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O inexplorado em Uncharted 3:
normas de expectativa versus normas pro-
fissionais em games traduzidos:

Cara, ninguém fala ‘barbada’, véi. Por
que que tradutor coloca essas palavras, td ligado?

[sic]

Marileide Dias Esqueda, Barbara Resende Coelho *

1. Introdugao

A localizagdo de games?, de acordo com O’'Hagan e Mangiron (2013, p. 19),
refere-se aos varios processos envolvidos na transformagao de um software
de entretenimento (i.e. um game) desenvolvido em um pais em um produto
adaptado para distintos mercados-alvo (locales ou paises), cujos usudrios em
prospecgao possuem um conjunto de caracteristicas linguisticas, culturais e
técnicas especificas e diferentes daquelas onde o produto foi originalmente
concebido.

Para as autoras, a localizagao de games difere-se da localizagao de
softwares (Sandrini, 2005) e websites (Jimenez-Crespo, 2013), por nao serem

aplicagdes voltadas a produtos e servigos utilitarios. Os games, por sua vez,

1 Uma apresentagéo oral (e publicagdo de resumo) com resultados parciais deste trabalho ja foi veiculada
no ENTRAD 2016 (XII Encontro Nacional de Tradutores e VI Encontro Internacional de Tradutores), re-
alizado pela Associacao Brasileira de Pesquisadores em Tradugao e pelo Curso de Tradugdo da Univer-
sidade Federal de Uberlandia), de 20 a 23 de setembro de 2016.

* Marileide Dias Esqueda é professora adjunta do Instituto de Letras e Linguistica da UFU. Barbara Re-
sende Coelho é tradutora recém-graduada pela UFU, e foi bolsista de Iniciacdo Cientifica UFU-CNPq no
periodo de 2014-2016.

2 Jogos eletrdnicos, jogos, games e videogames sdo termos utilizados de forma intercambidvel neste traba-
lho, assim como jogadores, usuarios ou gamers. O termo game é um hiperénimo e pode referir-se a qual-
quer tipo de jogo, mas, como afirma Bernal-Merino (2015, p. 24), é frequentemente utilizado para referir-
se a um videogame (ou jogo eletronico, jogo digital, jogo de computador etc.), e é bastante popular e bem
compreendido pelo publico geral, que abrange ndo somente os falantes de inglés, como também usuarios

de outros paises.
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sao designados como uma midia afetiva, em que o jogador se sente emocio-
nalmente ligado aos resultados do jogo, podendo escolher seu avatar, ajustar
suas habilidades individuais, salvar seus progressos, completar as agdes em
seu ritmo, ganhar ou perder, gracgas a customizagao e interatividade ofere-
cida por esse tipo de software (Bernal-Merino, 2015, p. 39). Além disso, os
games nao sao apenas artefatos tecnoldgicos, mas também produtos que re-
presentam significados culturais simbolicos e afetam amplamente a socie-
dade através da sua produgao e consumo.

A localizagdo de um game pode atingir varios niveis, a depender de
seu contetido. Optar por um dos niveis de localizagao (Dunne, 2015) apre-
sentados a seguir é algo que depende da desenvolvedora, produtora ou dis-
tribuidora do jogo, do or¢camento a ele destinado e das perspectivas de lucro
em cada mercado-alvo (O’'Hagan e Mangiron, 2013).

Chandler e Deming (2005 apud O’'Hagan e Mangiron, 2013) dividem
os niveis de localizacao da seguinte forma: (1) jogos sem localizagao: nivel
em que o jogo é vendido para todos os mercados em sua versao original e
nao ha investimento financeiro em localizacao; (2) localizacao box and docs: a
embalagem e o manual do game sao traduzidos e adequados as leis locais,
ao passo que o codigo e linguagem do game em si permanecem originais.
Essa abordagem é geralmente adotada para jogos com pouco contetido lin-
guistico, para titulos sem grandes expectativas de vendas ou para games em
inglés que serao vendidos em mercados nos quais o publico possui boa flu-
éncia na lingua. Era, também, uma abordagem comum nos primérdios dos
games. (3) Localizagao parcial: o texto inserido no game (in-game text) é tra-
duzido, mas as falas sao deixadas no original, o que reduz o tempo e o in-
vestimento necessarios para produzir as versoes localizadas. Os arquivos de
voz sao geralmente legendados na lingua alvo. (4) Localizagao completa (full
localization ou full-loc): envolve a traducao de todos os recursos do game,
como textos, didlogos, manuais e embalagem. Eo tipo mais caro de localiza-
cao e geralmente ¢ adotado para titulos AAA (games com grandes orgamen-
tos de producao e alta expectativa de retorno financeiro). Algumas localiza-
¢0es completas (full) incluem outros niveis de adapta¢des para o mercado-

alvo, como a modificagdo de personagens, da histdria e de outros recursos
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nao linguisticos do game, porém essa abordagem € cara e envolve modifica-
¢oes no cddigo-fonte, sendo, por isso, pouco adotada.

Com relagado a tradugao do contetiddo do jogo, segundo Bernal-Merino
(2015), os departamentos de marketing das empresas buscam o que € consi-
derado popular no mercado alvo, e o que dizem os fas em sites oficiais ou
salas informais de bate-papo, para decidirem sobre as estratégias de tradu-
¢ao, que variam, nas palavras de Venuti (2002), de mais a menos estrangeiri-
zadoras (Souza, 2012; 2013).

Segundo O’Hagan e Mangiron (2013), o objetivo primadrio da locali-
zagdo de games é transmitir o mesmo potencial de experiéncia de jogabili-
dade do original para os usudrios finais do mercado alvo. Essa relacao pro-
xima entre industria e usudrio final, caracteristica da localizagdo de games e
que a difere dos outros tipos de localizagdo, cria a necessidade de que a tra-
dugdo, como parte desse processo, viabilize a interatividade, pois é por meio
da linguagem textual que a comunicac¢do ou interagao jogo-jogador € reali-
zada, desde o acesso ao menu do jogo, aos seus comandos, até com relagao
ao contetido e as falas dos personagens, quando houver. Nas palavras de
O’Hagan e Mangiron (op.cit.), o conteado do jogo necessita estar adequada-
mente traduzido para que o resultado seja satisfatorio e funcional aos olhos
dos usuarios. Essa exigéncia, embora possa ser considerada uma liberdade
criativa, geralmente vem acompanhada de restri¢oes impostas por desenvol-
vedoras e distribuidoras. Como colocado por Kiraly (1995), as expectativas
em relagdo a forma e fungdo da tradugao, assim como as normas da socie-
dade em que ela se situa e o proprio conceito sobre os tradutores e o trabalho
que realizam, constituem algumas das varias restri¢coes que podem permear
o ato tradutdrio.

Mesmo perseguindo tal proposito, devido a fatores como curtos pra-
zos, datas de lancamento internacional que ndao podem ser mudadas e até
mesmo o pouco entendimento do que a localizacdo de games envolve, a re-
alidade dos games traduzidos é a de que esse tipo de tradugao, muitas vezes,
nao conta com a mesma qualidade do jogo original tanto quanto os desen-
volvedores, tradutores e jogadores gostariam. Em consequéncia disso, mui-

tos usudrios de versdes totalmente localizadas (fully localized) reclamam em
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blogs e foruns de games a respeito dos erros de traducdo (BERNAL-
MERINGO, 2015).

Para O’'Hagan e Mangiron (2013, p. 27), existe uma crescente quanti-
dade de relatos e observagdes pessoais, assim como informagdes oficiais pu-
blicadas por desenvolvedores, criticos, gamers e fas concernentes a avaliagdes
das tradugoes desse tipo de material. Segundo as autoras, isso estd gerando
vastos recursos online em forma de resenhas criticas de games, blogs e féruns
de discussao de fas que fornecem uma rica colegao de dados para pesquisa-
dores.

Os dizeres da epigrafe deste trabalho, proferidos pelo Youtube gamer®
BRKsEDU em um de seus videos de gameplay* do jogo Uncharted 3 — Drake’s
Deception, fornece uma boa ilustracao de algumas criticas e das normas de
expectativa de usudrios de games traduzidos para o portugués do Brasil.
Esse tipo de comentario, “Cara, ninguém fala ‘barbada’, véi. Por que que tra-
dutor coloca essas palavras, ta ligado?” [sic], pode elucidar como o usudrio
enxerga o papel da traducao e do tradutor em todo o processo.

