicos
como o GmeVicid® que contava com uma equipe de tradutores amadores para a tradus<o
dosgamesmais esperados e requisitados pelos usufQUADRO 2 a seguir apresenta
informas>es a esse respeito com base na pesquisa de FH@f¥ voltada para legendas
oficiais e n«ooficiais de filmes produzidas no Brasil. No caso das legendas oficiais, o autor
tambZm se baseou éracejd2004)

22 GAMEVECIO. Dispon’vel em: <http://www.gamevicio.com>. Acesso em: 27 jan. 2014. O s'tio ele@&thico
ativo, mas as tradue>es foram interrompidas 201.2.
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QUADRO 2 bPar%.metros emttados em legendas n<o oficiais de filmes no Brasil

Par%o.metro Legendas oficiais (TV e DVD) Legendas n«o oficiais
Noemero de 2 linhas 2 linhas (mas a fonte, o tamanh
linhas e o estilo podem ser alterados

pelo usuirio, levando "~ geras<o
de mais de dudshas)

Localizas<o das Parte inferior da tela, salvo Padr<o centralizado, mas poder
legendas guando h#: (i) fundo branco ser configuradas pelo usufrio
muito claro, (ii)cena impedida
pelas legendas e (iii) exibie<o de

crZditos
Ncemero de varitvel de 28 a 32 De 34 a 49, mZdia de 41,6
caracteres por
linha

Tipo de letra Arial e Times New Roman, 10 Configurado pelo usuirio.

Cor das legenda Amarelas ou brancas, Configurado pelo usutrio
comcontornopreto

Duras<o das Legendas de uma linha duram Legendas de unlaha duram

legendas aproximadamente 2 e de duas aproximadamente 2esde duas
linhas, aproximadamentes4 linhas, aproximadamentes4

Posie«o das Centralizadas ou justificadas © Configuradas pelo usuzrio

legendas esquerda

Marcas<o In’cio efinal de legenda sincro In’cio e final de legenda sincro

nizado com o fudio e a imagen nizado com o fudio e a imagen
Fonte: adaptado de FEITOS2009, p. 8139).

Como se pode observar em uma antlise contaastire 0QUADRO 1 e QUADRO 2, os
padrses de legendagem brasilamiferem um pouco daqueles apresentados por Mangiron
(2013) tendo como base a Europa. Por exemplo, o ncemero de rearpotelinha nas
legendas oficiaibrasileiras, 32, Z menor que aquele encontrado nas legendas europeias, 35 .
37 nas legendas de T& 40 nas legendas de DVDe todo modo, Z poss'vel id#icar
padrses e critZrios nas legendas oficiais brasileiras, enquanto, para as legendas n<o oficiai
veiculadas no pa’s, a maioria dos par¥%emetros Z pass'vel de configuras<o pelo usuirio,
excee«0 do ncemero de caractereslipbia, da duras«o da legenda e da marca«<o
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Para produzir as legendas e atender “s restris>es apontad@d ADRO 1 e no QUADRO 2,

o tradutor pode recorrer a uma sZrie de estratZgids dos autores que identificam essas
estratZgias Z Gottliefl992) segundo o qual Opara alcanear a qualidade de uma legenda
espec’fica, o processanterde cada segmento fImico verbal deve ser analisado levando em
consideraso seus valores estil'sticos e sem%orftidps®66). Esse autor, cuja classificas<o

estt dispon’vel n@QQUADRO 3, foi escolhido por ter sido um dos primeiros a fazer um
levantamento amplo especificamente voltado para a tradue<o audiovisual e tambZm por ji te
sido utilizado em pesquisa anterior no %emibit Curso de Bacharelado em Tradue«o da
Universidade Federal de Uberl%.(ARGENTIM; ESQUEDA, 2012; MORAES, 2014)

Em sua pesquisa sobre legendas, Got{li€®2) aponta dois tiposle restrie>xesnecessirias

para a produeo de legenda (tradicional) de televis<o, quais sejames{i)»>es formais
(quantitativas); e (ii) restrie>es textuais (qualitativas). Em se tratando das primeiras, o autor as
subdivide em queses de: (i) espaso, ou seja, quantos caracteres s<0 poss’veis na tela e, mais
especificamente, em uma ou duas linhas; defiipo, ou seja, a velocidade mZdia a que o
espectador consegue ler. Em se tratando das restris>es textuais, 0 autor apontssi{ipa po
(no espa<0) e a marcas<«o (no tempo) das legendas devem correspordspectos esttticos

e din%omicos dos elementos audiovisuais; e (i) o ordenamentocordem sintftica e
sequencia das informaes>es) da legenda deve refletir o estilo, a velecidadliscurso e a
sintaxe e ordem de elementdsave do diflogo. f com base nessas quatro restrie>es que 0
autor chega s categorias apresentatsQUADRO 3.

% Por n<o se tratar do enfag desta monografia, n<o se entrart aqui em uma discuss<o sobre o termo OestratZgia
de tradu+00. No entanto, a autora destaca sua cisncia com relaso " falta de consenso na trea e, inclusive, (
uso de outras nomenclaturas, como Oprocedimentos tZcnitaadaeoO, Omodalidades de tradus«0O e
OtZcnicas de tradu«oO. Para exemplos de uso dessas nomenclaturasgrentter, respectivamente, a
Vinay e Darbelnef1958) Aubert(1998)e HurtadeAlbir e Molina (2002)

% Tradus=<o da autora para: Oto access the quality of a specific subtitling, the rendering of each verbal film
segment must be analyzed with regard to stylistic and semantic valueO.
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QUADRO 3 BEstratZgias de tradue<o de legendas segundo Go(ilR®p)

EstratZgia

Caracter’sticas

1. Expans<o

2. Partfrase

3. Transferencia

4. Imitae<o

5. Transcrieo

6. Deslocamento

7. Condensas<o

8. Decimas<o

9. Omiss<o

10. Resignas<0

Utilizada para explitar nuancesudturais que n<o s<o recuperive
nal’nguade chegada

Utilizada quando a orae<o original n<o pode ser reconstru’da col
mesmas caracter’sticas sintfticas da original

Utilizada quando o texto Z traduzido exatamente amoriginal

Utilizada para manter a mesma forma, normalmente panaes
pr—prio

Utilizada para termos n<o0 uais mesmo na I'ngua de partida

Utilizada quando o texto traz algum tipo de efeito, de forma qu
contecedo enos importante que sua forma

Utilizada para diminuir o textda forma menostrusivao possvel

Utilizada parareduziro texto, ignorando elementos importantes
texto de partida

Utilizada quando parte dexto Z completamente apagado

Quando n<0 hi solus«o de tradus<bavendqerda designificado

Fonte:baseado na interpretas<o de Gottli€b992) dada por Ghaemi e Benyam{g011) e na
tradue<o dos termos encontrada em Argentim e Esq@@b2, p. 6)

Algumasdessas categorias de Gottlieb (1992) podem ser correlacionadas com procedimento
apresentados na literatura de localizas<ogdenes A transferencigpode ser relacionada com

a "tradue<o palavra por palavltaque, segundo Chandler e Deming (2012), deve ser evitada.
A partfrase o deslocamente a resignascopodem ser relacionadas com o que OOHagan e
Mangiron (2013)chamam de Oadapta®p que seria a traduso que se distancia do texto
original paraacomodaras referenciadingu’stico-culturaisda I'nguade chegadao que, nas

palavras de Chestermgt997) seria ua Ofiltragem cultural©utural filtering).

Foram encontrados na literatura sobre tradue<o audiovisual tres trabalhos que aplicam a

nomenclatura de Gottligld992) Os resultados encontrados paessautores s<0 setizados

naTABELA 1.
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TABELA 1 DFrequencias absoluta e relatida estratZgiade tradue<o encontradas na literatura

EstratZgia | Gottlieb(1992) ggr?year?r:iﬁ E Argentim e Moraes (2014)
(2011) squeda (2012

Transferencia 439 (44,9%) 672 (54,06%) 254 (80,518%) 14 (50%)
Parffrase 142 (14,5%) 120 (9,65%) - 1 (3,57%)
Condensas<o 126 (12,9%) 44 (3,54%) - -
Decimas<o 79 (8,1%) 10 (0,81%) - -
Omiss<o 72 (7,4%) 92 (7,4%) 7 (2,219%) 4 (14,28%)
Expans<o 48 (4,9%) 75 (6,03%) 1 (0,317%) -
Transcrie<o 44 (4,5%) 10 (0,81%) 43 (13,631%) 9 (32,14%)
Deslocamento 13 (1,3%) 30 (2,41%) - -
Imitas<o 10 (1,0%) 167 (13,44%) 12 (3,804%) -
Resignas<o 5(0,5%) 23 (1,85%) - -

Fonte:baseado enGottlieb (1992, p. 167)Ghaemi e Benyamii2011, p. 5)Argentim e Esqueda
(2012, p. 103k Moraegq2014, p. 27)

Gottlieb (1992) analisa a vers<«o paratelevis<o dinamarquesa das legendas do fifneng
Frankenstei, originalmente produzido em I'ngua inglesa éstratZgias mais encontradas em
seu trabalho s<o transferencia (com frequencia de 44,9%) e parifrase (com frequencia de
14,5%).

Ghaemi e BenyamifR011)investigamas estratZgias utilizadas nas legendas do ingles para o
persa de cinco filmesTbie Young Victoria2008; August Rush2007;The Grudge 22006;

Big Fish 2004;A Cinderella Story2004). Seus resultados apontam paaor frequencia de
transferencia (54,06%), seguide imitae<o (13,44%) e partfrase (9,65%).

Argentim e Esqued#2012) coletaram317 ocorrencias de variantes dialetais no filme
brasileiro Lisbela e o Prisioneirce suas respectivas tradue>es para a I'ngua inglésa
estratZgias mais utilizadas foram a transfeen(®0,51%),a transcrie<o (13,63%) ea
imitas<o (3,80%).
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Moraes(2014)analisou28 marcaslialetais nordestinas no filnizeus Z brasileiraraduzidas
para a I'ngua inglesa. sAestratZgias mais utilizadas forsmansferencia (50%), transcrie<o
(32,14%) e omiss<o (14,28%).

Embora os resultados desses autores apresentam varias>es percentuais em raz<«o de se
objeto de estudo, Z not—ria a predomin%oncia da estratZgia de transfersncia. AlZm disso,
caso de Gottlie§1992)e Ghaemi e Benyami{2011) a parifrase tambZm se revelou bastante
utilizada. No caso de Argentim e EsquéP@l2)e Moraeg2014) o predom’nio da estratZgia

de transcrie<o provavelmente se deve ao interesse espec’fico das autoras pelas marca

dialetais e n<o nas legendas como um todo.

Conclu'da esta revis<o da literatura, procsge no pr—ximo cap’tulo, descri<o da

metodologia utilizada para o desenvolvimento deste estudo.
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3 METODOLOGIA

Este cap’tuladescreve as metodologias de coleta e de antlise dos dados. Para a presen
monografia, foi aplicado um questiontrio orientado para o levantamento do perfil de
respondentes e suas percepe>es quanto s legendas de alguns excertos dgaaiggpara

PC (do ingles, personal computerou seja, computador pessoal). Nesse sentido, a Sde<0
explica como foi realizada a seles«<o desses excertos e como foi produzido e aplicado o
guestionfrio. Na Se«8.2, apresentae como as legendas que fizeram parte do questiontrio
foram analisadas antes da confece«o do questionfrio e como este foi agicaddisado

Dada a incipiencia de pesquisas na frea, principalmente no que diz respeito ao portugues

brasileiro, tatase de uma pesquisa de natureza explorat—ria e predominantemente descritiva.

3.1 Metodologia de Coleta

Esta see«o0 estt subdivida em duas. Inmgapela descrie<o de como foram realizadas a
sele«<o dosgamese a obteneo das legendas que foram-gmélisalas antes de serem
inseridas no questiontrio. Em seguida, passgpara uma explica<o de como foi
confeccionado o questionirio.

3.1.1 Da sele«o dosggamesdascutsceneg das legendas

Os v'deos e imagens utilizados para o questiontrio foram retiradgamesRkesident Evil 6

da empresa CapcorssassinOs Creedda Ubisoft Montreal, 8orderlands 2 da Gearbox
Software, todos para P®s gamesforam escolhidos por seregamesAAA de grande
sucesso atual, mas que n<o apresentam os padres das normas apresentadas por OOHag:
Mangiron (2013) sobre localizas<o dgames TambZm foram escolhidos por conveniencia,
uma vez ques legendas oficiais fazem parte do acervo pessoal da awsréegendas n<o
oficiais est«odispon’veis na internefApresentase a seguir uma breve descrie<o de cada um
dessegamegealizada com base na experiencia da autora e algumas informae>es encontradas
na Wikipedig>.

