LOCALIZAGCAO DE GAMES: UM OLHAR INTERDISCIPLINAR
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ste dossié tem origem no simpo6sio homonimo coordenado por

Cristiane Denise Vidal e por mim no XI Congresso Internacional da

Associacdo Brasileira de Pesquisadores em Traducao (ABRAPT) e V
Congresso Internacional de Tradutores (evento conjunto realizado em setembro de
2012 na Universidade Federal de Santa Catarina). Aquele momento tinhamos a
primeira reunido de pesquisadores sobre traducdo e localizacdo de games em um
evento da ABRAPT.

Embora os games sejam hoje uma midia de entretenimento bilionaria, pouco
se tem refletido e questionado sobre o que acontece quando cruzam fronteiras
interculturais. O objetivo do simpésio realizado foi o de iniciar um didlogo
interdisciplinar entre aqueles que trafegam pelos Estudos da Traducdo e Estudos de
Games — pesquisadores, tradutores, localizadores e especialistas da industria —, a fim de
explorar as complexidades desse cruzamento no contexto brasileiro. Deriva dai o fato
de que a quase totalidade dos textos que compdem este dossié foi produzida por
participantes desse pioneiro simposio. Adicionou-se a eles a contribuicdo triplice de
pesquisadores oriundos da Espanha, com dois textos em castelhano e um em galego.

Abre este dossié o artigo “O conceito de ‘gameplay experience’ aplicado a
localizacdao de games”, de Ricardo Vinicius Ferraz de Souza. Em seu texto, detém-se o
autor sobre a nocdo e o valor do conceito de “gameplay experience” para a atividade da
localizacdao de games, buscando compreender em que medida a traducao/localizacao de
um game pode contribuir para uma experiéncia de jogo mais/menos agradavel. Com
esse fim, para além de investigacdo nocional acerca do conceito de “gameplay
experience”, situa-o no contexto da localizacdo de games e apresenta exemplos
elucidativos, retirados de versoes brasileiras de alguns games, que permitem visualizar
na pratica “a importancia da tradugao para uma experiéncia de jogo mais divertida”.

O segundo texto é um provocador e multifacetado ensaio, de autoria de
Roberto Mario Schramm Jr. Tomando o curioso e instigante caso da localizacao
brasileira do game “Pick Axe Pete”, transmutado como “Didi na mina encantada” em
seu contexto brasileiro (em 1983), o autor entrelaca Historia Cultural, Historia da
Localizacao, Historia dos Games, e Historia Social, com os Estudos da Tradugdo e os
Estudos de Games, desafiando a maneira usual como os conceitos de “local” e “global”
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sao entendidos no universo da localizacdo. Ademais, em seu tear argumentativo,
constréi um roteiro em que “a analise historica da localizacdo brasileira de ‘Didi na
mina encantada’ descreve um vinculo entre a questao do garimpo em Serra Pelada e os
principios da industria dos videogames no Brasil.”

José Yuste Frias, coordenador do “Grupo de Investigacion Traduccion &
Paratraduccion (T&P)” da Universidade de Vigo, Espanha, brinda-nos a primeira
contribuicdo estrangeira deste dossié: “Traduccion y paratraduccion en la localizacion
de videojuegos”. Pioneiro na investigacdo da localizacdo de games, ele oferece uma
abordagem inovadora de como encarar os games localizados. Central nisso é seu
conceito de “paratraducdao”, que diz respeito a traducdao dos paratextos que rodeiam,
envolvem, acompanham, prolongam, introduzem e apresentam o texto traduzido.
Contudo, segundo Yuste, tomar a “paratraducao” como a mera tradugdo de paratextos
ndo basta. Nos games, em seus verdadeiros hipertextos compostos de textos e imagens
e sons, tais unidades verbo-icono-sonoras devem ser tomadas como inseparaveis no
processo de localizacao. Desse modo, a localizacdao de um game passa a ser entendida
como a tradugdo de seus textos e a “paratraducdo” de seus paratextos, em conjunto,
tanto dentro como fora da tela. Conclui, pois, que sem uma boa e competente
“paratraducao” fracassa a localizacdo de um game.

Na sequéncia, a segunda contribuicdo espanhola do dossié. De Ramoén
Méndez Gonzalez, membro do Grupo de Investigacion Traduccion & Paratraduccion
(T&P) capitaneado por José Yuste Frias, temos “Localizacion de videojuegos:
peritextos materiales e iconicos”. Principia o autor por oferecer uma definicao de
localizacdo, a seguir apresentando dois exemplos de localizacdao que fazem parte do
dia-a-dia dos profissionais da drea mas dos quais poucos tém consciéncia. Situamos
aqui que os “peritextos” — objeto de investigacao do presente artigo — sao aqueles
paratextos que se encontram na propria obra — como titulos, indices/menus, textos de
apresentacdo, etc — ao passo que 0s “epitextos” sdo aqueles paratextos que se
encontram fora da obra — como manuais, pecas publicitarias, etc. Na mesma linha de
Yuste Frias, Méndez Gonzalez afirma que o processo de localizacdo de games envolve
muito mais do que apenas o trabalho no texto e que “el profesional de la localizacion
no debe limitarse a afrontar su trabajo como una parte textual independiente, sino que
debe estar concienciado de todo lo que el producto presenta al usuario.”