Assim, este trabalho tem como objetivo investigar as normas de ex-
pectativa (Chesterman, 1997; 2007) veiculadas por jogadores brasileiros em
blogs, féruns, websites e canais do Youtube, a respeito da traducao do jogo
Uncharted 3 — Drake’s Deception para o portugués do Brasil, como fator de
extrema importancia para a moldagem de uma pratica ainda nao sedimen-
tada e que, por definicao, é voltada para o publico-alvo.

Chesterman (2007) aponta que pesquisas de abordagens sociologicas
sao focadas, principalmente, em pessoas e em seus atos observaveis. Dessa
forma, o estudo aqui proposto adota o modelo causal de pesquisa postulado
pelo autor, isto ¢, um modelo que busca mostrar relacdes de causa e efeito.
A traducao do contetdo dos jogos, nesta perspectiva, é vista como causada

ou influenciada por varias condi¢gdes causais, a0 mesmo tempo que ¢, ela

3 Youtube gamers sdo proprietérios de canais do Youtube especificos para a postagem de videos sobre
games, como gameplays, resenhas, noticias etc.

4 Souza (2014) argumenta que a interagdo bem-sucedida entre o jogador e o game, denominada por ele
como gameplay experience, é responsavel por proporcionar ao jogador uma experiéncia agradavel e diver-
tida. Segundo o autor, o conceito de gameplay experience parte da interagdo entre o jogador e 0 jogo, isto &,
trata-se do modo como ele se comporta em relagao aos elementos desse software, seus objetivos, desafios,
estratégias, escolhas etc. Essa interagdo aciona o lado cognitivo do jogador, bem como o lado emocional,
e todo esse processo resulta na diversao do jogador, ao atingir o objetivo final.
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mesma, causa de efeitos (e.g. opinides de clientes ou usudrios sobre sua qua-
lidade). Modelos causais relacionam algumas caracteristicas textuais de tra-
dugoes a fatores externos, os quais sao presumidos como condi¢des causais

ou efeitos subsequentes. O autor explica que:

Em termos de uma cadeia causal simples, por exemplo, poderiamos
dizer: esta tradugao € assim, contém estas caracteristicas especificas, em vir-
tude das decisdes tomadas por este tradutor; o tradutor trabalhou assim, em
parte, por conta da natureza do texto-fonte, das instrucdes do cliente e do
prazo final ridiculamente curto; o cliente especificou essas condigdes em
fungdo das normas que governam o trabalho tradutodrio deste tipo nesta so-
ciedade, nesta época, que sao elas proprias determinadas, por exemplo, por
valores comerciais (Chesterman, 2007, p. 175, tradugao nossa).

Com esta pesquisa, procura-se compreender melhor as normas que
regem a formagao de opiniao dos usudrios em relagao a um jogo traduzido,
sobretudo dublado, os conflitos de opinido presentes entre diferentes usua-
rios e como essas expectativas confluem, ou ndo, com as normas profissio-
nais (Chesterman, 1997; 2007) da traducao de games, que também serao dis-

cutidas neste trabalho.

2. Procedimentos Metodolégicos

Tratando-se de uma pesquisa descritiva, de carater sociologico (O'Hagan e
Mangiron, 2013), o presente estudo foi elaborado em duas etapas, sendo uma
delas a coleta de comentarios de jogadores para a discussao das normas de
expectativa dos usudrios e, a outra, a captura do gameplay do jogo Uncharted
3: Drake's Deception, com vistas a discutir as normas profissionais para esse
tipo de midia de entretenimento.

Primeiramente, implementou-se uma busca por comentarios de ga-
mers que abordassem a questdo da traducdo na dublagem da versédo, em por-
tugués do Brasil, do referido game em blogs, foruns, websites e canais do
Youtube. Ap6s uma varredura por essas ferramentas de compartilhamento de
conteddo pela internet, foram selecionadas as fontes mais relevantes para os
objetivos da presente pesquisa e 0s comentarios foram retirados do Euro-
gamer.pt, um website de Portugal dedicado a publicacéo de noticias e artigos
sobre games e que é bastante acessado por jogadores brasileiros, e de quatro
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canais de Youtube gamers que publicaram os gameplays completos de Un-
charted 3 dublado em portugués do Brasil: BRKSEDU?®, gabrielprimeiro®,
Lucky Salamander” e SINXPLAYSBRS®. Os comentarios foram posterior-
mente relacionados em categorias, como sera mostrado adiante.

A deciséo de fazer uma coleta de comentérios ja existentes (em vez
de, talvez, entrevistar usuarios de forma direta) foi feita de acordo com dois
critérios embasados em postulados tedricos: primeiramente, como apontado
por Chesterman (2007), usuarios produzem reagdes cognitivas assim que en-
tram em contato com uma traducgéo, podendo, em seguida, elaborar um feed-
back publico, algo que o autor chama de resposta. Dessa forma, mostrou-se
pertinente a coleta de comentarios genuinos dos usuarios originados de suas
reacOes ao contato com o jogo dublado. Em segundo lugar, conforme ja apon-
tado por O'Hagan e Mangiron (2013), as resenhas criticas de games, blogs e
foruns de discussdo de fas fornecem uma rica colecdo de dados para pesqui-
sadores.

A varredura dos blogs, foruns e canais sobre games mostrou diversos
comentarios feitos por gamers expressando suas opinides a respeito da versao
em portugués do Brasil do jogo Uncharted 3, abordando questdes sobre a du-
blagem, a tradugao, a qualidade de outras versoes dubladas e a suposta su-
perioridade do material originalmente produzido em inglés. Os comenta-
rios, ou posts, coletados tém publicagdes com inicio em 2011, quando foi lan-
¢ado o trailer dublado do game, e vao até o ano de 2016, com comentarios
tecidos a partir de gravagdes de gameplay em canais do Youtube, os quais
abordam aspectos mais pontuais da tradugao do jogo.

A segunda etapa consistiu na captura do gameplay do jogo, com o pro-
posito de identificar possiveis normas adotadas na tradugao oficial do con-
teado do jogo, e, portanto, consideradas normas profissionais. Visando

abranger o maximo possivel das caracteristicas que compdem um game,

5BRKsEDU. Disponivel em https://www.youtube.com/user/BRKsEDU. Acesso em 29 de maio de 2016.

6 gabrielprimeiro. Disponivel em https://www.youtube.com/user/gabrielprimeiro. Acesso em 29 de maio
de 2016.

7 Lucky Salamander. Disponivel em https://www.youtube.com/user/LuckySalamand3r. Acesso em 29 de
maio de 2016.

8 SINXPLAYSBR. Disponivel em https://www.youtube.com/user/SinXplays. Acesso em 29 de maio de
2016.
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como video, animagao gréfica, voiceovers, dudio, texto e interatividade (Coe-
lho e da Silva, 2017), utilizou-se as funcionalidades do console Playstation 4,
que possui um hardware interno que permite a captura de gameplay em alta
defini¢do de uma maneira integrada e facilitada. Esse mecanismo comega
automaticamente assim que o game é iniciado, e o arquivo resultante é salvo
via comando do jogador, o qual consiste em um simples pressionar de um
botdo do controle. A andlise do gameplay capturado em Uncharted 3 foi feita
apos o processamento dos arquivos capturados no software ELAN na versao
4.9.3. Os videos de gameplay capturados foram segmentados, transcritos e
contextualizados por meio do programa. Foram coletadas 2203 linhas de
texto durante 9h22m de jogo, incluindo as falas transcritas da dublagem em
portugués do Brasil, as falas originais do inglés presentes nas legendas closed
caption e as devidas contextualizag¢Oes. Esses resultados foram exportados
como arquivos de legendas, para que pudesse ocorrer a analise em concomi-
tancia ao video da captura, e como tabela de texto. A Figura 1 mostra um
exemplo da interface do software ELAN durante o processamento de um dos

arquivos de captura de gameplay.