% WIKIPEDIA. Dispon’vel em: <http://www.wikipedia.org>. Acesso em: 10 jan. 2015.
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O gameAssassin's Creed, publicado em 2012, Z o quingameprincipal da sZrie de a0
aventuraAssassin's Creed o seu terceiro t'tulo numerado, sendo a continuae<o direta de
Assassin's Creed: Revelatiotsneado em 2011. O enredo tem como foco a batalha aaicestr
entre os Assassinos, que lutam pela liberdade, e os Templtrios, que desejam controlar
humanidade. A trama se desenrola no sZculo XXI, quando Desmond Miles, o protagonista d:
sZrie, com a ajuda de uma miquina conhecida como Animus, revive as meos-séas d
ancestrais para tentar descobrir uma maneira de prevenir o Apocalipse, que, como previsto n
calendfrio maia, aconteceria em 2012. A hist—ria principal se desenrola entre 1753 e 17¢
(per'odo da Revolus<o Americana) e segue o ancestral de Desm@ra$cendsnciamohawk

e inglesa, conhecido como Connor, enquanto ele luta contra as tentativas dos Templtrios d
controlar a nova na«o. @ameZ do generostealth em que o jogador deve evitar ser
percebido por seus inimigos. Foi ganhadompremio degamedo ano Gameof the Yearem

2012 pelos editores da revista GamePro.g&ne foi parcialmente localizado em seu
laneamento no Brasil (j3 contendo legendas) e recebeu posteriormente a localizas<o completa
contendo tambZm a dublagemgdonme(em janeiro de 2013).

Resident Evil & umgamedo generosurvival horror jogado na terceira pessoa (do ingles,
third-person shooteou TPS, desenvolvidae publicado pela empresa Capcom. Laneado em
2012, Z o nonayame da sZrie principaResident Evil(lem ingles, do original japones
Biohazard. A hist—ria Z contada a partir da perspectiva de tres personagens: Chris Redfield
Leon S. Kennedy e Jake Muller ameio a um centrio p-agocal’ptico em que atentados
bioterroristas dizimaram a populas<o, transformando os seres humanos em zumbis. Cabe ao
protagonistas descobrir a origem dos atentados em meio ao caos e erradicar de vez o pesad
vigente. Ogame foi parcialmente localizado, contendo legendas e menus em portugues

brasileiro.

Borderlands 2Z umgamede fice<o cient'fica e tiro em primeira pessoa (do inglfsst

person shooteou FPS com aspectos de RP@o ingles, role-playing gamg. Sequencia da

sZrie de mesmo nome, foi desenvolvido pela Gearbox Software e laneado em 2012. A bast
para a hist—ria Z um tipo de corrida do ouro futurista, em que virias naves de colonizas«
viajam atZ um planeta chamado Pandora atrts de recursos sniA@rais certo tempo, 0s
colonos descobrem que o lugar n<o possui tantas riquezas, e a populas<o comee*a a sofre
ataques de piratas e a ameaea de uma rasa de alien’genas que estava adormecida. Para ver
0 game o jogador deve se utilizar de uma tecnolagisteriosa para sobreviver. Foi ganhador

do premio degamedo ano (GOTYD do ingles, Gameof the Yea) em 2012 pela revista
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GamesTM, pelos editores do programa de televisRiay, pelos leitores do s'tio eletr™nico
GameFAQs e pelos leitores do s'tio Ef¢hico IGN, um dos maiores sopamesdo mundo.
TambZm recebeu o premide best shootemo VGX (Video Game Awards)Apesar das

muitas indicaes>es e premios, gamenc<o foi traduzido para o portugues brasileiro.

Desseggames foram selecionadas a@sitscene referentes ao in'cio de cadmme Dessa

forma foi poss'vel encontracutscenesque formassem uma unidade de sentido para o
respondente analisar. Cumprindo esse critZrio ento, a amostragem foi, com base no text
original, de36 oras>es paraAssassinOs Creee 81 oras>es paraResident Evil 6No caso de
Borderlands 2, n«o foram utilizadas as legendas, uma vez que ele n«o tem tradueo, e 0
objetivo foi utilizar um instant%.neo de sua interface de usufrio para verificar se 0s

respndentes de fato entendiam o que estava sendo solicitado.

As legendas analisadas de cadescendoram as oficiais laneadas pelas respectivas empresas
e, no caso dResident Evib, tambZnforam analisadaas legendas n<o oficiasncontradas

na internetOs textos dessas legendas foram transcritos manualmente a partir das audie>es de
cada um dos v'deos utilizados, incluindo anotas>es refesesbetamanho e cor das letras, ao
ncemero de caracteres, ao ncemerqudbra de linhas e ao temiioe., marcae<o) das
legendasParaa contagem de linhas e caractatas legendas, utilizese o programa Subtitle

Edit, conforme explicado na Se+«&2.1 Em seguida, os textosrlom alinhados em colunas

para antliséingu’'sticamanual no programa MS Word.

Tendo escolhido e pr@halisado as legendas, selecionas@maquelas que fariam parte do

guestionirio piloto, t—pico da subsee«<o a seguir.
3.1.2 Da elaboraso do questiontrio

Primeimamente, foi criado um questiontrio pilaomo forma de identificar pontos pass’veis
de melhoria por se mostrarem confusos, incompletos ou amb’guos para os participantes
Solicitourse a tres colegas da autora que respondessem ao questionfrio e emitissem su

opini<o sobre o contecedo e formato @elac quest<o. O retorno desses respondentes foi

% Uma cutsceneouin-game cinemati¢sZ uma sequencia em ugamesobre a qual o jogador tem nenhum ou
pouco controle, interrompendo a jogabilidade e sendo usada para avanear o0 enredo, reforear o
desenvolvimento do personagem principal, introduzir personagens inimigos, e providenciar informas>es de
fundo, atmosfera, didgo, ou pistas. Asutscenepodem ser animadas ou plore-action (WIKIPEDIA.
Dispon’vel em: dttp://pt.wikipedia.org/wiki/Cutscere Acesso em: 12 ago. 2014)
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coletado por meio de mensagens trocadas pelo Facebook. A partir desse retorno, foi elaborac

o questionirio definitivo, que foi avaliado pelo orientador e por mais um leitor externo.

O questiontriadefinitivo (cf. ANEXO A - QUESTION¢RIO) foi criado no s’tio eletr™nico
eSurv, dispon’vel em <http://eSurv.gov>, que foi escolhido por ser gratuito, permsir de
material audiovisual vinculado a uma conta no YouTube, acess’vel em <www.youtube.com>,
e disponibilizar odownload dos resultados. O questionfrio continha quest>es abertas e
fechadas formuladas com o intuito de analisar o perfil do respondeasepeferencias e
conhecimentos relativos ™ tradue<o d@mese suas percepes>es quanto a alguns excertos de

games

As perguntas sobre o perfil indagavam o respondente sobre suas seguintes caracter’stica
idade, sexo, cidade de residencia, conhecimeattngua inglesa e grau de familiaridade com

o0 mundo dogames Em se tratando das preferencias e conhecimentos ~ tradusgames

os respondentes foram questionados sobre 0s seguintes aspectos: se sabiam como se faz L
legenda, se j participaram doopesso de produe«o de alguma legenda, suas preferencias
guanto ao fudio e ~ legenda dgmmege.g, dublados, legendados, em I'ngua original), se jt
tiveram dificuldade de jogar urgame por falta de tradue<o e o0 que acham dames
legendados em portugusEm se tratando das percepe>es com relaso a algumas legendas,
foram criadas perguntas acerca de dustscenesom legendagenoficial (i.e. AssassinOs
Creed 3e Resident Evil e umacutsceneeom legendagem n«oficial do mesmo excerto do
gameResident Evil 6por meio das quais os participantes avaliaram as legendas lingu’stica
(i.e, quanto ao contecedo) e esteticamarge uanto ~ forma), analisaram o efeito das
legendas na jogabilidadéo gane e foram convidados a adivinhar, com base nas suas
avalias>es anteriores, se as legendas erdmiais ou n<0. O objetivo, ap—s a coleta do
guestionirio, era obter as frequencias absolutas e relativas das respostas a cada pergunta, b
como correlacionaalgumas quest>e(g, aspectos do texto das legendas com interferencia
ou n«<o na jogabilidade dgamg.

Adicionalmente, para saber se os respondentes de fato foram capdeesuste m’nimo
entendimentalo texto original, foram apresentadas daagensde interface do usutrio em
ingles do game Borderlands 2e, com base nelas, foi solicitado aos participantes que
informassem se entendiam o seu contecedo e que sintetizassem o que se pedialgara fazer.

dessas imagens estt dispon’'veFfAURA 7.
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Blindsided

Defeat Knuckle Drugger:D
Defeat minions:

Fight for. Your Life!

You are down!

Kill an enemy to save your life and
get a Second Wind!

Crawl with W.A,S.D. -

& FIGHT FOR YOUR LIFE!

HOLD E TO GIVE UP

FIGURA 7 BiInstant%.neo @m»rlerlands 2utilizado no questiontrio

Fonte: &ervo pessoal

Na imagem, o jogador enconsa ca’do e Z instru’doraatar um inimigo para conseguir um
OSecond WindO, ou seja, continuar a jogar. AlZm disso, a imagem contZm as instrus>es ¢
que o jogador pode utilizar as teclas OWO, OAO, OSO e ODO parpadstegmoedecida

por abandonar game segurar a tecla OEO

O questiontrio foi aplicado ap—s aprovas«o do projeto pessoal do orientador, ao qual est
monografia estt vinculada, pelo Comite de fti€arecer n832.217. Para aplicas<o, foi
enviada uma carta convite para lista de contatosodreio eletr™nico da autora, seguindo 0s
pressupostos da tZcnica de bola de n@&ETER; PERNEGER, 2000)Para acessar 0
guestionfrio, os contatos que aceitassem colaborar com a pesquisa precisavam apenas
acessar dink fornecido na pr—pria mensagemedrail e, antes de iniciar suas respostas,
OassinarO eletronicamente seu consentimento livre e esclarecido. Para tal, bastava clicar
uma caixa de texto confirmando que estava ciente de todos os detalhes da pesquisia, inclui

o resguardo do seu anonimato.

O questionirio esteve no ar de 16 de novembro de 2014 a 10 de janeiro de 2015, per'odo qt
permitiu contar com a colaboras<o de 163 participantes, dos di@ssubmeteram o
qguestionfrio completoTodavia, foram utilizados nas antlisesdados relativos al36
participantesconsiderandéambZnm32 pessoasjue quase chegaram ao final do questionfrio
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Esse ncemero Z representativo da popuggermitiu conclus>es sobre a populas«o com um
n'vel de significkorec de 0,10, conforme revela a f—rmula a seguir, utilizada para uma

populas<o desconhecidd.

! <¥>

em que
't = valor da estat’stica, que depenlten’vel de confianea escolhido;

I = desvio padr« dos dados que se deseja observar (no entamntm,no questiontrio havia
virias informae>es e n<o havia como calcular um s— desvio padbstjtaiuse o desvio por
0,25);

I = erro de estimativa que se permite aos dados (1%, 5% ou 10%), sendo que, quanto menor

erro permitido, maior o ncernede quesonirios necessirios;
Calculando essa f—rmula, obtivesseras seguintes possibilidades de anmostra

) para um n'vel de erro de 1%: m'nimo de 16.576 questionzrios;
(i) para um n'vel de erro de 5%: m'nimo de 384 questionirios;
(i) para um n'vel de eorde 10%: m’'nimo de 68 questionirios;

Como se trata de uma pesquisa de monografia e n<«o se contou com amplo tempo par:
divulgae<o do questionirio, optese por aceitar a amostra com o maior n'vel de erro, ou seja,
10%.

3.2 Metodologia de Antlise

Esta se««0 estt dividida em tres. Na primeira subse«<0, desesevee metodologia de anitlise
das legendas. Na segunda subse<<0, explggata metodologia de antlise do questionfrio. Na
terceira subsee«<o, apreserga uma breve descrie<o de como os resldtaobtidos por meio
das tZcnicas descritas nas Subse4:8sle 4.2.2foram interpretados conjuntamente.

2" As antlises estat'sticas foram reafiaa por Caio Henrique Garcia, aluno do curso de Estat'stica, bolsista de
gradua«<o da Universidade Federal de Uberl%ondia (UFU), subprograma curso r@irB(G000883).
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3.2.1 Da antlise das legendas

Para efetuar a anflise das legendas, foram extra’dos os textos dos v'deos apresentados
guestionirio. A antlise foi feita com base nos par%.metros de dedziernadas legendas
oficiais e n« oficiais apresentada por Feitosa (2009) e com base nos procedimentos tZcnicos
de tradue<o especificados por Gottlieb (1992).

A antliseda formafoi feita mediante observas«o dos v’deos e contagem de caracteres e linhas
utilizando o programaratuito Sultitle Edit?®. Esse programdisp>e defuns>es em que o
usuitrio pode limitar a quantidade de caracteres por linha das legendas e mtnpom de

bloco de legenda. Adaram-se os seguintegpadres nesa antlise 40 caracteres por linha
valor miximo pareaDVD utilizado na Europae seis segundos no miximo por bloco de
legenda, regra utilizada para legendagem de TV na E@b@UADRO 1). Estabeleceram
seesses limite por se acreditar que d<«o mais flexibilidade: o miximo de caracteres durante o

menor tempo limite, 0 que permite uma maior taxa de caracteres por segundo.

A antlise lingu’stica foi realizada comparando a transcrie<o do fudio original (em ingles) e o
textoda legenda (em portugues), ambos alinhados em um quadro gerado no M3-uYand.
adicionadas ao quadro colunzra insexo das informas>es referentes ao bloco, ™ marcas<«o
(tempo) e “estratZgia de tradusde cada legenddBaseados em Gottliefl992) e suas
releituras (ARGENTIM; ESQUEDA, 2012; GHAEMI; BENYAMIN, 2011; MORAES,
2014) a autora da monografia e seu orientador realizaram individualmente as antlises da:
legendasAs antlises foram comparadas e, no caso de divergencia, foram submetidas a ume
discuss<o entre os dois atZ se chegar a um consenso. Em alguns casos, as categorias
Gottlieb (1992) se mostraram de dif'cil aplicas<o (emperal, levando a dcevidas entre duas

categorias), mas acred#a que essa metodologia tenha garantido maior robustez “s anitlises.