A metade do dossié temos o estudo de caso “Variedades linguisticas na
localizacdo de games: dialetos e racas do World of Warcraft”, de Heber de Oliveira
Costa e Silva. Num tom por vezes ensaistico e baseando-se em diversas consideragoes
conceituais de autores contemporaneos sobre o tema da localizacao de games, o autor
busca compreender melhor a natureza da localizacdo a partir da investigacao sobre
como a variagao linguistica pode ser — e efetivamente é — localizada em um game. Com
base na localizacdo para o portugués brasileiro do game “World of Warcraft”, detém-se
sobre a recepcao “do produto localizado e das solucdes adotadas pelos tradutores para
lidar com o problema dos dialetos regionais e sociais usados para caracterizar as racas
do jogo”, lancando “uma luz sobre os métodos usados pela localizacao de games para
resolver questoes de variacao linguistica”.

Na outra ponta da metade deste dossié, a terceira contribuicdo espanhola. De
Santiago Garcia Sanz, também da Universidade de Vigo, assim como nossos outros
dois contribuidores espanhodis, um texto em galego: “Videoxogos e linguas
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minorizadas: o caso do galego”. Num vinculo de inspiragao com o Brasil, Garcia Sanz
da depoimento de uma experiéncia de localizacdo de games para uma lingua
minoritaria, o galego. A despeito da grande penetracdo da industria dos videogames
mundo afora, a maior parte dos titulos localizados assim o sdo para linguas majoritarias,
de grande publico consumidor, cujo custo da localizagcdo se justifica de pronto. A
localizacdo de games para o galego, em particular, mostra-se comercialmente
dificultada pelo fato de ser ele uma lingua minoritaria. E nesse contexto que aparece o
“proxecto ScummGL” que tem como objetivo oferecer versdes localizadas de
videogames classicos ao galego.

A seguir, um relato de duas experiéncias de localizacdo da pena de Jorge Luis
Rocha: “Experiéncias na localizagdo de arte e trilha de um game sob tematica oriental e
na construcao e traducao de um storytelling”. A partir de sua experiéncia de designer e
localizador da ‘Dumativa Estudio de Criacao’, relata o autor o processo de criagao de
dois games. Advoga ele a importancia da localizacdo para a boa fruicdo de um game a
ser inserido num dado locale — tema esse que se entremete a boa parte dos textos deste
dossié. Enfocando a localizacdo dentre as etapas de producao de um game, demonstra a
importancia da atividade para a composicdo do produto final. Destaca-se de seu relato
como o impacto da localizagdo tornou-se a ele visivel a medida que o processo de
criacdo de um dos games avangava e como o feedback sobre os resultados de tal
processo fizeram-lhe ver na pratica o valor de uma localizacao bem sucedida.

O artigo seguinte, de Rafael Miiller Galhardi, intitula-se “De fa para fa: as
traducoes de Chrono Trigger”, e tem a caracteristica peculiar de enfocar tradugdes
feitas por fas. Em sua detida investigacdo, demonstra o autor como os fas do jogo
“Chrono Trigger” chegaram a resultados similares aos produzidos por profissionais da
industria da localizacdo. Seu estudo se caracterizou por um uso plural de ferramentas
conceituais a disposicao nos Estudos da Traducao, como o conceito de “transcriacao” —
tal como exposto por Mangiron e O’Hagan (2006) —, a abordagem de Venuti (1995) a
respeito de como traduzir textos culturalmente marcados, além de se basear e compilar
um quadro muito tutil com as técnicas de traducdo sugeridas por Molina e Hurtado
(2002).

Na condicao de antependltimo texto do dossié, figura o artigo “Apontamentos
tedricos e praticos sobre a analise de multimodalidade em jogos digitais localizados”,
em que Fernando da Silva compde um verdadeiro guia de conceitos e ferramentas —
uma colecdo de apontamentos tedricos e metodologicos — com que pode contar o
estudioso que se dedique ao estudo de videogames localizados, com foco no
mapeamento e analise de contedos multimodais (audio, video, texto, imagens estaticas,
etc.). Também expde ele o que considera ser “as principais limitagdes associadas ao
encaminhamento de investigacdes de corpora de natureza dinamica como jogos digitais,
e de que maneira a tarefa de observacao da multiplicidade de recursos semiéticos pode
trazer a tona intertextualidade além do corpus analisado.”

Ao fim, uma resenha em portugués, também de autoria de Fernando da Silva,
do primeiro livro de folego sobre o tema da localizacdo de games (langado em inglés
em 2013 pela John Benjamins): “Game Localization: Translating for the global
entertainment industry”, de Minako O'Hagan e Carmen Mangiron. Nesse livro, as
autoras asseveram algo que ja é consenso entre os estudiosos da area — e que aparece
de um modo ou de outro em diversos textos deste dossié —: a boa localizacao de um
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game é elemento fundamental para seu sucesso nos mercados — nos locales — onde
serdo inseridos.

Boas leituras!
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