9E ELAN 49.3 - segmentagio 9.caf - > | B ot

Arauivo Editar Apotagio Trilha Tipo Buscar Visualizar Opgbes .Janola Ajudar

Grade | Texto | Legenda | Lexicon | Comments | Reconhecedores | Metadados | Controles
Dublagem PT_BR -
An, merda

Original -

An crap h

Contexto -

Aplataforma de madeira desaba e Nate cai

< selecta tier > -

I E K] >

Dublagem PT-BR
e

orginal
B3

AN, meida |An, iss0 doi Ei_garoto, aqui sm cima Tatrancado__| T3 bom, pra tras Vou atirar no cadeado_|Vé se consegus ~

AN crap) oh, that hurts Hoy kid. up here its right back up. 11l shootthe lock oft | Make surs thatg

A platatbrma de madeira des, | Suily chama hats da janela da const

< . i b =——

Figura 1: Exemplo da interface do software ELAN durante o processo de

anotacoes

O objeto de estudo escolhido, o game Uncharted 3: Drake’s Deception,

€ um jogo de aventura e agao e foi o terceiro titulo da franquia de jogos Un-
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charted, precedido por Uncharted: Drake’s Fortune, langado em 2007, e Unchar-
ted 2: Among Thieves, langado em 2009. O jogo, criado pela desenvolvedora
Naughty Dog e distribuido pela Sony Computer Entertainment, foi langado
em 2011 exclusivamente para Playstation 3. Foi o primeiro titulo da saga a
contar com uma versao totalmente localizada para o portugués do Brasil
(Playstation Store, 2015), ou seja, o primeiro a contar com legendas e dubla-
gem nesse idioma. O enredo continua a contar a histéria do cagador de te-
souros Nathan Drake, que, desta vez, embarca em uma jornada pelo coragao
do deserto Arabe a procura da mitica “Atlantida das Areias” (Playstation,
2015). Ojogo recebeu, no Brasil, a classificagao indicativa de 14 anos segundo
a ClassInd, desenvolvida pelo DEJUS (Departamento de Justica, Classifica-
¢ao, Titulos e Qualificagao) (Ministério da Justica, 2015), por conter violéncia
e linguagem impropria (Playstation Store, 2015). Em 2015, o game foi remas-
terizado e relancado, juntamente com os dois primeiros titulos da franquia,
para a nova geracao do console, i.e. o Playstation 4. A coletanea recebeu o
nome de Uncharted: The Nathan Drake Collection e, nessa edi¢ao, os dois pri-
meiros jogos da saga também vieram dublados em portugués do Brasil.

A escolha desse jogo como objeto de analise foi motivada, primeira-
mente, pela grande repercussao de sua versao dublada, que gerou contro-
vérsias entre os usudrios, oferecendo, assim, material para exploragao acadé-
mico-cientifica. O titulo possui, também, enredo linear, o que facilita a ana-

lise dos dados a serem coletados de forma mais objetiva e especifica.

3. Resultados

3.1 Normas de expectativa em games traduzidos

Chesterman (2007) explica que tradugdes produzem efeitos em seus usua-
rios, causando o que ele chama de reacado, resposta e repercussao. O autor
define reagdao como os efeitos do texto (i.e. das tradugdes em si) no ambito
cognitivo (i.e. as reag0es mentais e emocionais dos usudrios). Em um nivel
coletivo, as reagdes dos usudrios de tradugdes contribuem para a formacao
de um conceito compartilhado de tradugao e de tradutor. As respostas se-
riam atos comportamentais observaveis que surgem a partir da reacao dos
usudrios, ou seja, sao quaisquer tipos de feedback relativos a determinada tra-

dugao. A repercussao, por sua vez, seria o efeito das tradugdes em um nivel
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cultural, isto é, sdo mudangas ou acontecimentos derivados das reacbes e
respostas geradas por certa tradugao (e.g. a canonizagao de uma obra litera-
ria, mudangas na evolugao da lingua alvo, mudangas em normas e praticas
etc.).

A tradugao de games opera sob uma complexa variedade de forgas:
por um lado, a obrigacdo de atender as especificidades técnicas e culturais
de cada territorio alvo, e, por outro, a pressdao para manter o mesmo poten-
cial de experiéncia do jogo original. H4, ainda, os fas dedicados que possuem
um profundo conhecimento sobre games e sobre algumas franquias especi-
ficas. Todos esses fatores contribuem para a formagao das normas de expec-
tativa, que, por sua vez, afetam as normas profissionais do setor’
(O'HAGAN; MANGIRON, 2013, p. 194-195).

A questao da boa ou ma qualidade de tradugdes adentrou a consci-
éncia dos gamers e tornou-se um fervoroso tdpico de discussao (Newman,
2008 apud O'Hagan e Mangiron, 2013, p. 328). Existem controvérsias na
forma como diferentes grupos de usudrios percebem a qualidade de games
traduzidos, visto que, por exemplo, alguns usudrios mais dedicados podem
considerar jogos totalmente customizados como inadequados, por privar-
lhes o teor original, ao passo que até o menor traco de estrangeirismo num
game traduzido pode causar estranhamento e irritagao em outros jogadores
(O'Hagan e Mangiron, 2013, p. 328).

Como ja mencionado, os comentdrios foram coletados do website lu-
sitano de noticias sobre games, o Eurogamer.pt, e de quatro canais de You-
tube Gamers em que foram postados gameplays completos da versao dublada
em portugués do Brasil (PT-BR) de Uncharted 3.

Foram coletados ao todo 125 comentarios. Apds realizada a coleta,

buscou-se identificar as percep¢des mais recorrentes citadas pelos jogadores,

9 Ressalta-se que os gamers comumente publicam em blogs seus comentdrios sobre os jogos (O'Hagan e
Mangiron, 2013), o que ndo parece ser frequente em relacdo a usuarios e leitores de outros géneros textu-
ais. Pesquisas futuras poderiam ser implementadas no sentido de ampliar os problemas em relagdo a
recepcao de tradugdes em outros setores do amplo mercado da tradugdo, ndo sendo contempladas neste
trabalho por questdes de espago. Nao se questiona com isso a qualidade das tradugdes de games, porém
a problematica de sua recepgao se torna mais evidente em razao dos frequentes comentarios publicados
por jogadores em diversas redes online de compartilhamento de informacao. Faz-se igualmente impor-
tante salientar que as andlises realizadas nesta pesquisa com o jogo Uncharted 3 ndo buscam evidenciar

quaisquer generalizagdes quanto a tradugao voltada para esse género.
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agrupando-as, em seguida, de acordo com a perspectiva sob a qual os gamers
abordaram a tradugao e a dublagem do game. Descartados os posts demasi-
adamente gerais, ou aqueles que faziam referéncia as fases do jogo, ou,
ainda, que o comparavam a jogos de outras franquias, foram analisados 56
comentdrios que diziam respeito especificamente a questoes de tradugdo do
jogo.

Dessa forma, tendo em mente os principais angulos adotados pelos
gamers para demonstrarem suas opinides, chegou-se a cinco categorias: (1)
supervalorizagao do original (doravante SO); (2) percepg¢des eurocéntricas
(doravante PE); (3) percepgdes sobre as escolhas linguisticas na tradugao (do-
ravante PELT); (4) percep¢des sobre legendagem versus dublagem (dora-
vante PLxD); e (5) percepg¢oes sobre a origem do trabalho (doravante POT).
As categorias, portanto, foram assim categorizadas mediante o que foi ge-
nuinamente discutido pelos gamers.

A Figura 2 mostra as ocorréncias de comentdrios dos usudrios de
acordo com as categorias estabelecidas, que foram relacionadas de modo de-

crescente, ou seja, da categoria mais frequente para a menos frequente.

OCORRENCIAS DOS COMENTARIOS DOS

USUARIOS
SO PELT PE PLXD POT

Figura 2: Grafico da estatistica de ocorréncias de comentarios de cada cate-
goria, sendo SO (supervalorizagao do original); PELT (percepcdes sobre as escolhas
linguisticas da traducao); PE (percepg¢des eurocéntricas); PIxD (Percepgdes sobre le-
gendagem versus dublagem); POT (percepgao sobre a origem do trabalho)

Traducao em Revista, 22, 2017.1 146



10.17771/PUCRio.TradRev.30592

d

ESQUEDA & COELHO O inexplorado em Uncharted 3

A maior incidéncia de comentdrios ocorreu na categoria SO, com 23
ocorréncias, seguida da PELT, com 13 comentarios, PE, com 10 casos, e, por
fim, as categorias PLxD e POT, que tiveram, ambas, 5 incidéncias. Por limi-
tagoes de espago, discutem-se apenas alguns desses comentdrios. Ressalta-se
que os erros de digitacdo ou ortograficos produzidos pelos usudrios nao fo-
ram corrigidos e sdo apresentados na integra nos quadros a seguir, conforme
constam nos posts. Nos quadros que se seguem, cada linha representa co-

mentdrios de gamers diferentes.