Uma vez conclu'das as antlises, busseucomparar os resultados com informases
dispon’veis na literatura. Em primeiro lugg@rocurouse verificar se, dponto de vista da
forma as legendas dammesutilizados est«o de acordo com 0s padres para legendagem de
cutscenespresentados por Chandler e Deming (2012) e OOHagan e Mangiron (2013). En
segundo lugar, procedese a uma comparaso entre as frequencias relativas das estratZgias
utilizadas noggamesora analisados e aquelas encontradas na literatura, ou seja, @ebGottl

28 NIKSE. SubtitleEdit. Dispon’vel em: <http://www.nikse.dk/subtitleedit/>. Acessa &fjan. 2015.
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(1992) Ghaemi e Benyami(2011) Argentim e Esquedé012)e Moraes(2014) Embora
todas essas referencitmnham como base legendas de filmes, padido pressuposto de que
seriam pass’veis de comparaso, ainda que de forma explorat—ria, com legeyalassie
ortagrafida

A

Complementarmente foi realizada uma antlise das legendas quanto

linguagem padp ou n<o e coerencia entre texto original e texto traduzido.
3.2.2 Da antlise das respostas ao questiontrio

Para efetuar a antlise dos resultados do questiontrio, foi baixado o arquiwdsem
disponibilizado automaticamente pelo s’tio eletr™nico eSurv.anglrimente, os dados foram
compilados de forma a identificar padrses por item do questiondnip qual a distribuie<o

dos respondentes por faixa ettriguantos respondentes tem bom conhecimento de ingles e
guantos n<o tem). Nesse caso, recorseu” esat’stica descritiva, identificaneee frequencias
absolutas e relativas.

Em seguida, os dados obtidos em alguns itens foram correlacionados com os dados de outrt
itens do questionirio (por exemplo, foi feita uma correlas<o para identificar se partigspan
com alto n’vel defamiliaridade com o mundo dagamestiveram maior probabilidade de
acertarse as legendas eram ou n<o oficjaiss correlae>es foram realizadas utilizando o MS
Excel, que demandou algumas adaptae>es no arquilgooriginal P alteras>es essas que
foram realizadas manualmente. Um exemplo de alteras<o foi a crias<o de categorias para
classificar as respostas ~ celtima quest«o do questiontrio, que solicitava ao participante qu
descrevesse 0 que se pedia para fageun instant%o.neextra’do dogame Boarderlands 2

(cf. ANEXO A - QUESTION¢RIO). Como se tratava de uma quest«o aberta, com incemeras
respostas poss’veis, o contecedo faloepor participante foi classificado em Ocorreto e
completoO, Ocorreto e incompletoO, OincorretoO e On<«o soube reReatidadas todas as
devidas alterases, procedese ~ antlise de correlas« utilizando regress<o log'stitae
aceitando resultados mo significativos se o valgy fosse igual ou inferior a 0,05. AlZm
disso, dado que foi obtida uma amostra representativa da populas<o com n’'vel de erro de
10%, os resultados encontrados s<o0 pass’veis de generalizas<maogem de erro d&0%

para mais ogara menos.

Os dados obtidos s<«0 apresados e analisados no Cap’tula deguir.

29 A regressc<o log'stica foi um mZtodo indicado pelo bolsista de estat'stica. Para mais informas>es sobre esse
mZtodo, remetse o leitor a Allisor{2001)



47

4 ANGLISE DOS DADOS E DISCUSSIO DOS RESULTADOS

N este cap’tulo, abordase os dois principais componentes da pesquisaihse das
legendas (Se«d.1) e a arlise do questiontrio (Sesd2).

4.1 Antlise das Legendas

Nesta see<0, apresent® a anilise comparativa entre a transcrie<o do fudio original e as
respectivas legendas (oficiais ou n«) em portugues brasileiro. A anflise contempla,
conjuntamentea forma das legendas & estratZgia utdada na tradueco do texto das

legendas, incluindo a marcas<o de tempo.

O QUADRO 4 mostra a antlise das legendas oficiE&fesident Evil 6Na primeira coluna,
apresentase a numeraso do bloco da legenda, contada a partir do fudio original; na segunda,
encontrase o fudio original em I'ngua inglesa; na terceira, o tempo das legendas oficiais em
portugues; na quarta, o texto das legendas; e na quinta, a estratZgia de tradueo utilizada,
classificada de acordo com Gottlieb (1992). No quadro, utilizaeatmarras (/) para separar
cada linha da legenda conforme aparecem no v'deo e uma linha de tabekdpdsboco de
legenda conforme aparece na tela do usutrio. Vale apontar que as estratZgias foram analisac
por oras«o e n<o por linha, uma vez que, em alguns casos, como sert mostrado, as linhas da
legendas n<0 necessariamente foram divididas em unidawlgsicas completase (g, uma

linha apresenta OAs armas biol—gicas s<0 uma ameasaO e a outra, Oglobal e son
parcialmente culpadosO, sendo qedasconvenses da tradueo audiovisual, OameaaO e
OglobalO deveriam estar na mesma linha). Outra qaestessaltar Z que, como n<o hf uma
linearidade n@ame(diferentemente do que se observa em filmes, por exemplo), a marcas<«o

foi realizada com base no in'cio datscenesditada pela autora.

Neste excerto, o personagem Leon fEshbacksde uma conversa de poucos dias antes com
Adam, presidente dos Estados Unidos, que pretendia revelar ao mundo que o incidente
ocorrido em 1998 (acontecimentos ocorridoggameResident Evil 2quinzeanos antes da
presente hist—ria) em Raccoon City haitho resultado das experiencias com armas

biol—gicas da farmaceutica Umbrella Corporation. Quando a cena volta ao tempo atual, vemo
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que Adam fora infectado pelo v'rus e Leon precisa, por fim, -foatEm seguida, a
personagem Helena atende a uma videoadamA personagem Hunnigan estt ligando para
saber como e onde Leon e Helena estco. Leon indaga sobre Helena e Hunnigan s¢
conhecerem e ent<o Hunnigan apresenta Helena, dizendzstafi@z parte do servieo secreto
desde o0 ano anterior. Hunnigan ent<o glie precisa de um relat—rio da situas<o deles, pois o
prZdio em que se encontram fora infectado pelo v’rus e eles precisam sair do local. Leon ent«
responde que teve que matar o presidente, e Helena o defende, contando a Hunnigan que
presidente j estavnfectado quando eles chegaram ao local e que Leon salvou sua vida.



QUADRO 4 BAntlise das legendas oficiais Resident Evil 6

n cudio Original Marcae<o Legenda Oficial EstratZgia

1 [Adam] Bio-organic| 00:00:32,602 [Presidente] As armg Transferencia
weapons are a glob{ --> biol—gicas s« u
threat / and we ar 00:00:35,629 ameasa / global ¢ Transferencia
partly to blameE somos parcialment

culpados...

2 | [Adam] Estart working | 00:00:35,563 [Presidente] Trabalhg Transfersncia
with the rest / of thq --> com o resto dc
worldE 00:00:37,082 mundo...

3 | [Adam] the Raccoorn 00:00:37,439 [Presidente] g Transferencia
City IncidentE / the|--> incidente em Racoo| / Imitas<o
Raccoon CityE 00:00:39,397 City. Racoon City. Transfersncia

/ Imitae<o

4 | [Adam] Ewe have to Omiss<o
come cleankE

5 | [Adam] EIOm going to 00:00:40,642 [Presidente] Vouy Condensas<o
tell them everything. | --> revelar tudo.

00:00:42,574

6 |[Adam] Eit might | 00:00:42,521 [Presidente] Pod( Transferencia
create more problems| --> criar mais problemas
than it solvesk 00:00:45,303 do que vai resolver.

7 | [Adam] Eit is time to Omiss<o
take responsibilitiesE

8 | [Adam] Eif we wanna Omiss<o
have any chanceE

9 |[Adam] IOve alway| 00:00:46,402 [Presidente] Sempr Transfersncia
valued youffriendship, | --> valorizei sua amizade

00:00:47,588

10 | [Adam] Leon. 00:00:47,566 [Presidente] Leon. Transferencia
> / Imitae<o
00:00:48,117

11 | [Leon] Stay right wherg 00:00:49,947 [Leon] N<o se mexa! | Partfrase
you are! -->

00:00:51,518

12 | [Leon] Mr. President! | 00:00:56,523 [Leon] Sr. Presidente| Transfersncia
-->
00:00:57,078

13 | [Leon] DonOt make n] 00:01:08,582 [Leon] N«  me| Transferencia
do this. --> obrigue a fazer isso.

00:01:10,078
14 | [Leon] Adam! 00:01:18,042 [Leon] Adam! Transferencia

49



QUADRO 4 BAntlise das legendas oficiais Resident Evil 6

n cudio Original Marcas<o Legenda Oficial EstratZgia
--> / Imitae<o
00:01:18,628

15 | [Helena] 1tOs all m| 00:01:36,772 [Helena] f  tudo| Transferencia
fault. --> minha culpa.
00:01:38,558
16 | [Helena] IE 00:01:41,624 [Helena] Eu... Transferencia
-->
00:01:42,643
17 | [Helena] | did this. 00:01:43,220 [Helena] Eu fiz isso. | Transferencia
-->
00:01:44,649
18 | [Leon] What are yoy 00:01:44,688 [Leon] O que est] Transferencia
talking about? --> voce falando?
00:01:46,153
19 | [Helena] Tall Oaksg 00:01:53,941 [Helena] A Catedral Transferencia
CathedralE -> de Tall Oaks. / Imitas<o
00:01:55,423
20 | [Helena] 101l explail 00:01:55,956 [Helena] Explicarej Transfersncia
everything there, --> tudo 1, Agentg / Imita«<o
Agent Kennedy. 00:01:58,077 Kennedy.
21 | [Leon] How do youl 00:01:59,012 [Leon] Como voce Transferencia
know my name? --> sabe meu nome?
00:02:00,529
22 | [Helena] Yes? 00:02:03,609 [Helena] Sim? Transferencia
-->
00:02:04,703
23 | [Leon] Hunnigan? 00:02:06,052 [Leon] Hunnigan? Transferencia
--> / Imitas<o
00:02:06,930
24 | [Hunnigan] Thank Gog 00:02:06,89¢ [Hunnigan] Ainda| Parifrase
youOre both all right. | --> bem que voces est«
00:02:08,455 bem.
25 | [Leon] How do you twg 00:02:08,411 [Leon] Como voces Parifrase
know each other? --> se conheceram?
00:02:09,748
26 | [Hunnigan] ThatQ 00:02:09,709 [Hunnigan] Essa ] Transferencia
Helena Harper, --> Helena Harper, / Imitas<o
00:02:10,793
27 | [Hunnigan] sheOs be| 00:02:10,687 [Hunnigan] ela faz Partfrase
with the Secret Servic --> parte dos Semos
/ since last year. 00:02:12,844 Secretos / desde 0 a

50
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QUADRO 4 BAntlise das legendas oficiais Resident Evil 6

n cudio Original Marcae<o Legenda Oficial EstratZgia

passado.

28 | [Hunnigan] | canOt te 00:02:12,809 [Hunnigan] N<o | Partfrase
you how good it is tq --> consigo nem explic :
hear / you two are al 00:02:16,006 como / Z bom sabq Transferencia
right. gue voces est«o bem.

29 | [Hunnigan] Look, | hatg 00:02:15,962 [Hunnigan] Bom,| Transferencia
to rush the --> detesto apressar
introductions / but | 00:02:19,648 apresentas>es, / ma Transferencia
need a report on you preciso de un
situation. relat—rio / da sy

situae<o.

30 | [Leon] IE 00:02:24,964 [Leon] Eu... Transferencia
-->
00:02:26,371

31 |[Leon] I just shot thg 00:02:26,327 [Leon] Eu matei g Parifrase
president. --> Presidente.

00:02:27,916

32 | [Hunnigan] What arq 00:02:27,917 [Hunnigan] O qug Transferencia
you- --> voce...?!

00:02:28,613

33 | [Helena] He hag 00:02:28,564 [Helena] Ele jt tinhg Pariffrase
already been infected| --> sido infetado / quand
by the time we founq 00:02:30,695 o encontramos.
him.

34 | [Helena] LeonE 00:02:30,677 [Helena] Leon... Transferencia
--> / Imitae<o
00:02:32,441

35 | [Helena] Leon did wha 00:02:32,41Q [Helena] Leon fez q Pariffrase/
he had to. / He savg --> que tinha que s€ Imitase<o
my life. 00:02:36,831 feito. / Ele salvou & - o oncia

minha vida.

36 | [Hunnigan] God helg 00:02:38,168 [Hunnigan] Que Deuy Parifrase
us. --> nos ajude...

00:02:40,127

Fonte: dados da pesquisa.

