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RESUMO

Nos ultimos anos, videogames se tornaram a industria de entretenimento que mais gera lucros
no mundo todo, alcancando diversos paises e um publico abrangente com seus processos de
localizacdo. Tais processos comecaram recentemente a ser explorados no decorrer dos cursos
de Tradu¢do das wuniversidades brasileiras, gerando uma grande motivacdo e,
consequentemente, esta tese de conclusdo de curso. Mais especificamente, este estudo tem
como objetivo analisar a gameplay experience propiciada pelas traducdes de dois videogames
para o portugués brasileiro: Grim Fandango (1998) e Child of Light (2014). Buscando uma
aproximacao entre estudos ja consagrados no campo da tradugdo e tendéncias mais recentes
voltadas as especificidades dos jogos digitais, mobilizamos aqui conceitos e reflexdes de
Venuti (2000), Esselink (2000), Gil e Pym (2006), Dietz (2007), Bernal-Merino (2007),
O’Hagan (2007) e O’Hagan e Mangiron (2013), utilizando os argumentos das duas ultimas
tedricas como embasamento principal. Uma contextualizacdo breve e objetiva dos processos
realizados na industria de jogos durante a localizacdo de um videogame € apresentada, a fim
de auxiliar na visualizacdo do trabalho do tradutor nesta drea. Logo apds, sdo apontados
elementos subjetivos que interferem na fruicdo dos jogos em estudo, o que caracteriza a
gameplay experience, e, em seguida, procede-se a andlise do tratamento tradutério a eles
dedicado. Nas consideracdes finais, aponta-se a importancia da gameplay experience para a
tradugcdo dos jogos eletronicos, assim como a necessidade da industria dos jogos aprimorar
seus processos por meio da melhoria dos kits de localizagdo e da comunicacdo localizador-
desenvolvedor, além da insercdo de estudos académicos de recep¢cdo do jogador dentro dos
processos dessa industria neste tltimo topico.

Palavras-chave: Traducdo. Localizacdo. Videogames. Gameplay Experience. Grim

Fandango. Child of Light.



ABSTRACT

Videogames have become the most profitable entertainment industry in the world, reaching
out many countries and a wide audience as a result of the industry localization processes.
Such processes have recently started being explored throughout Translation courses at
Brazilian universities, what greatly motivated the writing of this monograph. Specifically, this
study aims to analyze the gameplay experience provided by two videogames translated into
Brazilian Portuguese: Grim Fandango (1998) and Child of Light (2014). In this study, we
present the concepts and reflections of Venuti (2000), Esselink (2000), Gil and Pym (2006),
Dietz (2007), Bernal-Merino (2007), O’Hagan (2007) and O’Hagan and Mangiron (2013),
using the arguments of the last two theorists as our leading theoretical background. A brief
and objective contextualization of the videogame localization processes is presented
afterwards in order to bring up the translator’s position in this area. Subsequently, subjective
elements that interfere in both games’ fruition and the aspects that portray their gameplay
experience are identified, proceeding to the analysis of the translation treatment given to each
game. In the final considerations, the importance of the gameplay experience for videogame
translation is referred, as well as the need of this industry to improve its processes by
enhancing its localization kits and its communication between vendors and developers in
conjunction with the inclusion of the player’s reception studies within the industry processes.

Keywords: Translation. Localization. Videogames. Gameplay Experience. Grim Fandango.

Child of Light.
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1 INTRODUCAO

Conheci a drea de Localizagdo na disciplina de Tradugdao do Inglés I, a primeira
cadeira pratica do curso de Bacharelado em Letras da UFRGS, e desde aquele momento fiquei
fascinada com esse subgrupo da drea de Traducdo. Um de seus aspectos que mais se
destacaram para mim foi sua vastidao. Por exemplo, todo texto eletronico pode ser localizado,
independentemente de seu suporte textual - paginas da web, aplicativos, softwares de
computadores, sistemas operacionais para computadores e aparelhos modveis e jogos
eletronicos'. Outra de suas caracteristicas relevantes é a distingdo entre os processos de
traducgdo de jogos e de qualquer outro suporte localizdvel, uma vez que 0s jogos possuem suas
préprias narrativas e terminologias especificas em uma interface eletrdonica restrita.
Combinando esses aspectos fascinantes com a possibilidade de trabalhar com algo que eu
adoro fazer nas minhas horas livres, meu interesse pela localizacdo de videogames cresceu
com o decorrer dos semestres académicos. Felizmente, também € possivel perceber um
aumento do interesse da academia em tal assunto”, embora ainda sejam poucas as teorias e as
discussdes realizadas por parte dos profissionais com mais anos de formacdo e experiéncia.
Logo, esse novo caminho académico possui certa consisténcia em seu movimento € motivou
meu estudo sobre o assunto. As pesquisas que encontrei € os académicos com quem conversei
motivaram-me a escrever esta monografia, que consiste em uma tentativa de conectar o
conhecimento tedrico-académico a respeito da localizacdo e a realidade do mercado de
localizagdo de jogos.