Comentarios Data da pu-
blicacao
Sinceramente, achei a dublagem escrota de maaaaais, n 2015

tem cmo vc por em ingles com legenda em portugues, Edu?

Q dublagem ruim meu. Edu, se puder coloque o audio 2015
em inglés com legendas em ptbr. Obrigado

jogo pode ser novo mas a certeza que a dublagem ta 2015
muito ruim edu coloca a voz em ingles e com lengendas pt br
por favor

caraca edu é melhor deixar em ingles porque essa du- 2015
blagem ta ¢... uma bosta

Coloca em inglés. A dublagem € muito tosca 2015

O jogos e um dos melhores que ja joguei , mas essa du- 2015

blagem em portugues e horrivel a ingles original e MUITO me-
lhor!

Quadro 1: Comentérios de gamers na categoria SO
Fonte: BRKsSEDU. Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/BRKsEDU>.
Acesso em: 29 maio 2016

A maior incidéncia de comentarios relaciona-se ao que se denomina
nesta pesquisa como supervalorizagao da versao original em detrimento da
tradugado. Os comentdrios, como os mostrados no Quadro 1, revelam que os
usudrios, nas palavras de Venuti (2002), veem o original como um ato de
autoexpressao em um texto tnico, ao passo que a tradugado é tida como uma
derivacao que imita outro texto, provocando o medo da inautenticidade e da
distorcao. No entanto, para que o game traduzido evoque semelhante poten-
cial de experiéncia de jogabilidade para jogadores de um pais diferente do
qual o jogo foi criado, a tradugao teria justamente o papel, como norma pro-

fissional, de se adequar as caracteristicas linguisticas do novo locale. Pode-se
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dizer, ainda, dessa conjuntura, que as normas de expectativa dos usudrios
nao condizem com os pressupostos das normas profissionais de games tra-
duzidos. Para Venuti (op.cit.), a veneragao pelas linguas e literaturas estran-
geiras, que é irracional em sua radicalidade, torna improvavel que o publico
considere qualquer tradugao aceitavel. De todas as maneiras, como a tradu-
¢ao de games no exterior, e também no Brasil, ainda nao atingiu os postula-
dos ideais de uma pratica profissional e de formacao de tradutores-localiza-
dores (Bernal-Merino, 2015), pode-se inferir que os games traduzidos nao
estejam transmitindo o mesmo potencial de experiéncia de jogo do original,
alterando ou dificultando a interatividade.

A segunda categoria com maior incidéncia, PELT (percepgoes sobre
as escolhas linguisticas na tradugao), diz respeito a comentarios dos usudrios
sobre questdes do ato tradutdrio em si, e apresenta situagoes especificas em
que os gamers perceberam supostos erros ou inconsisténcias.

Muitos usudrios comentaram a escolha linguistica (ilustrada na epi-
grafe deste trabalho) do termo “barbada”, no gameplay do jogo postado pelo
proprietario do canal BRKsEDU. Alguns usudrios concordam com suas opi-
nides, ao passo que outros discordam.

As percepgoes dos jogadores demonstram aquilo que Robinson
(2002) defende ao afirmar que cada usudrio de traducao possui uma expec-
tativa diferente determinada por suas necessidades situacionais, ainda que
creia que sua opinido seja condizente a propria natureza da traducao. Alguns
jogadores, por morarem em uma regiao onde a expressao “barbada” é cor-
rente, sentem que a traducao atende as suas expectativas, ao passo que ou-
tros, provavelmente habitantes de outras regides do pais, sentem estranheza

ao ouvirem o termo e ndo tém suas normas de expectativa supridas.
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Comentarios Data da publi-
cagao

Dublagem gatcha? Ficou bem engracado. Mas achei 2015
que faltou um pouco de inteligibilidade nas falas.

"Very, very" traduzem para "muito, muito” "I gotit" tra- 2015
duzem para "consegui" fora de contexto. Hahah, é engragado.

Acho que dublagem é bem desnecessario pra quem sabe 2015
inglés, mas acho que a de Uncharted 4 vai seguir a mesmas pes-
soas que dublaram Uncharted 3, mas vai ter um trabalho me-
lhor, j& que The Last foi bem foda

A dublagem de hoje esta melhor com certeza. So falta
colocarem um famoso para dublar :/

sem traduzir o jogo o personagem fala puta que pariu e 2015

quando traduz coloca o personagem pra falar "barbada"

Aqui no sul se fala "Barbada" Edu hahaha 2015

show de game!! barbada né gauchada. 2015

Edua aqui no sul falamos barbada kkkkk 2015

Barbada ? concordo Edu, pra que colocar essas pala- 2015
vras? kkkkkkkkk

Quadro 2: Comentarios de gamers na categoria PELT
Fonte: BRKsSEDU. Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/BRKsEDU>.
Acesso em: 29 maio 2016

A terceira categoria com maior nimero de ocorréncias diz respeito
aos comentarios que revelam uma percepgao eurocéntrica de alguns jogado-
res brasileiros. Os comentarios sobre o trailer do jogo, especificamente, foram
postados no site portugués Eurogamer.pt, que, em 2011, publicou uma ma-
téria a respeito da entao recente polémica que envolveu o lancamento do
trailer de Uncharted 3: Drake’s Deception, dublado em portugueés do Brasil. A
controvérsia girava em torno da recusa de uma proposta de dublagem feita
por uma empresa brasileira de dublagens. Embora nao tenha ficado claro a
quem atribuir a decisao (a desenvolvedora Naughty Dog ou a distribuidora
Sony Brasil), o fato é que a dublagem do game foi comissionada a uma em-
presa de Miami, nos Estados Unidos, e, ao compararem os trailers dublados
por diferentes empresas, os gamers brasileiros sentiram-se muito insatisfeitos

com a qualidade da versao que foi, de fato, contratada.
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Comentarios Data da pu-
blicacao
Acho o dublador do PT-PT muito mais carismatico, 2015
"quando estais a matar parvalhdes". :P
uma das poucas vezes que a dublagem de Portugal é
melhor
parvalhoes? kkk queria falar vagabundo kkk
hahahha acho que por enquanto, as dublagens em PT-
PT de fato sdo melhores que a nossa, mas logo logo isso muda
(ou a gente acostuma). :)
eu nao sei muito bem o que significa ndo, mas o Drake
fala "parvalhao" toda hora huahuahuahua
mano parvalhao pode ser esttipido, parvo, idiota nesse
sentido
Prefiro a dublagem portugués de portugal :\ 2015
Achei a dublagem pt-pt melhor... 2015
Em PT de Portugal eh Bem melhor 2015
Edu vocé nao Consegui colocar a dublagem em pt-pt? 2015
Eu acho a dublagem bem mais legale acho q todos irao achar
mais legal ?
dublagem PT-BR bem feia, PT-PT no uncharted 2 ficou 2015
melhor...
caralho q dublagem de bosta prefiro o de Portugal Janeiro/2016
huebrbr
portugués de portugal é muito melhor 2014 e 2015
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk nao.... 2014 e 2015
isso € questdo de opinido,eu concordo com 0 mar- | 5014 e 2015
celo,Uncharted pt-pt é foda
eu tambem concordo, uncharted 3 em pt pt ficou exce- | 5014 e 2015
lente, o ator portugues do nate é o meu heroi xD
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Nao ¢ justo, melhor ficar na versdao americana, ou 2011
importar a portuguesa que tem uma 6tima dublagem (apesar de
ser estranha pra nds). Mas ainda assim é melhor que a feita em
MIAMI

Quadro 3: Comentdrios de gamers na categoria PE
Fonte: Eurogamer.pt (2011); BRKSsEDU. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/user/BRKsEDU>. Acesso em: 29 maio 2016.