Como se pode observar QUADRO 4, encontrararse apenaginco dos dezipos de
estratZgis propostos por Gottliefl992) A que mais predominou foi a de transfersncia

seguida pela partfrasé t'tulo de esclarecimento sobre cada estratZgia, vale explicar a
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antlise do bloco 28. Nele, a tradus<o ON<o consigo nem explicarO para a bicaa®Otell

youO foi considerada uma parifrgseque: (i) aquela adota um verbo menos usual para
traduzir (@I10), que poderia ser, por exemplo, Odizer@til{ia OnemO para intensificar a
fala da personagem, o que n<o ocorre no original; e (iii), diferentemente do texto em ingles,
n« apresenta quem a personagem n<o consegue explicar, o que n« necessariamente Z
compreendido como tal pelo espectador atravZs da imagem. Jt a segunda parte do bloco,
tradue<o Ocomo Z bom saber que voces est<o bemO foi considerada cocmsade
transferencia, pogue a oras<o praticamente apresenta apenas correspondentes formais pare
(how good it is to hear you two are all right havendo apenas a n<o explicitas<o de um
correspondente formal pargobO, o qual, contudo, pode ser compreendido pelo contexto e
pela magem dautscene Para a estratZgia de condensas<o, psmleestacar o bloco 5, em

que OEIOm going to tell them everythinigOtraduzido por OVou revelar tudoO, perdendo o
correspondente formal dénéen©, n<o dizendo para quem a informas<o sert reveRoasua

vez, foram encontrados tres casos de omiss<o (blocos 4, 7 e 8), provavelmente em fune<o do
excesso de informas«o presente no tudio em pouco teRgrofim, a estratZgia de imitas<o

foi encontrada em todos 0os nomes pr—prios, quardgezeram identicos ao da I'ngua original

(e.g, OHunniganO e OHelena HarperQ). Vale sublinhar que a imitaso, diferentemente de
demais, Z uma estratZgia que se dt no n'vel lexical, compreendendo no miximo grupo
nominais, mas nunca chegando ao n'veloda<0. Sendo assim, todas as ocorrencias de
imitae<o s<0 acompanhadas por outra classificas<o, mesmo quando a legenda n<«o apresenta

uma oras<o com verbo conjugado (como no bloco 23).

Como se pode depreender @JADRO 4 e da pr—pria predomin%oncia da estratZgia de
transferencia, as legendas basicamente reproduzem todas as informae>es do fudio, utilizandc
correspondentes formais ao longo de todo o t@xtpue, entres leigos, como 0s respondentes
dos questionfrios analisados na pr—xima se«o, poderia ser chamado de Otradus<o literalO).
esse respeito, compete salientar que se utiliza aqui o termo Ocorrespondent®@ formal
(CATFORD, 1965) para indicar que, para cada palavra do texto traduzido, Z poss’vel mapea
uma correspondente no testtmte. Como o termo Otradus<o literalO encontra impasse nos
estudos da tradue«o desde tempos imemoriais (ROBINSON, 1998), mas parece s#r de ff
compreens<o entre ooplico geral, reservese aqui 0 seu uso apenas para os leigos

abordados nos questiontrios.

Em termogda forma as legendas podem ser de dif’cil leitura em algumas situas>es por serem

completamente brancasem contornos pretos. AlZm disso, muitas vezes, uma legenda se
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sobrep>e ~ outra, como mostra a marcaeo dos blocos 1 ee2 ¢ primeiro termina em
00:02:07 e o segundo se inicia em 00:02:06) e como Z exemplificadd-IG4ERA 8.
Acrescentsse a isso que algumas legendas apresentam tempo na tela menor do que .
segundo, 0 que as torngiraticamentémposs’veis de seretidas (.e., blocos 12, 14 e 32)
mesmo havendo o limite de caracteres respeitado (mfximo de 40 caracteres paitidha)

ao final, Z poss'vel encontrar uma legenda (n. 2QUWADRO 4) com tres linhas, o que n<o
segue aos padres apresentados para tradue<o audiopisull'azCintase Remae(2007)e
Aracejo (2004), segundo os quajgadr<o s<0, no mfximo, duas linhas por bloco de legenda.
Dada essa falta de padronizae«as caracter’sticas dessa legendagem oficial parecem se
aproximar daquelas encontradas para legendas n<o oficaisizidas para filmes brasileiros,
como observado por Feitosa (2009), e para legendas offriaikizidas pargamesna
Europa, como observado por Mangiron (2013).

FIGURA 8 BbSobreposis<o de legendadiciais, com efeitoade esmaecimentem
Residentvil 6 (2012)

Fonte: acervo pessoal.
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3 apresentacoes,
preefso de um relatério

e
L;;ﬂﬁsua situagdo.

FIGURA X bBloco de legendaficial apresentando tres linhas dresident Evil §2012)

Fonte: acervo pessoal.

Nessa vers«o oficial deegenda, Z poss’vel ainda encontrar erros de traduemografialso

da linguagentomo:

0] o nome da cidade, que foi a principal em algunsgdmsesanteriores da sZrie,
Racoon City, escrito com apenas um OcO;

(i) erro de (provivel)dita de revis<o ou p—eslie<o de tradue<o automitica em
OO0 questt vocsalando?0; e

(i)  erro de tradue<o em OHow do you two know each oth&@@se que, por ser
uma situas<o apressada, a melhor ope<o seria pelo verbo no presente, OComo
voces seconhecem?Q, pois o personagem Leon n<o tem interesse em saber a
hist—ria de como as personagens Ose conheceramO, mas sim se mostra surpi
pelo fato.

Conclu’'da essa antlise das legendas oficiaiRe®dent Evil 6procedese ™~ aniise das
legendas n<o oficiaigncontradas para esse mesgame As legendas e suas respectivas
marcas>es e classificas<o de estratZgias encontsenmoQUADRO 5, cuja confeceo seguiu
os padr-es utilizados nQUADRO 4.



QUADRO 5 bAnNtlise das legendas n<o oficiais Resident Evil 6

n cudio Original Marcas<o Legenda N<o Oficial | EstratZgia
1 |[Adam] Bio-organic| 00:00:19,773 [Presidente] OAs arm; Transferencia
weapons are a glob{ --> org%onicas biol—gica :
threat / and we ar| 00:00:22,422 s<0 uma  ameas: Omiss<o
partly to blameE mundial...O
2 | [Adam] Estart | 00:00:22,460 [Presidente] Transferencia
working with the rest | --> O...passamos
of the worldE 00:00:24,682 trabalhar com o rest
do mundo...O
3 |[Adam] the Raccoor 00:00:24,736 [Presidente] ORacco( Omiss<«o
City IncidentE / the|--> City...O Transferenci
Raccoon CityE 00:00:26,017 ransiersncia
/ Imitae<o
4 | [Adam] Ewe have to Omiss<o
come cleankE
5 | [Adam] EIOm going to Omiss<o
tell them everything.
6 |[Adam] Eit might | 00:00:29,682 [Presidente] Olsto po( Condensas<o
createmore problems | --> causar mais
than it solvesk 00:00:33,669 problemas. f hora d
7 | [Adam] Eit is time to ?esssuorrrllléabilidades S Transferencia
takeresponsibilitiesE P
8 | [Adam] Eif we wanna Transferencia
have any chanceE R _
O... se n—s quisern
ter alguma chance...O
9 |[Adam] IOve alway| 00:00:33,717 [Presidente] OF| Transferencia
valued your friendship| --> sempre valorizei a sy
10 | [Adam] Leon. 00:00:36,504 amizade, Leon.O Transferencia
/ Imitae<o
11 | [Leon] Stay right| 00:00:37,49Q0 [Leon] Fique aond¢ Partfrase
where you are! --> estt.
00:00:39,196
12 | [Leon] Mr. President! | 00:00:44,01Q [Leon] Senhor Transferencia
--> Presidente!
00:00:46,010
13 | [Leon] DonOt make n] 00:00:56,023 [Leon] N<o me| Transferencia
do this. --> obrigue a fazer isso...
00:00:58,241
14 | [Leon] Adam! 00:01:05,741 [Leon] Adam! Transferencia
--> / Imitae<o

00:01:07,156
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QUADRO 5 bAnNtlise das legendas n<o oficiais Resident Evil 6

n cudio Original Marcae<o Legenda N<o Oficial | EstratZgia
15 | [Helena] 1tOs all mj 00:01:24,518 [Helena] f tudo culpg Transferencia
fault. --> minha.
00:01:26,942
16 | [Helena] IE 00:01:29,217 [Helena] Eu... Transferencia
-->
00:01:30,527
17 | [Helena] I did this. 00:01:30,863 [Helena] eu que fiz Parffrase
--> ISSO.
00:01:32,432
18 | [Leon] What are yoy 00:01:32,465 [Leon] Do que voce Transferencia
talking about? --> estt falando?
00:01:34,888
19 | [Helena] Tall Oakg 00:01:41,573 [Helena] A Catedral d¢ Transfersncia
CathedralE -> Tall Oaks... / Imitas<o
00:01:43,485
20 |[Helena] 10l explail 00:01:43,61( [Helena] eu  |he Partfrase |
everything there, --> explicarei tudo 1| Imitae<o
Agent Kennedy. 00:01:46,499 agente Kennedy.
21 | [Leon] How do you| 00:01:46,718 [Leon] Como voce Transferencia
know my name? --> sabe 0 meu nome?
00:01:48,814
22 | [Helena] Yes? 00:01:51,268 [Helena]Sim? Transferencia
-->
00:01:52,816
23 | [Leon] Hunnigan? 00:01:53,881 [Leon] - Hannigan? |} Transferencia
--> [Hannigan]- Graeas a / Transcrieo
24 | [Hunnigan] Thank Gog 00:01:56,184 E:#}S voces dois estc Transferencia
youOre both all right. :
25 | [Leon] How do you| 00:01:56,217 [Leon] Como voces Transferencia
two know each other?| --> duas se conhecem?
00:01:57,480
26 | [Hunnigan] ThatQ 00:01:57,513 [Hannigan] Esta ] Transferencia
Helena Harper, --> Helena Harper. Eli / Imitae<o
27 | [Hunnigan] sheOs be 00:02:00,758 temretstaddo nto/serw; Transferencia
with the Secret Servic Sggszgo este 0 a
/ since last year. P '
28 | [Hunnigan] | canOt tel 00:02:00,809 [Hannigan] Voces n«| Partfrase
you how good it is tq --> sabemo qu<o bom .
hear / you two are a| 00:02:03,705 saber que voces do Transfersncia

right.

est«o bem.
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QUADRO 5 bAnNtlise das legendas n<o oficiais Resident Evil 6

n cudio Original Marcae<o Legenda N<o Oficial | EstratZgia
29 | [Hunnigan] Look, 1| 00:02:03,756 [Hannigan] Escute, el Transferencia
hate to rush th¢--> odeio apressar &
introductions / but | 00:02:07,834 apresentas>es, /mas Partfrase
need a report on yol eu preciso reportar
situation. situas<o de voces.

30 | [Leon] IE 00:02:12,437 [Leon] Eu... Transferencia
-->
00:02:13,866

31 | [Leon] | just shot thg 00:02:14,348 [Leon] eu acabei d{ Transferencia

president. --> atirar no presidente.
00:02:15,742

32 | [Hunnigan] What arg 00:02:15,788 [Hannigan]- O que? /| Condensas<o

you --> [Helena] - Ele jt

33 | [Helena] He  hag 00:02:18,599 ?nséﬁr\(:ntomcfeerrclta%% nrl Transferencia

already been infected o encontramosq
by the time we founc '
him.

34 | [Helena] LeonE 00:02:18,712 [Helena] Leon... Transferencia
--> / Imitas<o
00:02:19,988

35 | [Helena] Leon did 00:02:20,206 [Helena] Leon fez q Parifrase .

what he had to. / H{--> que ele precisayv| Imitaso
saved my life. 00:02:22,197 fazer.
00:02:22,475 [Helena] Ele salvou { Transferencia
> minha vida.
00:02:24,605
36 | [Hunnigan] God helg 00:02:25,776 [Hannigan] Que Deu] Parifrase
us. --> nos ajude.
00:02:27,809

Fonte: dados da pesquisa.

O excerto disposto hoQUADRO 5 corresponde "mesma cena apresentada quadro
anterior porZmem sua vers<«o n<o oficialComo se pode obseryancontraranse seistipos

de estratZgjasendo esse ncemero maior em relaso “s legendas oficiais decorrente de uma
aenica ocorrencia de transcris<Blovamente, a que mais predominou foi a de transferencia
seguida pela parffras€m outras palavras,irmla hta predomin%oncia da estratZgia de

transferencia, em que as legendas novamente reproduzem todas as informae>es do fudio
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sendo utilizadosorrespondentes formais ao longo de todo o texto. Para exemplificaisgpode
apontar a express<«oskieOs been with thecBt Service since last y&€x(bloco 26),que
apresenta apenas correspondentes formais emeOEéstadmo servieo secreto desfsic] o

ano passado@m que Otem estadogdderia ser substitu’do por Ofaz parteO ou OEstfO.
relasco ~ condensas<p temse o caso deQVNhat are yowO (no bloco 32),em que o
correspondente formal pargoQO n<o foi utilizado, tendse como tradus<o final apenas a
express«o OO que [sid?0.Exemplos que podem ser apresentados para a imitaso s<o,
novamente, nomes pr—priosntaos ao da I'ngua originaké(g, Raccoon City e Leon), com
excee<o de um, OHunniganO, @parece como OHanniganO na vers<o n<«o oficESso n<«o

seja um erro de tradue<o, caracterizaria uma estratZgia de transcrie<o.

Ji em termosla forma as legendas s<0 de mais fifcil leitura do que as legendas oficiais do
game uma vez ge apresentam contornos pretasfonte Z maiore(g, FIGURA 9), e ht
espas0 de tempo entre cada bloco para as legendaso sesobreponhamPorZm, apesar de

os legendadores respeitarem as duas linhas de texto por bloco, n<o hf padr<o para o limite d
caracteres apresentados, sendo poss’vel encontrar diel¥es 73 caracteres e blocoe 4a

117 caracteres

Na vers<o n<o oficial da legenda, Z poss’vel ainda encontrar erros de tradus<o e ortogpafia/

da linguagentomo:

(i) OFique aonde estt.O

(i) OEla te estado no / serwrsecreto deste o ano passade.O;

(i) Como jf mencionado, mome da personagem @idiganO aparece como
OHnniganO na vers<«o n<o oficial, mas n«o Z poss'vel identificar se foi uma

umatran<riae<o ou um erro do legendador.
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Vocés nao sabem o quao bom é saber que vocés dois estdao bem.

FIGURA 9 b Resident Evil 6 (2012 legendas<o oficiais brancas com bordas pretas e
fonte maior

Fonte: Filial dos games<https://www.youtube.com/watch?v=hVO66GfhS4d\cesso em:
16 de novembro de 2014.

Para fins de melhor visualizasdas difereneas entre as legendas oficiais e as n<o oficiais de
Resident Evil foi confeccionado QUADRO 6, que mostra a transcrie<o diudio original,
as legendas e as estratZgias utilizadas.
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n cudio Original Legenda Oficial EstratZgia Legenda N«o Oficial EstratZgia
1 | [Adam] Bio-organic weapons are| [Presidente] As armas biol—gi{ Transferencia [Presidente] OAs armas org%on Transferencia
global threat / and we are partly | s<o uma ameaea / global € SOM Tansferencial PIOl—9gicas s« uma amed gmiss<o

blameE parcialmente culpados... mundial...O
2 | [Adam] Estart working with the| [Presidente] Trabalhar com o reg Transfersncia [Presidente] O...passamos _| Transferencia
rest / of the worldE do mundo... trabalhar com o resto doundo...O
3 |[Adam] the Raccoon City [Presidente] O incidente e| Transferencia Omiss«o
IncidentE / the Raccoon CityE Racoon City. Racoon City. / Imitas<o [Presidente] ORaccoon City...O
Transferencig Transferencia
/ Imitas<o / Imitas<o
4 | [Adam] Ewe have to come Omiss«o Omiss«o
cleanE
5 | [Adam] EIOm going to tell then [Presidente] Vou revelar tudo. Condensas<o Omiss<o
everything.
6 | [Adam] Eit might create more [Presidente] Pode criar mg Transferencia [Presidente] Olsto pode causar n Condensas<o
problems / than it solveskE problemas / do queai resolver. problemas. f hora de assun
responsabilidades...O /
7 |[Adam] Eit is time to take Omiss<o Transferencia
responsibilitiesE
8 | [Adam] Eif we wanna have any Omiss«o O... se n—s quisermos ter alg Transferencia
chancekE chance...O
9 |[Adam] IOve always valued yq [Presidente] Sempre valorizei s| Transferencial [Presidente] OEu sempre valoriz¢ Transfersncia
friendship, amizade, sua amizade, Leon.O :
Transferencia
_ . / Imitae<o
10 | [Adam] Leon. [Presidente] Leon. Transferencig|
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n cudio Original Legenda Oficial EstratZgia Legenda N<o Oficial EstratZgia
/ Imitae<o
11 | [Leon] Stay right where you are! | [Leon] N<o se mexa! Partfrase [Leon] Figue aonde estt. Partfrase
12 | [Leon] Mr. President! [Leon] Sr. Presidente! Transferencia [Leon] SenhoPresidente! Transferencia
13 | [Leon] DonOt make me do this. | [Leon] N« me obrigue a fazq Transferencia [Leon] N<o me obrigue a fazg Transferencia
ISSO. ISSO...
14 | [Leon] Adam! [Leon] Adam! Transferencia [Leon] Adam! Transferencia
/ Imitae<o / Imitas<o
15 | [Helena] ItOs all my fault. [Helena] f tudo minha culpa. Transferencia [Helena] f tudo culpa minha. Transferencia
16 | [Helena] IE [Helena] Eu... Transferencia [Helena] Eu... Transferencia
17| [Helena] | did this. [Helena] Eu fiz isso. Transferencia] [Helena] eu que fiz isso. Partfrase
18| [Leon] What are you talkin¢ [Leon] O que est} voce falando? | Transferencia [Leon] Do que voce estt falando? Transferencia
about?
19 | [Helena] Tall Oaks CathedralE | [Helena] A Catedral de Tall Oaks Transfersncia [Helena] A Catedral de Tall Oaks| Transferencia
/ Imitas<o / Imitas<o
20 | [Helena] 101l explain everythin [Helena] Explicarei tudo If Transferencia [Helena] eu Ihe explicarei tudo || Partfrase |
there, / Agent Kennedy. Agente Kennedy. / Imitae<o agente Kennedy. Imitas<o
21| [Leon] How do you know my [Leon] Como voce sabe mel Transferencial [Leon] Como voce sabe o meg Transferencia
name? nome? nome?
22 | [Helena] Yes? [Helena] Sim? Transferencia] [Helena] Sim? Transferencia
23 | [Leon] Hunnigan? [Leon] Hunnigan? Transferencia [Leon] - Hannigan? / [Hannigan] | Transferencia
/ Imitae<o Gracsas a Deus voces dois est / Imitas<o
24 | [Hunnigan] Thank God you® [Hunnigan] Ainda bem que vocq Partfrase bem. Transferencia

both all right.

est«o bem.
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n cudio Original Legenda Oficial EstratZgia Legenda N«o Oficial EstratZgia
25| [Leon] How do you two know [Leon] Como VOCeS s¢ Parffrase [Leon] Como voces duas g Transferencia
each other? conheceram? conhecem?
26 | [Hunnigan] ThatOs Helena Harp¢ [Hunnigan] Essa Z Helena Harpeg Transferencia) [Hannigan] Esta Z Helena Harp( Transferencia
/ Imitae<o Ela tem estado no / servieo secrq / Imitae<o
27 | [Hunnigan] she®s been with { [Hunnigan] ela faz parte dd Parffrase | deste 0 ano passado. Transferencia
Secret Service / since last year. | Servieos Secretos / desde o0 4
passado.
28 | [Hunnigan] | canOt tell you hg [Hunnigan] N« consigo nen Partfrase [Hannigan] Voces n«o sabem | Parffrase
good it is to hear / you two are ¢ explicar como / Z bom saber g gqu«o bom Z saber que voces d(
right. voces est«o bem. Transferencia €St<0 bem. Transferencia
29 | [Hunnigan] Look, | hate to rus| [Hunnigan] Bom, detesto apress Transferencial [Hannigan] Escute, eu odeio Transferencia
the introductions / but | need | as apresentas>es, / mas preciso — apressar as apresentae>es, / mas
report on your situation. um relat—rio / da sua situasco. | 1ransfersncial praciso reportar a situasco ¢ Parffrase
VOCeS.
30| [Leon] IE [Leon] Eu... Transferencia [Leon] Eu... Transferencia
31| [Leon] | just shot the president. | [Leon] Eu matei d°residente. Partfrase [Leon] eu acabei de atirar 1 Transferencia
presidente.
32 | [Hunnigan] What are you [Hunnigan] O que voce...?! Transferencia] [Hannigan]- O que? / [Helena} | Condensas<o
33| [Helena] He had already be¢ [Helena] Ele jt tinha sido infetad Partfrase | E!® ¥ estava infectado 1 1rgnsferencia
infected / by the time we foun / quando o encontramos. momento em que N—s
him. encontramos.
34 | [Helena] LeonE [Helena] Leon... Transferencia [Helena] Leon... Transferencia
/ Imitas<o / Imitae<o
35| [Helena] Leon did what he had t [Helena] Leon fez o que tinha qi Partfrase/ [Helena] Leon fez o que e| Parffrase |
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n cudio Original

Legenda Oficial

EstratZgia

Legenda N«o Oficial

EstratZgia

/ He saved my life.

ser feito. / Ele salvou a minh
vida.

Imitae<o

precisava fazer.

Transferencia

[Helena] Ele salvou minha vida.

Imitae<o

Transferencia

36 | [Hunnigan] God help us.

[Hunnigan] Que Deus nos ajude.

Partfrase

[Hannigan] Que Deus nos ajude.

Partfrase

Fonte: dados da pesquisa.
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Conclu’da aanflise comparativa entre uma legendagem oficial e uma legendagem n<o oficial
para 0 mesm@ame procedese " antlise das legendas oficidis outrogame AssassinOs
Creed 3 As antlises est«0 registradas QIJADRO 7. Neste excerto, William, pai do
personagem principal, Desmond, conta a hist—rigadue ocorrida atZ ento, que se
caracteriza pela batalha milenar dos Assassinos contra os Templfrios, mas que agora ¢
encontra em Osegundo planoO, pois, noemio, eles tsm outra preocupas<o: segundo o
calendtrio maia, o mundo serf destru’do em 21 de dezembro de 2012.



QUADRO 7 BAntlise das legendas oficiais AesassinOs Creed 3

cudio Original Marcas<o Legenda Oficial EstratZgia
You know them ag 00:00:00,000 Voce o conhece com( Transferencia
Abstergo  Industrieg --> Abstergo  Industrieg / Imitae<o
We know them as the| 00:00:04,859 N—s o0 conhecemos :
Templars B as the como Templtriog| 1ransfersncia
enemy. COMo 0 inimigo.
WeOve been fightirl 00:00:05,540 N—s lutamos cont Transfersncia
them for thousands ¢ --> eles hfi milhares
years. Even longer if | 00:00:14,232 anos. HI muito mai Pariirase
you believe the storie tempo, / se VvOC{ Transfersncia
of their origins.| do. acreditar nas hist—rij
After all, sobre a origem dele
Eu
IOve seen the truf 00:00:14,233 acredito. Afinal, vi d Partfrase
ThatOs the beautp| --> verdade. Essa Z )
and the horroPof the| 00:00:19,332 beleza, e o horror, d ''ansfersncia
/ Animus. Animus. Transferencia
/ Imitae<o
A device that allows uj 00:00:19,537 Um dispositivo que no| Transferencia
to enter and experieng --> permite conhecer :
the lives of our |/ 00:00:27,331 experimentar a vida d Transferencia
ancestorslt holds the / nossos ancestrais. B Transfersncia
power to  changg tem o poder par
everything. To mudar tudo. Para
show us history th¢ 00:00:27,332| nos mostrar a hist—
way it really happeneq --> da maneira com
Up until its creationd| 00:00:34,533 aconteceu.  AtZ Partirase
to / the victor went thg¢ crias<o / dele, o0s
spoilsbwent the truth. vitoriosos levavam o
esp—Iios, a verdade.
WeOre trying to fij 00:00:34,534 Estamos tentand Transferencia
that. To free minds an| --> consertar isso. Libertg .
bodies both. Buf 00:00:42,298 tanto a mente quanto| | 'ansferencia
thereOs / only so mu | corpo. Mas n<«0 hi partfrase
we can doAnd muito que possamdg
fazer, e s<0 0s
the Templars have th 00:00:42,299 Templfrios quq Partfrase
upper hand thesq --> mandam atualmente.
days. 00:00:43,540
But something large 00:00:43,541 Mas hi algo maior d| Partfrase
than the Assassins ar --> gue @& Assassinos e

Transferencia
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QUADRO 7 BAntlise das legendas oficiais AesassinOs Creed 3

n cudio Original Marcae<o Legenda Oficial EstratZgia
approaching. Bigge aproximando. Maior d(
than all of us. And if que todos n—s. E,
we canOt find a way t( n<o pudermos achar

uma

9 | stop itBbthese next few 00:00:51,105 maneira de detbo, as
weeks will probably be --> pr—ximas seman .
our last. /| 00:00:56354 | provavelmente ser<o g Condensa<o
EVERYONEOS last. | celtimas. De TOD{ Condensas<0

MUNDO.

10 | In the end, it all come| 00:00:56,536 No final, tudo sg Transferencia
down to him. To --> resume a el ‘ .
Desmond. Through th| 00:01:03,439 Desmond. Ele /Tlrar_ls .er-nC|a
/ Animus he descobriu sua / herang / IMitas<o
discovered hig por meio do Animus| pgrifrase
heritage.Explored the Explorou a :
lives of his Transferencia

11 | ancestors an( 00:01:03,440 vida de seus ancestra
uncovered theil --> e descobriu os segred Transferencia
secrets. 00:01:07,289 deles.

12 | When that was don¢ 00:01:07,538 Depois  disso, el{ Partfrase
he trained. He use --> treinou. Usou outr T forenci
another ancestor to | 00:01:15,69 | ancestral para obtq ' @Nsterncia
provide decades ¢ dZcadas / d Transfersncia
experience in the sps experiencia em apeng
of a few dayslt alguns dias. B

funcionou. N—s

13 | worked. We think. W¢ 00:01:15,640 achamos. N— Transferencia
hope. Soon, thougl| --> esperamos. Mas e T forenci
soon weOll know. Th{ 00:01:23,709 breve... em breve, n— ' ansiersncia
/ ominous date fast saberemos. A (_Jlat Transfersnda
approachesDecember fat'dica se aproxim :
21st, 2012. None of us velozmente. 21 de | Transferencia

dezembro de Transferencia

14 | knows what itOll brin{ 00:01:23,710 2012. NinguZm sabe | Trans&rencia
b only that this is --> que ela trarf. Sabem Partf
where they want us t 00:01:29,635 apenas que nos ar+irase
be / when it does. guerem aqui quand

acontecer.