No Quadro 3, observam-se exemplos da preferéncia de alguns gamers
pela versao em portugués de Portugal. Pode-se inferir que a versao lusitana
seria melhor, embora a maior parte desses gamers nao ofereca argumentos
claros para justificar sua preferéncia. Nas teorizagdes pertencentes a locali-
zagdo de games, a tradugao de um jogo destina-se a determinados e diferen-
tes locales, sendo portanto passivel de customizagao. Embora o idioma por-
tugués, neste caso, seja tecnicamente o mesmo para Portugal e para o Brasil,
trata-se de duas variantes diferentes inseridas em culturas distintas. Esse
tipo de visdo contraditodria, isto é, a preferéncia por algo que causa estra-
nheza, pode estar relacionada a uma visao eurocéntrica presente em boa
parte das concepg¢oes de alguns gamers.

Soshat e Stam (2006) afirmam que, embora o controle colonial direto
tenha praticamente chegado ao fim, grande parte do mundo permanece sob
a égide de um neocolonialismo, isto é, um tipo de controle abstrato e indi-
reto. Para os autores, os paises colonizados sempre parodiam e imitam as
praticas das elites, e, ainda que exista uma hibridizagao entre os paises, a
tendéncia é de que aqueles do dito "primeiro mundo" ainda sejam vistos
como transmissores culturais, ao passo que os outros sao reduzidos a condi-
cao de receptores.

Esse tipo de visdo transparece em alguns comentarios de gamers bra-
sileiros, embora algumas motivagoes possam ser inferidas. Os dois primeiros
games da franquia Uncharted foram vendidos no Brasil com opgao dublada
em portugués de Portugal, fazendo com que o gamer sem proficiéncia em
inglés optasse pela dublagem que lhe fosse mais compreensivel. Dessa ma-
neira, é possivel pressupor que, desde o lancamento do primeiro game, em

2007, até o lancamento do terceiro, em 2011, criou-se nos usuarios brasileiros

Traducao em Revista, 22, 2017.1 151



10.17771/PUCRio.TradRev.30592

d

ESQUEDA & COELHO O inexplorado em Uncharted 3

uma norma de expectativa relativa a dublagem lusitana e sua alegada quali-
dade, a qual nado parece ter sido atendida pela dublagem brasileira. Ainda
assim, perante a disponibilidade de um produto em sua prépria lingua,
pode-se considerar estranho manter a preferéncia por uma opgao feita na
falta de algo mais apropriado, isto ¢, continuar a considerar superior a versao
portuguesa — que, como mencionou um dos gamers, “hahahha acho que por en-
quanto, as dublagens em PT-PT de fato sdo melhores que a nossa, mas logo logo isso
muda (ou a gente acostuma). :)"(sic).

A quarta categoria no ranking de incidéncias, que se equiparou a ul-
tima, aborda a questdao da dublagem comparada a legendagem. Segundo
O’Hagan e Mangiron (2013), os games estao se tornando cada vez mais pa-
recidos com filmes, o que se evidencia no termo “cinematic games” (Newman,
2009 apud O'Hagan e Mangiron, 2013). Uma das tendéncias atuais é fazer
com que os titulos, especialmente aqueles de console, tenham suas cut-scenes
(sequéncias de video pré-renderizadas) e jogabilidade interativa confluidas
de forma continua e integrada por meio do uso de gréficos de alta defini¢ao
e didlogos dublados por atores profissionais. Os fatores cinematicos empre-
gados em games levaram ao uso da legendagem e da dublagem dos didlogos
no processo de traducao de games, embora nao sigam, necessariamente, as
normas estabelecidas no ambito da subarea de Tradugao Audiovisual.

Koolstra, Peeters e Spinhof (2002) apontam que cada modalidade
possui suas especificidades. A dublagem, por exemplo, requer uma adapta-
cao do texto para que esse se encaixe no tempo de fala e na sincronia labial,
e alegendagem, por outro lado, tem seu contetido condensado para que nao
se excedam os 64 caracteres (32 por linha, incluindo espagos) que podem per-
manecer na tela por até seis segundos. Quando se trata de games, no entanto,
esses critérios e diferenciagdes nao costumam ser seguidos por completo, es-
pecialmente no que tange a legendagem (Bernal-Merino, 2015). Games exi-
bem textos dialdgicos na tela semelhantes ao que se vé em filmes, mas, em
vez de seguir o sistema padronizado, cada jogo parece utilizar uma técnica
diferente que pareca mais adequada ao game ou a interface, por vezes utili-
zando legendas com mais de 100 caracteres por linha e que podem ser com-
postas por até cinco linhas. Além disso, Bernal-Merino (2015) ressalta que as

legendas intralinguisticas sao transcri¢des do que se ouve no game (narragao
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e didlogos). No caso mais especifico de jogos com localizagao completa para
o portugués do Brasil (full localization), ou seja, legendados e dublados nesse
idioma, as legendas costumam manter maior aderéncia ao dudio, algo que
Souza (2012) discute ao afirmar que, em sua andlise, as legendas nao mostra-
ram mudangas em rela¢do ao que estava sendo dito no game, equiparando-
se a uma transcricao.

Ainda que Bernal-Merino (2015) defenda a criagao de parametros
proprios para a legendagem e dublagem de games —isto é, o estabelecimento
de normas profissionais que possam reger tal pratica —, o que se observa nos
comentdrios dos usudrios € a expectativa de que legendas e dublagens deve-
riam ser correspondentes. Quando se deparam com diferengas entre o que

ouvem e o0 que leem, sentem estranheza e descontentamento.

Comentario Data de pu-
blicacao
porra. bosta de dublagem/legendagem. na bate certo. 2015

sao ditas coisas que nao estdo escritas... mas pronto...

A legenda é muito diferente da dublagem!! ? 2015

A série e maravilhosa, sem duvidas nenhuma, mas da 2015

uma aflicdo ler a legenda totalmente diferente do que é du-

"Chispa daqui"??? ele n falou "sai daqui"???, essas legen- 2015

Jogo foda de mais, mas nao entendi o que significa isso 2015
e acho meio irritante as legendas falarem algo e os dubladores

outros é ruim. Edu veja o que pode fazer pois isso nao é de atra-

palhar mais € irritante. Valeu!

Quadro 4: Comentarios de gamers na categoria PLxD
Fonte: BRKsEDU. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/BRKsEDU.
Acesso em 29 de maio de 2016.

Por fim, a tltima categoria estabelecida, que contou com cinco ocor-

réncias de comentdrios, diz respeito a percepc¢ao dos usuarios sobre a origem
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do trabalho. O que se nota nos comentdrios de diversos gamers é que existe
uma confusao em relagdo a nogao de quem, de fato, é responsavel pela tra-
dugdo de um game. Conversas entre fas como as mostradas no quadro se-
guinte ilustram como ha divergéncia entre a concepgao de cada usuério so-
bre a responsabilidade pela traduc¢do de um game e pela sua qualidade (ou
falta dela).

Comentario Data de pu-

blicacao

O jogo € incrivel e os gréficos sao excelentes, s6 2015
acho que os desenvolvedores pecaram um pouco na du-
blagem PT-BR, fora isso o game € demais.

CADE A EMOCAO NOS ROSTOS DOS 2015
PERSONGENS A DUBLAGEM NAO FAZ OARECER
QUE TA NUMA SITUACAO RUIM. POXA NOUGHT
DOG.

Quadro 5: Comentarios de gamers na categoria POT
Fonte: BRKsSEDU. Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/BRKsEDU>.
Acesso em: 29 maio 2016.

Alguns gamers, por exemplo, creem estar na desenvolvedora a culpa
por uma suposta ma traducao. Ainda que muitas desenvolvedoras adotem
o modelo in-house de localizacao, isto ¢, tenham equipes internas que lidam
com todas as versoes a serem traduzidas, isso s6 se da em casos de locales
para os quais praticamente todos os games sao traduzidos. Um bom exemplo
seria os idiomas E-FIGS, isto ¢, inglés, francés, italiano, alemao (do inglés
German) e espanhol (do inglés Spanish), para os quais a traducao ha muito é
considerada uma conduta padrao na maior parte das desenvolvedoras e dis-
tribuidoras de games (Chandler e Deming, 2012, p. 20). Entretanto, isso nao
se aplica ao Brasil, onde o mercado de games traduzidos esta ainda em sua
infancia, e cujo modelo mais adotado € o outsourcing (terceirizagao dos ser-
vigos de tradugado a equipes externas), o que significa que a desenvolvedora

pouco (ou nada) tem a ver com o resultado da tradugao do game.