Fonte: &dos da pesquisa.

66



67

Analisando 0QUADRO 7, encontrarvse quatro das dez estratZgias propostas por Gottlieb,
quais sejam, transferencia, partfrase, condensas<o e imitas@stfatZgia mais utilizadg
novamente, a transferengi@resente enpraticamentedois tereos das 36 orae>es.€., 24).

Como exemplo, podse destacaM@e think. We hope. Soon, thousoon weOll knoWhat /
ominous date fast approach@sEsse excerto do 1wdoi legendado da seguinte forma: ON—s
achamos. N—s esperamos. Mas em breve... em breve, n—s / saberemos. A data fat'dice
aproxima velozmenteO. Nesse excetwontrarsse, no texto de chegada, correspondentes
formais para praticamente todos os iteles fudio original. Por se tratar de uma legenda
relativamente longa, umparffrase ou condensasqeriade grande ganho para facilitar a
leitura do jogador, como explicado por Chandler e Deming (2Qi&)exemplo de parffrase

Z a do bloc@, em que OEven longerO foi traduzido por OHf muito mais tempoO, quando, cas
se seguissem os correspondentes formais, poderia ser traduzido por OAtZ mais extensoO
OAtZ mais tempoO, sem a necessidade de explicitar qualquer verbo conjugado cdd® OHtO
dois casos de condensase d« no mesmo bloco, Ap qual se observa a implicitas<o de um
correspondente formal para OourO e para OMiBNO.disso, tal qual observado para as
legendas deResident Evil 60s casos de imitas<o corqggndem a inst%oncias de nomes
pr—prios como OAbstergoO e OAnimusO.

Em termosde antliseda forma a legenda tambZm vai contra os padrgsa legendas
apresentados por Ddzintase Remae(2007) pois apresenta a fonte muito pequena, branca
e sem contornos, o que a torna dif'cil de ser lida em situas>es com fundos brarg;os (
FIGURA 10). Nessa legenda, tambZm Z poss’vel encontrar blocos com mais dierdisas
(i.e., bloco 13) éalvez o que mais atrapalha a leiturajolgadorsejao fato de as legendas
perdurarem néela por mais de seis segund®s vezes, mais de oifde n«o terensincronia
com o fudio original, o que fica evidenteFi&URA 11 e FIGURA 12).
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FIGURA 10 DInstant%oneo dessassinOs Creed212), em que, apesar das bordas, a
legenda se confunde com o fundo da tela

Fonte: acervo pessoal.
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se vocé acreditar nas histirias sobre a origem deles. Eu bistunake se vocé acreditar nas histérias sobre a origem deles. Eu
Auto br
[ <prev ][ next> | Spitinel
Single line length: 65/56 Totallength: 121 ————
Translate | Create Adjust | Select current subtitie whie playing Assassin's Creed 3 -Parte 1_Jornada para o Novo Mundo [Sequénca 1 -

Setstartand offset therest | 7
Setend 8.0 to next
Setstart time

Play from just before text

Go to subposition and pause

<< 0,500 |+ >>

2/14

FIGURA 11PLegendas do excerto dessassinOs Creea® programa Subtitle Edit

Fonte: dados da pesquisa.
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# Start time End time Dur... Text

1 00:00:00,000 00:00:04,853 4,853 Vocé o conhece como Abstergo Industries. Nos o conhecemos<br />como Templarios, como o inimigo.

2 00:00:05,540 00:00:14,232 8,692 N6s lutamos contra eles ha milhares de anos. Ha muito mais tempo, <br />se vocé acreditar nas histérias sobre a origem deles. Eu

3 00:00:14,233 00:00:19,332 5,099 acredito. Afinal, vi a verdade. Essa € a beleza, e o horror, do Animus.

4 00:00:19,537 00:00:27,331 7,794 Um dispositivo que nos permite conhecer e experimentar a vida de<br />nossos ancestrais. Ele tem o poder para mudar tudo. Para

5 00:00:27,332 00:00:34,533 7,201 nos mostrar a histdria da maneira como aconteceu. Até a criagdo<br />dele, os vitoriosos levavam os espdlios, a verdade.

6 00:00:34,534 00:00:42,298 7,764 Estamos tentando consertar isso. Libertar tanto a mente quanto o<br />corpo. Mas ndo ha muito que possamos fazer, e sdo os

7 00:00:42,299 00:00:43,540 1,241 Templarios que mandam atualmente.

8 00:00:43,541 00:00:51,104 7,563 Mas ha algo maior do que os Assassinos e os Templarios se<br />aproximando. Maior do que todos nds. E, se ndo pudermos achar <br />uma

o

00:00:51,105 00:00:56,354 5,243 maneira de deté-o, as préximas semanas provavelmente serdo as<br />(ltimas. De TODO MUNDO.

00:00:56,536 00:01:03,433 6,903  No final, tudo se resume a ele. Desmond. Ele descobriu sua<br />heranca por meio do Animus. Explorou a

00:01:03,440 00:01:07,289 3,849  vida de seus ancestrais e descobriu os segredos deles.

00:01:07,538 00:01:15,633 8,101 Depois disso, ele treinou. Usou outro ancestral para obter décadas<br />de experiéncia em apenas alguns dias. E funcionou. Nés
00:01:15,640 00:01:23,709 8,069 achamos. Nds esperamos. Mas em breve... em breve, nés<br />saberemos. A data fatidica se aproxima vel 1te. 21 de<br />d: bro de
00:01:23,710 00:01:29,635 5,925 2012, Ninguém sabe o que ela trard. Sabemos apenas que nos<br />querem aqui quando acontecer.

.
W N o= O

-
iy

Start time Duration Text Chars/sec: 13,92

00:00:05,540 5 8,692 |5 NGs lutamos contra eles ha milhares de anos. Ha muito mais tempo,

se vocé acreditar nas histdrias sobre a origem deles. Eu

Single line length: 65/56 Total length: 121

FIGURA 12BbAmplias<o de legendas do excerto dgsassinOs Creea@ programa Subtitle Edit
Fonte: dados da pesiga.

Nota: & legendas que ultrapassam o limite de caracteres e o limite de tempo ficam marcadas em
vermelho.

A legenda vai contra as indicas>es de Chandler e Deming (2012) para ser parafraseada n¢
caso de se tratar de um fudio com falas muito exteAskgiendagem tampouco n<«o se
preocupoucom os padrses apresentados por D‘@ntase Remae(2007) a fonteZ muito
pequena,as legendasficam por atZ 8,69 segundos na tetxjistem linhas com atZ 71
caracteree hifa fdta de sincronia do fudio com o texiiimdavia, apesar de n<o seguir 0
padr<o para legendas, n«o foram encontrados edaslinguagem padr«para AssassinOs
Creed 3

Conclu'das as antlises das legendas de ganee a TABELA 2 apresenta uma s’ntese, em
frequencia absoluta e relativa, dgsatro principaisestratZgiagncontradas, e QUADRO 8
apresenta uma s’'ntese das caracter’sticas formais das legendas. Competegsajeano a

imitas<o Z uma estratZgia no n’vel lexical, ela n<o foi contemplada no quadro.
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TABELA 2 BFrequencia absoluta e relatid® estratZgiase tradus<o encontradas ngames

Game Transferencia Pariffrase Condensas«0o Omisso Total
AssassinOs Creed 25 (69%) 9 (25%) 2 (6%) - 36
Resident Evil 6 28 (68%) 9 (22%) 1 (3%) 3 (7%) 41
(oficial)

Resident Evil 6 28 (68%) 7 (17%) 2 (5%) 4 (10%) 41
(n<o oficial)
Total 81 (69%) 25(21%) 5 (4%) 7 (6%) 118

Fonte: dados da pesquisa.

A TABELA 2 evidenciaque tanto entreas legendas oficiais quanémtre as legendaso

oficiais dos games a predomin%oncia foi da estratZgia de transfer-ficsase de um
resultado similar "queles regiatos em Gottlieb(1992) Ghaemi e Benyamir(2011)
Argentim e Esqued#2012) e Moraes(2014) Vale ainda observaque a incidencia de
transferencia foi maior que a de tres dos trabalhos, ficando atrts apenas de Argentim e
Esqueda(2012) que reportaram 81% de frequencia dessa estratZgia na legendagem
variantes dialetais dfiime Lisbela e o PriosioneiroA parfrase tambZm ocorreu com mais
frequencia na legendagem dos games ora analisados do que na legendagem dos filme
analisados por Gottlielf1992) Ghaemi e Benyamirf2011) e Moraes(2014) cabendo
sublinhar que essa estratZgia n«o foi encontrada em Argentim e ES@04®) Esse
resultado parece evidenciar que realmente a transfaréhoma estratZgia padr«o, o que
contraria e expectativa de que houvesse mais inst%oncias de condensae0, uma vez que
espaco e o0 tempo dispon’vel para a legenda nem sempre comportam a tipsigetibteris

do contecedo do tudio.



QUADRO 8 bAspectodormaisdas legendas analisadas

Par%o.metro

AssassinOs Creed 3

Resident Evil 6
(oficial)

Resident Evil 6
(n<o oficial)

Noemero de linhas

Localizas<o das
legendas

Noemero de
caracteres por linhi
Tipo de letra

Cor das legendas

Durae<o das
legendas

Posie<o das
legendas

Marcas<o

AtZ 3 linhas

Parte inferior da tela

M’nimo de 4 e
miximo de 71.
MZdiade 49.

Continuum* 8

Brancasem bordas

M'nima de 1,24 s,
mixima de 8,69 s.

MZdia de 6,30 s

Centralizadas

In’cio e final de

legenda sem sincronia
com tfudio e imagem

AtZ 3 linhas

Parte inferioda tela

M’nimo de 4 e
miximo de 40.
MZdia de 22.

Times New Roman,
12

Brancacom bordas
cinza

M’nima de 0,55 s,
mixima de 4,42 s.

MZdia de 1,72 s

Centralizadas

In’cio e final de

legenda sincronizado
com tfudio e imagem

2 linhas

Parte inferior da tela

M'nimo de4 e
miximo de 73.
MZdia de 29.

Calibri Light*, 14
Branca com bordas
pretas

M'nima de 1,26 s,
mixima de 4,78 s.
MZdia de2,18 s

Centralizadas

In’cio e final de

legenda sincronizado
com tudio e imagem

Fonte: dados da pesquisa

* N<o foi poss'vel confirmar se de fato Z essa fonte, mas eggquor fazer um registro por

aproximae<o

71

No QUADRO 8, Z poss'vel observar que as legendas oficiais n«o seguem os padres
apresentados por'&-Cintase Remae(2007)nemas diretrizesapresentadas por Chandler e
Deming(2012)quanto a ncemero de linhas, ncemero de caracteres por linhas, tipo de letra, c
das legendas, dura e marcas<o (no caso déssassinOs Creejl Bs legendas n<o oficiais

de Resident Evil fapesar de ultrapassarem o limite de aproximadamente 40 caracteres por
linha, mantiveram uma mZdia de 29 caracteres por linha, alZm dempu teZdio de
legendas de 2,18 segundos, tempo esse muito diferente do tempo mZdio apresentado pel
legendas oficiais dassassinOs Creed&30 segundos. As legendas n<o oficiais respeitaram
tambZm a quantidade mixima de linipas blocos, apresentaram uma fonte maior que as
legendas oficiais e com bordas pretas, que facilitam a leitura.
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4.2 Antlisedas Respostas ao Questiontrio

Primeiro, ser<o apresentados os dados de forma descritiva, com base nas porcentagens. E
seguida, serfeita uma correlas<o entre alguns itens do questiontrio, apreserdamalzenas

os resultados que tiveram significkoncia estat’stica ou que, embora n<o significativos, poder
ter impacto relevante para os estudos da localizas@adees Para facilitar a léira, a seso

estt dividida emquatro partes com respectivamente os seguintes t—picos: (i) perfil dos
respondentes; (ii) prefercia do usuirio; (iii) reas>es a partir de est'mulo; e (iv) correlas>es.

4.2.1 Perfil dos respondentes

A amostra obtida foi compost@pl36 respondentes, dentre eles, 97 do sexo masculino e 39
do sexo feminino. Houve respondentes de diversas localidades do Brasil, dentre elas
Uberl%ondia, S<o Paulo, Curitiba, Belo Horizonte, Niter—i e Manaus.

Diferente do senso comum, segundo o qualdogss degamess<o de uma faixa etfrianais
nova, 53% dos respondentes tinham entre 21 e 25 @ho&Rc¢FICO 1). Todavig Z
pertinente salientar que a amostra foi respondida majoritariamente pela listaadescda
autora, o que pode tedo certo impacto nessncemero.
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GRGFICO 1 bFaixa etfria dos respondentes

Fonte: dados da pesquisa.

Sobre o conhecimento de I'ngua inglesa apresentado pelos respondentes, a maioria diz s
capazde ler bem. Quanto a compreender, escrever e falar, aproximadamente dostade
participantes se diz com bom conheciment@nquanto a outra metadeafirma ter

conhecimento baixo ou razotvel
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GR¢FICO 2 bConhecimento de I'nguagfesa dos respondentes

Fonte: dados da pesquisa

AlZm disso, mais da metade dos respondentes apresentou um n’vel alto de conheciment
sobre 0 mundo dogamesem uma escala de zero a cincpe ia de nenhum a muito

conhecimentoEsse resultado estt repreaseio NnoGR¢FICO 3

"#$%&,

$:"

L

H "

GRc¢FICO 3 BN'vel de conhecimento sobre o mundo dasnesem um
cont’nuo de zero a cinco, em que zero representa nenhum
e cinco representa bastante conhecimento

Fonte: dados da pesgai

Dos respondentes, 54 (40%) disseram n<o saber como Z feita uma |éatase de um
percentual inesperado, uma vez que a pritica da legendagem Z uma atividade bastan
espec’fica e, no Brasil, concentsa, do ponto de vista profissional, em pouagsncias.