Traducao em Revista, 22, 2017.1 154



10.17771/PUCRio.TradRev.30592

d

ESQUEDA & COELHO O inexplorado em Uncharted 3

Outra concepgao relativamente equivocada € de que a empresa res-
ponsavel pela dublagem seria a “culpada” pela ma qualidade da tradugao
de um game. Ainda que este trabalho ndo tenha como objetivo julgar a qua-
lidade da dublagem do game analisado, é valido ressaltar que esse tipo de
situagao tem precedéncia em postulados teoricos. Koolstra, Peeters e Spinhof
(2002), por exemplo, apontam que trabalhos de dublagem e legendagem sao,
muitas vezes, criticados quando, na verdade, a questao da qualidade tem
mais a ver com o fato de o original ter sido mal traduzido. No que tange a
dublagem de games, mais especificamente, O’'Hagan e Mangiron (2013) ob-
servam que os gamers, muitas vezes, reclamam de problemas como atuagao
ruim (e.g. falta de emogao nas vozes) e falta de sincronia com a imagem, fa-
zendo com que a “culpa” caia sobre a equipe de dublagem. Entretanto, como
notam as autoras, esse tipo de problema também ocorre devido a procedi-
mentos de trabalho impostos aos préprios tradutores, como ter que traduzir
todas as falas de um tnico personagem isoladamente e sem ter indicagao
sobre com quem ele(a) esta falando ou em que ponto do jogo ele(a) se encon-
tra. Os arquivos recebidos por tradutores e dubladores, na maioria das vezes,
nado contam com informagdes sobre o contexto ou entonagado, o que aumenta
ainda mais o risco de uma ma traducdo e uma dublagem ruim (Bernal-Me-
rino, 2015).

No caso de Uncharted 3: Drake’s Deception, a informacao exata sobre a
origem da versao traduzida para o portugués do Brasil é, no minimo, obs-
cura. Nos créditos do game, mesmo em sua versao brasileira, nao ha infor-
macoes a respeito da equipe responsavel pela traducao do game para PT-BR
(embora existam informagdes sobre outras versdes, como a sul-coreana).
Dessa maneira, ter uma percepgao acurada sobre a origem do trabalho torna-
se tarefa dificil, pois, como afirmam O’Hagan e Mangiron (2013), a industria
de games continua sensivel a respeito da divulgacdo de informagdes, fa-
zendo com que grupos externos (usudrios, pesquisadores ou outros) tenham

dificuldade em obter acesso a certos dados relativos a traducao.
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3.2. Normas profissionais em games traduzidos

Segundo Chesterman (1997), normas profissionais sao processuais e regem
o comportamento do tradutor em relagdo ao seu trabalho. Elas sao subordi-
nadas as normas de expectativa, j& que quaisquer normas processuais sao
determinadas pela natureza do produto final e pelo que se espera dele. Noz-
mas profissionais sao impostas, geralmente, por outros comportamentos tra-
dutdrios considerados como ideais em dado eixo cultural e linguistico.

Na tradugao de games, existe, normalmente, uma lacuna entre conhe-
cimento interno e externo. De um lado, existem os tradutores profissionais
sem tanto conhecimento sobre a cultura gamer, e, de outro, ha fas dedicados
com altos niveis de conhecimento sobre o produto, porém carentes de no¢oes
relacionadas as normas profissionais (Chesterman, 1997) que regem a tradu-
¢ao de games. O'Hagan e Mangiron (2013) propdem um modelo colabora-
tivo de tradugdo que conte com o insight desses usudrios durante o processo,
de forma que o contato entre normas de expectativa e profissionais propor-
cione um remodelamento de ambas, possivelmente levando a um novo con-
junto de normas advindo da convergéncia de conhecimento interno e ex-
terno (PYM, 2004). No entanto, as proprias autoras reconhecem que esse con-
ceito é desafiador e apresenta diversos empecilhos para que seja colocado
em pratica. Dessa maneira, a recomendacao de Wood (2009 apud Chester-
man, 2013, p. 253), que ressalta o fato de que localizadores e tradutores de
games devem, acima de tudo, ser gamers e possuirem conhecimento sobre a
industria e a terminologia da drea, apresenta uma possibilidade intermedia-
ria de viabilidade mais garantida.

Dessa forma, a presente secao dedica-se a apresentar amostras de
problemas no produto final da tradugao do jogo que os usudrios, pouco ci-
entes das normas profissionais que parecem reger este tipo de traducao, nao
foram capazes de perceber, ou nao tiveram reagdes que levassem a elabora-
¢ao de um feedback (i.e., uma resposta) (Chesterman, 1997).

Na tradugao de games, muitas vezes, o tradutor nao tem a oportuni-
dade de jogar ou sequer ver o game com o qual estd trabalhando, além de,
frequentemente, nao ter acesso a informagoes contextuais. Isso faz com que

a traducao de games seja, muitas vezes, descrita como “localiza¢ao cega”
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(Dietz, 2006, 2007 apud O’Hagan e Mangiron, 2013, p. 119). Nessas circuns-
tancias, o tradutor tem que depender de sua intuigao, baseando-se em seu
conhecimento sobre games e sobre a cultura gamer, e fazer uma suposigao
equilibrada sobre qual seria o contexto, fornecendo, assim, uma tradugao fle-
xivel que possa funcionar em diferentes contextos (O’Hagan e Mangiron,
2013, p. 119). Quando esse conhecimento sobre games e a cultura que os per-
meia € escasso ou superficial, podem surgir problemas como os que serao
exemplificados adiante.

A traducao descontextualizada é mais comum em modelos de locali-
zagao outsourcing, em que a desenvolvedora ou a distribuidora terceiriza o
servi¢o de localizacdo a uma empresa especializada. Essa empresa fica, en-
tao, responsavel pela selecao dos tradutores, pela integracao dos recursos do
jogo, pela criacao do script da dublagem (e pelo comissionamento do pro-
cesso de dublagem) e, por vezes, pelo teste de qualidade linguistica (Linguis-
tic Q(uality) A(ssurance)).

Apesar da crescente conscientiza¢do das desenvolvedoras a respeito
da necessidade de fornecer contextos para o processo de tradugado, ainda é
comum, nesses modelos, que os tradutores recebam scripts e arquivos de Ex-
cel com linhas de texto avulsas e sem informacgdes sobre seus contextos. Isso
torna o trabalho do tradutor extremamente mais complicado, provavelmente
levando a um alto niimero de erros nas versoes traduzidas do produto. Essa
potencialidade para erros é aumentada quando varios tradutores estao en-
volvidos na mesma tradugao e ndao podem consultar uns aos outros, ou ainda
quando sao enviados trechos soltos sem uma ordem cronoldgica que esteja
de acordo com a histéria do jogo. Ademais, o problema da falta de contexto
pode afetar também os dubladores com relacdo a entonacao apropriada a
cada fala.

Buscando ilustrar situagdes em que podem ter existido problemas re-
lativos as normas profissionais que regeram a traducao do game analisado,
os exemplos coletados foram selecionados com base em dois critérios: além
de serem erros, os problemas deveriam poder ser facilmente detectados sem
o conhecimento do material original; isto €, gamers que estivessem jogando a

versao dublada sem acesso ao texto-fonte (e que nao necessariamente possu-
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issem proficiéncia minima na lingua-fonte) deveriam ser supostamente ca-
pazes de notar os pontos problematicos, o que nao aconteceu, provavel-
mente em virtude do desconhecimento sobre as normas profissionais do se-
tor.

A coleta foi feita por meio de capturas de tela do video sendo repro-
duzido em concomitancia as anotagdes feitas no software ELAN, as quais
haviam sido previamente salvas em formato de legenda. As Figuras 3,4, 5 e
6 sao exemplos de uma provavel falta de contexto que possivelmente indu-
ziu a tradugdo equivocada.

A Figura 3 mostra Sully e Nate apds a fuga de uma constru¢ao em
chamas que desaba em seus encalgos. Ao chegarem a um local seguro, Nate
pergunta se Sully estd bem, o qual responde, no original em lingua inglesa:
“Just swell”. A tradugao adotada foi “S6 inchado”. De acordo com o Cam-
bridge Dictionaries Online (2016), a palavra “swell” como advérbio, funcao
em que foi usada no game, é um termo informal que significa “very well”,
isto é, “muito bem”. Ainda que, nessa conjuntura, a tradugao possa ser con-
siderada equivocada, visto que seu uso na fala é dificilmente equivalente a
“inchado”, uma falta do contexto geral da situac¢do, assim como maiores in-
formagoes sobre cada personagem (e.g. o fato de Sully ser um personagem
mais velho que estaria propenso ao uso de expressdes em possivel desuso,

como “swell”), pode ter contribuido para a traducao equivocada.
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»

/ Ah, sim, so inchado.
| Oh yeah, just swell.
’ Nate e Sully'conSeguem}scapar
da construgdo em chamas e chegam a um local seguro.

Figura 3: Analise do gameplay — Capitulo 7: Fique na Luz

Na Figura 4, Nate, Sully e Elena, apos fugirem dos capangas da vila
da histéria, adentram uma construgao possivelmente segura. Por chegarem
a cidade sem armas, devido as leis locais, e estarem agora sendo perseguidos
por bandidos, Elena recomenda que Sully procure um “vendedor de tape-
tes” (que, na verdade, vende armas) para que, ao prosseguirem, nao se en-
contrem desprevenidos perante a ofensiva de Marlowe, a vila. Sully, entao,
retorna com duas escopetas, objetos facilmente reconheciveis e distinguiveis
por qualquer gamer que ja tenha jogado algum shooter'® anteriormente. Elena,
entdo, pergunta “Shotguns?”, porém a tradugio adotada é “Rifles?”. E valido
expor que shotgun — de equivaléncia terminoldgica em portugués do Brasil a
escopeta ou espingarda (Linguee, 2016) — sao armas de cano longo ou ser-
rado, de alma lisa (cano nao raiado), disparam municao de balotes ou cartu-
chos e possuem curto alcance (devido a alma lisa), sendo, portanto, apropri-
adas para combate a curta distancia (Instrumentos de guerra, 2012). Rifles,
também denominados fuzis (o termo rifle ¢ um empréstimo do inglés), por
outro lado, sao armas de cano longo de alma raiada, podendo ser de repeti-
¢ao, semiautomaticos ou automaticos (Atirando, 2012). Rifles possuem longo

alcance, alta precisao e disparam balas de fuzil (Instrumentos de guerra,

10 Género de games em que o jogador vé a agdo em terceira ou primeira pessoa (FPS - First Person Shooter)
com o objetivo de atirar seu arsenal (O’'Hagan e Mangiron, 2013).
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2012). Ainda que uma pesquisa a respeito dos tipos de armas possa mostrar
a diferenca entre as duas classes, a falta de contexto e até mesmo da imagem
do jogo em que sdao mostradas as duas escopetas na mao do personagem
pode ter levado a uma tradugao equivocada. Nesse caso, ainda, existe a pos-
sibilidade da falta de conhecimento externo por parte do profissional de tra-
dugao, isto é, conhecimento sobre a cultura gamer presente em nomes, classes

e anatomia de armas.

Rifles?

Shotguns?
Sully retorna com duas escopetas em maos.

Figura 4 Analise do gameplay — Capitulo 10: Pesquisa Historica

A Figura 5 apresenta o mais aparente exemplo de falta de contextua-
lizacao de contetido. Nate e Sully estao sendo levados a Atlantida das Areias
por seu aliado Salim e sua tribo. Eles se deparam com uma tempestade de
areia, e Nate e Sully acabam se perdendo do restante do grupo. Como ja é
costumeiro em jogos da franquia Uncharted, Nate foge bastante de inimigos,
e um objetivo frequente nos jogos é o de despistar esses antagonistas. Nesse
caso, no entanto, o uso do termo “despistar” nao revela a ideia de que os
personagens se perderam de aliados, mas de inimigos, e tal erro pode ser
facilmente atribuido a um texto descontextualizado. Ha, ainda, a possibili-
dade de o processo de tradugao como um todo ter sido guiado pelo uso de

arquivos provenientes de sistemas de memorias de tradugao, visto que em
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varias situagOes anteriores a ideia de “we must’ve lost them” era, de fato, de

despistar.

Despistamos‘eles!
Weimustivellost them!
NateletSully/perdem Salim e seus
aliadosidejvistalemimeio a tempestade’de areia.

Figura 5 - Analise do gameplay — Capitulo 20: Caravana

A Figura 6 mostra o que ocorre na etapa final do jogo, em que Nate e
Sully encontram a Atlantida das Areias e chegam aos seus portdes protegi-
dos por um mecanismo de tranca. Enquanto descobrem como abrir passa-
gem, Sully menciona que conseguiu surrupiar de volta o caderno de Nate
que havia sido roubado por Marlowe. Quando Nate responde “Still got it”,
usa uma expressao idiomatica para dizer que o amigo, mesmo apods tantos
anos, ainda leva jeito para roubos furtivos, fazendo mencao a todo um his-
tdrico ja mostrado nos jogos anteriores da franquia. A tradugao, no entanto,
evidencia uma ideia muito mais geral e erronea de que Nate ainda estd com
o caderno, algo que sequer faria sentido, visto que, de acordo com o enredo,
Nate havia perdido o objeto e estava sem ele até aquele momento. Diante de
uma frase como “Still got it”, e sem as devidas informacoes sobre seu con-
texto e/ou um maior conhecimento sobre a histdria da saga, nao seria dificil
cometer o erro presente na versao dublada, visto que, de modo literal, a frase

pode adquirir esse significado.
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Ah, ei, eu consequi pegar o Seu

caderno da Marlowe. Achei que poderia ser il
Oh hey... | managed to swipe
your notebook back off Marlowe.
Figured it might come in handy.
Nate explora a camara em busca st abRo B
{nalerumjeito para abrira/portarore Aindz'td com ele.
da cidade enquanto Sully espera. Still got it

Figura 6 Analise do gameplay — Capitulo 20: Caravana (2)

Ainda que as normas profissionais sejam altamente influenciadas pe-
las de expectativa, O’'Hagan e Mangiron (2013, p. 328-329) expdem um ponto
crucial sobre essa relagao e um possivel motivo pelo qual existe um atrito: os
usudrios, normalmente, nao estao cientes de todas as restri¢des sob as quais
os tradutores de games trabalham, como o fato de que alguns servigos serem
feitos sem o auxilio de contexto, levando-os a criar expectativas que nao con-

dizem com a realidade da pratica profissional.

4. Consideracoes Finais

O presente estudo propds-se a analisar o ponto de vista dos usuéarios de ga-
mes traduzidos, uma abordagem apontada como inexplorada e relevante
por O'Hagan e Mangiron (2013). Para tal fim, optou-se por analisar a recep-
cao do game Uncharted 3: Drake’s Deception por meio dos comentdrios tecidos
a respeito de sua versao dublada em portugués do Brasil. Os comentarios,
coletados de sites e canais do Youtube para melhor investigar as respostas
dos usudrios, foram divididos em cinco categorias de acordo com as pers-
pectivas dos proprios jogadores, a saber: supervalorizagao do original, per-
cepgoes sobre as escolhas linguisticas na tradugao, percepcdes eurocéntricas,
percepgoes sobre legendagem versus dublagem e percepgdes sobre a origem
do trabalho.

Traducao em Revista, 22, 2017.1 162



10.17771/PUCRio.TradRev.30592

d

ESQUEDA & COELHO O inexplorado em Uncharted 3

O gameplay, por sua vez, foi coletado e analisado por meio do console
do Playstation 4 e do software ELAN (Coelho e da Silva, 2017). A andlise dos
dados, tanto dos comentarios, quanto do gameplay, deu-se com base, princi-
palmente, nas normas de expectativa e profissionais propostas por Chester-
man (1997). Buscou-se fazer um paralelo entre ambas a partir de dois espec-
tros: os pontos de vista dos gamers e suas expectativas, e as normas profissi-
onais.