AlZm disso, 97(71%) responderam n<o terem participado do processo de crias<o de uma

legenda.
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GR¢FICO 4 b Conhecimento dos respondensedbre
0 processo de crias<delegendas

Fonte: dados da pesquisa.

4.2.2 Preferencia dousuifrio

Apesar de gmade parte dos respondentes deior preferencia ggamescom fudio original

com legendas em portugu¢se., GRGFICO 6) D que ainda Z a realidade brasileira para os
gamesque vem parcialmente localizadp§4% deles responderam quegdgm umgame
dublado (e, GR¢FICO 7). Tratase de um resultadgue n<o era esperado pela autora, que,
talvez pelo costume com a falta de dublagens no mercado, esperava certa relut%oncia d

respondentes quant@amesdublados.
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GR¢FICO 5 b Preferencia do usufrio quanto ao tudio original, legendagem e
dublagem dgames

Fonte: dados da pesquisa.

Nota: 1, 2, 3 e 4 correspondem ao n'vel de preferencia que ia de uma a quatre estrela
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GR¢FICO 6 BResponéntes que jogariam ugameapenas dublado em portugues

Fonte: dados da pesquisa.

Constatotse quer9 (58%)dosrespondenteft tiveramdificuldades de jogar urgamesem
tradue<o (i.e., GRGFICO 7). AlZm disso31 (23%)dosresponéntes disseram jt ter deixado
de jogar umgamepor essa faltai.e., GRGFICO 7). Para a autora, essomero Z bastante
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consistente, uma vez que tambZm ji passou por situases dif'ceis de serem resolvidas er

gamespor n«o saber oug se pedia.
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GR¢FICO 7 B Respondentes que tiveram dificuldades ao jogargamepor
causa ddalta de tradue<o

Fonte: dados da pesquisa.
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GR¢FICO 8 bRespondentes que deixaram de jogargamepor causa ddalta
de tradue<o

Fonte: dados da pesquisa.
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4.2.3 Reases a partir de est'mulo

Nas questres 15 a 2&f( ANEXO A - QUESTION¢RIO), pediuse a0 respondenteue
analisasse algumas legendas a partir de v'decgatiossResident EVi6 (com legendaficial

e n<o oficial) e AssassinOs Creed3’'deos esses analisados na Se%h Nessas questes
foi pedido queanalisassenma qualidadedo texto e a forma das legendasbem comose
acreditavamque o texto interferiria na jogabilidadi® gamee se as legendas eram ou n<o
oficiais.

Dentre os achados que se destacam estf o fatped®s respondentes, em sua maioria,
acredtavam que as legendas oficiais n<«o eram realmente oficiais, eveisa, conforme
apresentadoo GR¢FICO 9, noGR¢FICO 10e noGR¢FICO 11.

N3o oficial 80

Oficial

0 20 40 60 80 100

GR¢FICO 9 D Classificas<o das dégendas oficiais d®esident Evil 6como
oficiais ou n<o oficiais pelos respondentes

Fonte: dados da pesquisa.
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GRAFICO 10 — Classificagdo das legendas nio oficiais de Resident Evil 6 como
oficiais ou ndo oficiais pelos respondentes

Fonte: dados da pesquisa.
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GRAFICO 11 — Classificagio das legendas oficiais de Assassin’s Creed 3 como
oficiais ou ndo oficiais pelos respondentes

Fonte: dados da pesquisa.

Apesar de os respondentes terem apenas tentado “adivinhar” se as legendas eram oficiais ou
ndo, o fato de ser um numero alto de confusdo entre as legendas oficiais ou ndo mostra que o
jogador (ou mesmo espectador) espera uma qualidade maior em se tratando de legendas,

provavelmente pelo costume com as legendas para materiais audiovisuais.
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Chama ™ atene«o que a maioria dos respondentes tenha achado que as legendas oficiais ¢
Resident Evil Geram n<o oficiais e que as legendas n<o oficiais desse mgameeram
oficiais. Esse achadsugere que, na perspectiva do usuirio, ht mf qualidade da legendagem
oficial e/ou que as legendas n<o oficiais, embwwamalmenteatribu’das a amadorismo, n<o
est«o aquZm das legendas oficiais. TambZm Z poss'vel cagitdorme supramencionado,

que o rvel de exigencia dos usuirios Z relativamente alto.

TambZm se solicitou aos participamee analisssemos textos das legenddsm se tratando

das legendasficiais de Resident Evil fas respostague mais se destacam sammomaostra

0 GRGFICO 12, as relativasa Otexto bem escritoO, Otexto compreens’velO e Otexto condiz
com imagemCEsse resultado revela que, apesar de apenas 47 respondentes terem respondic
gue a legenda era n<o oficial, houve um noeneégvado de pessoas que admitiram que o
texto estava bem escrito, 0 que contribui para reforear a ideia de que o usuirio Z exigent
guanto " qualidade das legendas.

1w
gt vy

GRCGFICO 12 b Antlise do textodaslegendasoficiais de Residat Evil 6 de acordo com os
respondentes

Fonte: dados da pesquisa.

Em se tratandala antliseda formadas legendasc{ GR¢FICO 13), o dado que mais se
destaca Zhoemerale respostasOn«o se aplicadndicando que o respondente nsoube

responder, preferiu n« responder ou n<o identificou qualquer problema com a legenda.
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Também se observa que grande parte dos respondentes achou as legendas “muito répidas” e

com “excesso de texto”.

50
45
40
35
30
25
20
15
10

44
34
28
20
17
14
_ e _ e : : [ | : :
Excessode Pouco Legendas Legendas Excesso de Faltade Faltade N3o se Outros
texto texto(para muito muito quebras de quebras de sincronia aplica (quais?)
muita fala) rapidas demoradas texto texto entre as
legendas e
o dudio

GRAFICO 13 — Analise da forma das legendas oficiais de Resident Evil 6de acordo com os

respondentes

Fonte: dados da pesquisa.

Em seguida, solicitou-se aos respondentes que analisassem o texto das legendas ndo oficiais

de Resident Evil 60s resultados encontrados sdo parecidos com os das legendas oficiais,

principalmente no que diz respeito a predominancia de aspectos positivos em detrimento dos

negativos. Ressalva-se, contudo, que, como mostra 0 GRAFICO 14, um numero maior de

participantes respondeu que achou o texto “literal demais” (23 contra 18) e um ntmero

ligeiramente menor de participantes respondeu que achou o texto compreensivel (63 contra

77), condizente com a imagem (51 contra 57) e bem escrito (75 contra 89).
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GRAFICO 14 — Analise do texto das legendas ndo oficiais de Resident Evil Gle acordo com os
respondentes

Fonte: dados da pesquisa.

No que diz respeito a avaliagdo da forma das legendas (cf. GRAFICO 15), novamente se
destacam as respostas “ndo se aplica” (61 contra 44 da versdo oficial), seguido por “legendas
muito rapidas” (23 contra 34) e excesso de texto (14 contra 28). Desse resultado, em conjunto
com aquele para o texto da legenda (cf. GRAFICO 14), depreende-se que, aos olhos dos

usuarios, a qualidade das legendas oficiais e ndo oficiais sdo relativamente equiparaveis.

1%
g &

&*H#

-
y#

Yo*# $Yo1t

SO (7 ($#

*H - - - I .

GRAFICO 15 — Analise da forma das legendas ndo oficiais de Resident Evil Gle acordo com os
respondentes

Fonte: dados da pesquisa.
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Em seguidapediuse aos respondentes que analisassem o texto das legendas oficiais de
AssassinOs Creed@onforme revela GR¢FICO 16, os respondentes, em geral, acharam o
texto bem escrito, compreens’vet@endiznte com imagenContudo, compete salientar que

as legendas oficiais dessassinOs Creed@taram com apenas 42% de aprovas<o no que diz
respeito ao texto escrito, enquanto, gaesident Evil fa aprovas<o foi superior ~ metade da

amostrai(e., 65% para as legendas oficiais e 55% para as legendas n«o oficiais).
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GRGFICO 16 b Antlise do texto das legendas oficiais dessassinOs Creedd8 acordo com os
respondentes

Fonte: dados da pesquisa.

Na antlisela formadas legndasde AssassinOs Creeda3dado que mais se destacou foi o de
Ofalta de sincronia entre as legendas e o fudioO, alZm de os respondentes acharem gt
legenda continha Oexcesso de text@Oque aparenta, as legendas dessaeforam mais

mal avaliadagjue as legendas oficiais e n<o oficiaisRiesident Evil 5com excee«o para o
quesito Olegendas muito ripidasO (34 para as legendas oficiais e 23 para as legendas |
oficiais deResident Evil @ontra 7 para as legendas oficiaistdsassinOs Creeq 3
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GRGFICO 17D Antlise da formadas legendasficiais de AssassinOs Creedd® acordo com os
respondentes

Fonte: dados da pesquisa.

Vale ainda apontar que osspondentes, em geral, acreditarque as legendaos tres
games a despeito dos seus problema&sn geraln<o interferian na jogabilidadeTratase de
um achado que revela, ao mesmo tempo, uma posi«o cr'tica com relas<o "~ qualidade das

legendas, mas uma resilisncia com relas«o "~ possibilidade e o desejo de se gajaeo

4.2.4 Correlas>es

Ap—s a antlise descritiva das respokiesm correlacionadaasrespostas “gjuest>es sobre

o0 conhecimento deomo s<o criadasslegendase sobrea familiaridade do jogador com o
mundo dogjamesaraidentificar seesses fatoreafetavam seu OacertoO quanto “s legendas
seremou n<o0 oficiais Os dados apontaram qesses fatores«o afe¢aram na escolha do
respondente, o que sugere que as classificas>es se basearam mais na antlise individual ¢

cada legendée talvez no Oachismaid)que naonhecimento de dom’nio do respondente.

Pela regress<o log'sticasaenica varit\weis significatives que levaranos respondentes a
acreditarerque a legendaficial de Resident Evil @Gnterferiria ou n« na jogabilidade do
game foram Otexto compreens’ve(P=0,0403, estimativaz,0430, desvio padr«0=0,5086,
teste de Wald2,0505) com impacto positivo,e Oexcesso de textoO (p=0,0028,
estimativa=1,4861, desvio padr«0=0,5926, teste de Wald=2,506@8) impacto negativo. A
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probabilidadede uma pessoa que cormende o texto achar que a legenda n<o interfere na
jogabilidade Z de 65%odds ratic=0,3523); e grobabilidadede quem acha que a legenda
que tem Oexcesso de textoO acreditar que a legenda interfere na jogabilid@deeZes
maior do queas chances dema pessoa que m@cha Todavia,nenhuma das varitveis foi
significativaquando correlacionada comfato de o respondente acreditar quiegenda era

ou n<o oficial.

Na avalias<o aberta, facultativa, sobre o porque de o participante achaagjlegends eram

ou n«o oficiais, algumas das respostiEgudes queacreditavam que a legenda era oficial
foram: GGeralmente as legendas oficiais possuem tradues>es muito formais, essésitida
mais com a velocidade do jogo e entendimento dos playersO e OitiPog@d que
acreditavam que a legenda era n<o oficial destacatdelo formato das legendas e pela falta

de quebrasO e OPorque em uma das partes, apenas uma legenda possui tres linhas, torne
difcil a leitura da tradueo, 0 que n«o aconteceria em umgehda oficial®, O[a] Fonte

utilizadaO e ODevido ao neemero excessivo de linhas de legendaO.

Jt¥ nas legendas n<o oficiais Besident Evil 6pela regress<o log'sticdoi significativa a
correlas<o entre Otexto bem escrite® respondente afirmar que @deda n<o oficial Z
oficial (p=0,0033, estimativa=1,6031, desvio padr«=0,5455, testaNVdki=2,9383). A
probabilidadede uma pessoa ter achado o texto bem escrito e airelaqiie a legenda Z
oficial Z cincovezes maior do que dizer que Z n<o oficiadids ratic=4,9684).A varitvel
Otexto bem escrifibtambZm foi significativa quando correlacionada admerferenciaou
n«o das legendasna jogabilidade dogame (p=0,0158, estimativa=1,4603, desvio
padr<«0=0,6051, teste de Wald=2,413%enhuma das varifveigeferentes ~ formafoi
significativa pargpreverse a legenda interferia ou n« na jogabilidadegdme nem se as

legendas eram ou n<o oficiais.

No campo dispon’vel para respost@sertd sobre o porque de o respondente julgar
legendascomo oficiais @ n<o, aqueles quacreditavam que a legenda era ofidaseram
que a legenda estava O[m]uito bem feitaO, que tinte @fodue<o, sincronia perfeitaO,
O[v]sto em melhor qualidade me parece ser a ofigale]stt boa demais para ser rediO
os que acreditavanque a legendaeran<o oficial destacarangque o] tamanho de legendas
oficiais normalmente n<o s<o t«o grandes assim@agfonte e linguagem s<o diferentes do
padr«0.
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Em se tratando daggendas dedssassinOs Creed &L respondentes acredam que s
legenda eram n<o oficiais contra 52 que acreditarague elas eram oficiai&oram comuns,

entre aqueles que acreditavam se tratar de legendas n<o oficiais, comeatrh@aeM uito

erro de sincronia entre legenda e QdidFonte eifing runsOe @ escolha da cor e do
tamanho da fonte n<o me parecem adequadas. O branco com o fundo branco em algun
momentos fica quase ileg’¥@Houve ainda quem dissesse: OSe for a oficial, a empresa fez a
legenda pelas coxa [sic]. SZrio, estt horr'vel ieateenteCDentre gueles que aeditavam

ser a legenda oficial, destaca® comenttrios conA fonte utilizada me lembra a oficialO.