Em relacdo as normas de expectativa, o que se pode observar foi que,
assim como postulado por Robinson (2002), os usudrios de uma tradugao —
neste caso, os gamers — possuem expectativas idiossincraticas e situacionais,
tém a crenga de que seu ponto de vista sobre a tradugao € compartilhado por
todos os outros usudrios e que suas concepgdes equivalem ao que € a tradu-
¢ao e a como ela deve ser.

O que também ficou evidente apos a andlise dos dados coletados fo-
ram alguns fatores que influenciaram as normas de expectativa de usudrios
brasileiros em relacao a games traduzidos. Por um lado, as expectativas
desse publico sofrem influéncia dos resquicios de uma visao eurocéntrica,
em que os brasileiros veem na versao em portugués de Portugal do jogo Un-
charted 3 uma traducdo sem erros e superior, enxergando-se apenas como
receptores. Por outro, os escandalos da traducao que permeiam outras mo-
dalidades da &rea, como a questao da autoria (Venuti, 2002), mostram-se pre-
sentes também na traducao de games, evidenciando uma supervalorizagao
do original em detrimento da traducao, que é muitas vezes considerada in-
ferior.

Ainda que Chesterman (1997) aponte as normas profissionais como
influenciadas pelas de expectativa, o que ficou evidente nos comentarios dos
usuarios foi uma relacdo na direcdo oposta, em que as normas profissionais
que regem a traducgao de games acabam por instaurar normas de expectativa
nos gamers. Um exemplo disso é a questao da legendagem e da dublagem de
games: a pratica profissional dessas duas modalidades no ambito da tradu-
¢ao de games engloba a nao diferenciagdo entre as ambas, fazendo com que
os games traduzidos contem com legendas que sao transcri¢oes literais do

que se ouve e que, muitas vezes, sao advindas do mesmo roteiro criado para
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a dublagem. Essa pratica, que, no decorrer dos anos, se tornou padrao e, por-
tanto, uma norma profissional, tem clara influéncia nas expectativas dos ga-
mers, que demonstram sentir estranheza ao encontrarem legendas elabora-
das de forma diferente da dublagem, como observado no jogo aqui estu-
dado.

Quanto as normas profissionais, este trabalho buscou, através da ana-
lise do gameplay, confluir teoria e pratica para melhor compreender como as
duas se relacionam. A captura do gameplay, que totalizou 2203 linhas de texto
transcritas dos didlogos do game, foi realizada com vistas a detectar possi-
veis normas profissionais. O que pode ser notado foi que, embora os gamers
certamente tenham suas normas de expectativa, muitos problemas relativos
as normas profissionais lhes passam despercebidos. O maior problema no-
tado foi a precariedade de informacdes dadas aos tradutores a respeito do
contexto do que estd sendo traduzido. Essa norma profissional apresenta
consequéncias notaveis no resultado final de um game traduzido e contraria
diretamente as expectativas de qualidade possuidas pelos gamers, ainda que,
em suas respostas, eles utilizem argumentos nao relacionados a esse fator.

Dessa forma, o que se pode postular a partir dos resultados obtidos
desta pesquisa ¢ que muitos dos pontos conflitantes entre as normas de ex-
pectativa dos usuarios e as normas profissionais da traducao de games, po-
deriam ser elucidados, primordialmente, pela abertura da indastria em rela-
¢ao as suas praticas, de forma que os gamers pudessem compreender melhor
como se da todo o processo e, assim, instaurar normas de expectativa mais
condizentes com o que ¢, de fato, possivel fazer diante das restricdes existen-
tes.

Outro ponto passivel de melhorias seria uma mudanga nas normas
profissionais da tradugao de games em relagao ao fornecimento de informa-
¢Oes contextuais aos tradutores, de forma que seu trabalho seja melhor fun-
damentado e que os erros advindos dessa caréncia possam ser minimizados,
o que facilitaria, também, atender as normas de expectativa dos usuadrios.

No caso de essas mudangas nao ocorrerem, uma proposta de solugao
mais viavel seria aquela de que tradutores de games sejam gamers (Ranyard
e Wood, 2009 apud O’'Hagan e Mangiron, 2013, p. 253) com conhecimento

do produto e da cultura que o permeia, a fim de que, diante de situagdes em
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que o contexto € escasso ou inexistente, os profissionais possam se embasar
em seus conhecimentos para tomar decisoes mais acertadas que funcionem
em diversas possiveis conjunturas e que minimizem as chances de erro. Ou-
tra solugao seria adotar um sistema de tradugao colaborativa (crowdsourcing),
no sentido de estabelecer uma relagao dinamica entre tradugao, tecnologias,
a industria de localizacao de videogames e as institui¢des que formam tra-
dutores.

Embora esta pesquisa tenha buscado esclarecer os pontos propostos,
ainda ha muito o que se abordar a respeito do ponto de vista sociologico na
traducao de games. Pelos motivos mostrados anteriormente, ainda nao se
viu uma investigacdo empirica e detalhada sobre as normas profissionais,
por exemplo. Uma pesquisa nesse sentido seria muito relevante para a for-
magao de futuros profissionais da area, além de, como mencionado, poder
esclarecer as concepg¢oes dos usudrios sobre a pratica. Além disso, a questao
da recepgao poderia ser abordada em um estudo que pudesse investigar, de
fato, o aspecto cognitivo da formacao de opinido dos gamers, possibilitando,
assim, uma melhor compreensao a respeito dos conflitos existentes nas nor-
mas de expectativa.

Por fim, o titulo deste trabalho, “O inexplorado em Uncharted 3: nor-
mas de expectativa versus normas profissionais para games traduzidos”, faz
um jogo de palavras de cunho tradutério com o titulo do game, cuja traducao
para o portugués poderia ser “inexplorado”. A escolha do titulo “O inexplo-
rado em Uncharted 3” vai além de um artificio para tornar o titulo possivel-
mente instigador. Remete-se, na verdade, ao carater inexplorado de pesqui-

sas a respeito do ponto de vista dos usudrios de games traduzidos.
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Resumo

A tradugao e localizacao de games tém uma intrincada conexao com opera-
¢Oes globais de negdcios e marketing, o que permite que esses produtos atra-
vessem complexas fronteiras socioculturais e linguisticas e que cheguem até
jogadores de uma crescente gama de territorios (O'Hagan e Mangiron, 2013).
Cientes da diversidade de seu publico alvo e do lucro proporcionado pela
distribuicao de seus produtos nesses mercados, a industria de games tem,
cada vez mais, investido em localizag¢Oes e tradugdes para seus titulos. Ainda
que se trate de uma pratica relativamente nova, a localizacao e traducao de
games ja sentem os efeitos das normas de expectativa dos usuarios (Chester-
man, 1997; 2007). Nessa perspectiva, o presente estudo buscou investigar
como essas normas se evidenciam em comentarios tecidos por gamers a res-
peito da versao totalmente localizada para o portugués do Brasil do jogo Un-
charted 3: Drake’s Deception. Os resultados obtidos por meio da analise dos
comentarios dos gamers e do gameplay capturado elucidaram a relacao en-

tre normas de expectativa e profissionais dos agentes envolvidos na locali-
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zagao e tradugdo desse material, possibilitando compreender o que os usua-
rios brasileiros esperam de um game traduzido, e do que ¢, de fato, feito de

acordo com as normas profissionais.

Abstract

Game localization and translation have an intricate connection with global
business and marketing operations, which allows these products to cross
complex sociocultural and linguistic borders and reach players from a grow-
ing variety of territories (O’Hagan and Mangiron, 2013). Aware of the diver-
sity of its target audience and of the profit provided by the distribution of its
products in these locales, the game industry has increasingly invested in lo-
calization and translation for its titles. Although this is still relatively new
strategy, game localization and translation already feel the impact of expec-
tancy and professional norms (Chesterman, 1997). Under this perspective,
this study aimed to further investigate how these norms operate and con-
verge, using, to that end, the game Uncharted 3: Drake’s Deception and the
comments made by players about its fully localized version into Brazilian
Portuguese. The results obtained from the analysis of gameplay and com-
ments shed light on the relation between expectancy and professional norms
among the involved agents of localization and translation of these sort of
materials, which allowed for a better understanding of what Brazilian users
expect from a translated game and of what is actually done according to the

professional norms.
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