Pela regress<o log'stica, a Ofalta de quebra de t¢x®(D306, estimativa=1,6126, desvio
padr«=0,7456, teste de WalP,1628), Otexto n«o condiz com imagemO (p=0,0394,
estimativa=1,5886, desvio padr«0=0,7711, teste de Wald=2,0602) e OoutrosO (p=0,019¢
estimativa=2,9987, desvio padr«0=1872, teste de Wald2,3295) foram as varifveis
significatives para dizer se a legda interferia ou n<o0 na jogabilidade dmme Dentre a
categoria OoutrosO, os dados mais destacados foram a fonte pequena, a cor da fonte e a falt:

sincronia.

Como se pode observar em uma antlise comparativa entre as legergasetasalisados,

as @ AssassinOs Creedp@recem ser mais propensas a avalias>es negativas do que as de
Resident Evil 6sejam as oficiais ou n<o. Tras® de um dado relevante, porque aponta para
problemas de legendagem em uma obra recente, de 2012, que, pela mi qualidade,ap
revela trasos de amadorismo em um produto que deveria ser tido como, nas palavras dest

autora, Oespecialmente projetado com esmero para o usufrioO.

Por fim, pedidse aos respondentes que analisassem as instrue>es contidas em uma imagen
do game Boderlands 2e escrevesse se as compreandao que entendmm. Como mostra o
GR¢FICO 18, apesar de a maior parte dos respondentes ter dito que entende as instrue>es

apenas 24 responderam correta e completamente " quest«o.
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B Correto e completo
H Correto e incompleto
“Incorreto

B N3o soube responder

GRAFICO 18 — Resultado da anélise das respostas sobre as instrugdes do game
Borderlands 2

Fonte: dados da pesquisa.

De todo modo, os dados revelam que a maioria dos respondentes ndo desconhecia o inglés
totalmente (cinco responderam incorretamente e seis ndo souberam responder). Todavia,
chama também a atencdo que, dos respondentes que disseram compreender bem inglés, 16
afirmaram que compreenderam parcialmente as instrugdes contidas na imagem e 58 disseram
que compreenderam completamente as instrugdes. Dados esses resultados, aponta-se que
questdes desse tipo podem ser relevantes em futuros trabalhos para confirmar se de fato os
respondentes se autoatribuem o verdadeiro nivel de conhecimento que tém da lingua

estrangeira. Com isso, ¢ possivel lograr resultados mais robustos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Confonne apresentado na Introdugdo, esta monografia teve como objetivo geral conferir
rigor metodoldgico as pesquisas sobre games, desvencilhando-se do foco na
interpretagdo exclusiva do analista e voltando-se para o usudrio e sua reagdo a games
traduzidos. As andlises apresentadas no Capitulo 4 mostram que as andlises da pesquisadora e
dos usuarios podem ser complementares e ambas apontam para necessidades de melhoria na
qualidade das legendas, seja nas estratégias de traducdo utilizadas (com predominio de
transferéncias), seja no nivel de correcdo ortografica e no uso da linguagem do texto, seja no
respeito a padrdes formais. O usuario, independentemente do seu nivel de conhecimento da
lingua inglesa e do processo de legendagem, tem preferéncias e de fato parece apresentar
respostas que convergem com os padroes ja estabelecidos no mercado de tradugdo audiovisual
para TV, DVD e cinema. Conforme se pode constatar, os respondentes tiveram as mesmas
reacOes esperadas pela autora, pois, em sua maioria, acreditavam que as legendas oficiais
tinham uma qualidade inferior aquela por eles esperada, apresentando, dentre outros
problemas: (i) excesso de linhas; (ii) falta de quebras de texto; (iii) duragdo excessivamente
curta ou excessivamente longa das legendas; e (iv) dificil visualizagdo por conta da

semelhanca das cores das legendas e do fundo da cena.

Para consecu¢do do objetivo geral, foram alcangados com €xito os cinco objetivos especificos
estabelecidos na Introducdo. Em outras palavras, em se tratando do primeiro objetivo, a
revisdo da literatura (Capitulo 2) mostrou padrdes ja apresentados por Chandler e Deming
(2012) e por O’Hagan e Mangiron (2013) para a localizagdo de games e padrdes de
legendagem oficial e ndo oficial reunidos por Feitosa (2009) passiveis de serem aplicados a
localizacdo. No que tange ao segundo e ao terceiro objetivo, a andlise dos dados (Capitulo 4)
contemplou a investigacdo da legendagem de games AAA do ponto de vista linguistico e
formal (segundo objetivo) e permitiu identificar algumas exigéncias e preferéncias do
mercado brasileiro (terceiro objetivo). No que diz respeito ao quarto objetivo, a metodologia
desenvolvida (Capitulo 3) e aplicada (Capitulo 4) tem grande potencial para contribuir para os
estudos e o mercado de tradugdes (quarto objetivo), uma vez que apresenta uma metodologia
eclética que permite investigar o objeto de estudo de formas diversas, bem como tirar
conclusdes e fazer inferéncias robustas respaldadas por uma triangula¢do dos dados e por

distintas perspectivas de contemplacdo e analise desse objeto. Em se tratando do quinto
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objetivo, a autora de fato concluiu o seu primeiro trabalho cientifico e pdde amadurecer seu
potencial cientifico e nivel de reflexdo sobre a localizagdo e tradu¢do de gamesuniverso do

qual até entdo participava como consumidora/usuaria.

O presente trabalho buscou trazer a luz pesquisas sobre gamese sobre a traducio audiovisual
que possam contribuir para uma padronizagdo (positiva) para o processo de localizagcdo dos
gameso mercado brasileiro, dai o titulo “For new gamestandards. Como se pdde observar
no Capitulo 4, ndo existem padrdes estabelecidos no mercado e tampouco pesquisas
académicas apontando padrdes consensuais. E de fato necessario que padrdes sejam criados,
pois, como sugerem os resultados das andlises das respostas ao questionario aplicado, o

mercado procura por uma padronizagao e controle de qualidade.

Os dados das legendas dos gamesde grande sucesso (Assassin(Breed3 ¢ Resident Evib)
mostram que o trabalho de legendagem que vem sendo feito pelas empresas ¢ de qualidade
baixa apesar de seus grandes esforgos para trazer uma experiéncia unica ao jogador quanto ao
visual do game as cinematics Sabe-se que a decisdo pela localizagdo deve se pautar numa
perspectiva de lucro (SANDRINI, 2005; 2008), devendo os custos de uma localizagdo ser
compensados pela margem de lucro esperada. Nesse contexto, uma empresa que ja incorre no
custo de localizar um gameparcial ou integralmente — decis@o a que chegou provavelmente
apoOs fazer uma analise do retorno sobre o investimento — muito tem a ganhar se garantir a
qualidade do produto final, uma vez que entregard ao consumidor um trabalho bem feito que
satisfard ou ultrapassard suas expectativas e podera ainda contribuir para a consolidacdo da
marca e da franquia, bem como promover a fidelizagdo do cliente. Além disso, foi possivel
perceber que o usudrio brasileiro tem interesse por um produto que venha localizado
especificamente para ele com a melhor qualidade possivel, e as estratégias e diretrizes aqui

apresentadas seriam de grande proveito nesse sentido.

Vale ressaltar que, por se tratar de uma monografia, este trabalho teve suas restricdes quanto a
tempo e distribuicdo (do questionario), uma vez que a autora entrou em contato, em sua
maioria, com pessoas de seu ciclo social. Entretanto, este trabalho ainda pode ser expandido
(qui¢d em um futuro mestrado da propria autora) de forma a atingir uma fatia maior do
mercado brasileiro de games propiciando uma maior contribui¢do tanto para pesquisas na
area académica quanto para melhorias no produto final entregue ao usudrio. Sugestdes para

pesquisas futuras ainda incluem uma ampliacdo do nimero de legendas analisadas, op¢ao por
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outros games ¢ inclusdo de andlises de dublagens (no caso de games totalmente localizados

em portugués brasileiro) seguindo a metodologia ora proposta.

Dentre as contribuicdes deste trabalho, destaca-se que ele mostra ao tradutor/localizador e
pesquisador da area que, apesar do pouco espago que as empresas ainda ddo aos profissionais
da localizagdo, o trabalho a ser feito ¢ grande e precisa ser abordado com rigor, tanto no
mercado quanto na academia. Vale ainda sublinhar que os respondentes desta pesquisa tinham
um conhecimento de inglés favordvel ao seu entendimento daquilo que foi pedido, mas a
autora acredita que, para aqueles que ndo tém conhecimento de inglés, ainda ha muito o que

se fazer por este mercado, visando também aos games que ainda nao apresentam localizagao.
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ANEXO A - QUESTIONGRIO

* campos obrigat—rios
1 B* Termo de consentimento livre e esclarecido
2b* Idade (somente ncemeros)
3 Db* Sexo
4 bCidade

5B* Conhecimento em I'ngua inglesa
Pouco Razoavelmente Bem
Le
Fala
Escreve
Compreende

6 BD* Em uma escala de 0 a 5, sendo 0 nada e 5 muitaqquedsua familiaridade com
vide@games
n'vel 0 1 2 3 4 5

7 B* Voce sabe como Z feita umadenda?
Sim N<o

8 DbVoce jt participou do processo de crias<o de uma legenda?
Sim N<o

9 b* Faea umrankingde sua preferencia de legenda e fudigames sendo 1 estrela como
menor preferencia e 4 estrelas como maior preferencia.

cudio original semlegendas cudio dublado sem legendas

cudio original com legendas em portugues  cudio dublado com legendas em portugues

10D* Voce jogaria umgameapenas dublado em portugues?
Sim N<o N<o se aplica

11D* Voce jogaria umgameapenas legendado em payties?
Sim N<o N<o se aplica

12D* Voce jT deixou de jogar urgamepela falta de tradue<o?
Sim N<o N<o se aplica

13D* Voce jt teve dificuldades ao jogar ugamepela falta de tradue<o?
Sim N<o N<o se aplica
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14D* O que voce acha dgamedegendados em portugues?

Utilizo, n<o consigo entender o original
Utilizo, mas posso entender o original
N<o preciso / n«o gosto

15D* Avalie o texto da legenda

Texto bem escrito

Texto literal demais

Texto incompleto (gdue<o livre)
Textocomerros ortogrificos / sem%onticos
Texto condiz com imagem

Texto n<«o condiz com imagem

16 D* Avalie a legenda esteticamente
Excesso de texto

Pouco texto (para muita fala)
Legendas muito rtpidas

Legendas muito demoradas

Excesso de quebras de texto

N<o se aplica
Comentitrio (opcional)

Texto compreens’vel

Texto pouco compreens’vel
N<0 sou capaz de avaliar
N<o se aplica

Outros (quais?)

Falta de quebras de texto

Falta de sincronia entre legendas e fudio
N<o se aplica

Outros (quais?)

17D* Voce acha que a legenda interé na jogabilidade desgame

Sim N<o

18 B* Voce acredita que esta legenda Z oficial ou n<o oficial?
Oficial N<o oficial

Por que?

19Db* Avalie o texto da legenda

Texto bem escrito

Texto literal demais

Textoincompleto (tradue<o livre)
Textocomerros ortogrificos / sem%onticos
Texto condiz com imagem

Texto n<«o condiz com imagem

20b* Avalie a legenda estetamente
Excesso de texto

Pouco texto (para muita fala)
Legendas muito ripidas

Legendas muito demoradas
Excesso de quebras de texto

Texto compreens'’vel

Texto pouco compreens’vel
N<0 sou capaz de avaliar
N<o se aplica

Outros (quais?)

Falta de quebras de texto

Falta de sincronia entre legendas e fudio
N<o se aplica

Outros (quais?)

21D* Voce acha que adgenda interfere na jogabilidade dasene

Sim N<o

22D* Voce acredita que esta legenda Z oficial ou n<o oficial?

Oficial
Por que?

N<o oficial




23 —* Avalie o texto da legenda

Texto bem escrito

Texto literal demais

Texto incompleto (traducao livre)

Texto com erros ortograficos / semanticos
Texto condiz com imagem

Texto ndo condiz com imagem

24 —* Avalie a legenda esteticamente
Excesso de texto

Pouco texto (para muita fala)
Legendas muito rapidas

Legendas muito demoradas

Excesso de quebras de texto
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Texto compreensivel

Texto pouco compreensivel
Nao sou capaz de avaliar
Nao se aplica

Outros (quais?)

Falta de quebras de texto

Falta de sincronia entre legendas e dudio
Nao se aplica

Outros (quais?)

25 —* Vocé acha que a legenda interfere na jogabilidade deste game

Sim Nao

26 — * Voce acredita que esta legenda ¢ oficial ou ndo oficial?

Oficial Nao oficial
Por qué?

27 —* Vocé consegue compreender as instrugdes contidas nas imagens?

Sim Parcialmente Nao

28 — * Descreva brevemente o que se pede para ser feito.
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