Seja abordando textos técnicos ou literdrios, os Estudos de Traducdo podem ser
considerados a base para as teorias de localizacdo de videogames ja formuladas. Por exemplo,
é possivel considerar o conceito de domesticacio® de Venuti (2000) e sua defesa de um
equilibrio entre processos domesticadores e estrangeirizadores como 0s primeiros argumentos

a favor de um texto mais adaptdvel para determinada cultura. Seguindo as ideias do tedrico

1 PR . .
Ha vérios termos usados para fazer referéncia ao software de entretenimento, bem como a seu processo

de localiza¢do. De acordo com O'Hagan (2007, p. 2), "parece que ainda ndo hd um acordo da terminologia
empregada nem mesmo entre os pesquisadores de jogos, que usam diversas variagdes, como ‘jogos de
computador’ (Raessens e Goldstein [eds], 2005), ‘jogos eletronicos’ e ‘jogos digitais’ (Bruce e Rutter [eds],
2006), bem como a variante ortografica ‘videogames’ (Newman, 2004) do termo ‘video games’ (Wolf e Perron
[eds], 2003) para se referirem ao objeto de suas pesquisas [tradugdo prépria]”. Daqui em diante, pretendo usa-los
de maneira intercambidvel, uma vez que vdrios pesquisadores relevantes usam um ou outro € ndo possuem uma
declarag@o oficializando um desses termos como o Unico correto para esta area.

Esse crescente interesse pode ser percebido no aumento de trabalhos de conclusdo de curso de bacharéis
em Letras da Universidade Federal do Rio Grande do Sul que t€m a traducdo de jogos eletrénicos como objeto
de estudo, como “Desafios da localizagdo de jogos: O caso de Life is Strange”, de Frank Holbach (2017).

Ao citar a domestica¢do de Venuti, considera-se o autor com um olhar voltado para a globalizagdo, e
que admite a necessidade de adaptar o TP para o publico do TC.
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americano, Esselink (2000) foi um dos primeiros pesquisadores a oficialmente contextualizar
o processo de localizacdo, afirmando-o como uma adaptacdo cujas mudangas sdo voltadas
para a cultura de um determinado local, ou seja, um certo lugar com sua respectiva lingua,
histéria e referéncias culturais, como a religido, as configuragcdes de tempo e a politica. Esta
nova estratégia fez com que Gil e Pym (2006) afirmassem que as traducdes técnicas em
softwares e sistemas eletronicos sao um avango tecnoldgico para todos os campos de tradugdo
como um todo, impulsionando, consequentemente, novas pesquisas nesse campo. No entanto,
€ possivel dizer que os estudos de localizagdo voltados exclusivamente para a traducdo de
videogames ndo eram tao abordados e realizados quanto a localizacdo de softwares em geral.
E Dietz (2007, p. 2, traducdo nossa) quem realiza um dos primeiros estudos de localizacio de
jogos, afirmando que essa localizacao difere da realizada com outros suportes eletronicos,
pois "a localizagdo de jogos eletrOnicos € unica no sentido de que ela pode exigir tanto as
habilidades de um tradutor técnico quanto as de um tradutor literdrio"*. Sob essas novas
circunstancias, a localizacdo de videogames finalmente comecou a ser vista com novas
perspectivas, € ndo apenas como uma traduc¢ao técnica de um software.

Tal abordagem inédita abriu esse campo para novos pesquisadores e,
consequentemente, abordagens distintas com investigacdes mais detalhadas a seu respeito.
Bernal-Merino (2007), por um lado, argumenta o quao desafiadora a localizagdo de jogos
pode se tornar devido a vérios fatores do mercado, incluindo as vendas do software e a prépria
industria de jogos e os fas. Por outro lado, Chandler ¢ Deming (2011) abordaram a
globalizagcdo, a internacionalizacdo e a localizacio como passos fundamentais para uma
traducdo de jogos digitais. Esses quatro pesquisadores (Dietz, Bernal-Merino e Chandler e
Deming) citam uma pesquisadora muito respeitada, O'Hagan (2007), outra pioneira em
estudos de jogos digitais que defende a ideia de que a localizagdo de videogames nao se trata
apenas de traduzir textos, mas experiénciass. Essa expansao nas pesquisas sobre esse assunto
na academia internacional € relevante para compreender sua industria e mercado e realizar
tradugcdes ainda mais qualificadas, apesar de ser possivel encontrar traducdes excelentes

realizadas antes de haver pesquisas focadas exclusivamente nesse tipo especifico de software.

4 “game localization is unique in the sense that it may require both the skills of a technical and a literary

translator.” Citacdo original. Todas as citagdes originais em inglés encontradas no decorrer deste trabalho foram
traducdes nossas.

Essa nova perspectiva trouxe uma nova discussdo as estratégias de localizag@o de jogos eletronicos, que
constituem nos elementos literdrios encontrados nos videogames, na possibilidade de ler jogos digitais e no
modo que essa leitura deve ser executada. Alguns professores ji realizam pesquisas sobre esse assunto, como
Tamer Thabet, que escreveu "Narrative and Criticism: Playing the Story" (2014), e o professor Jay Clayton, que
ministra o curso "Online Games: Literature, New Media and Narrative" na plataforma Coursera.
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Tendo em vista que as tecnologias digitais sdo elas mesmas recentes e revoluciondrias,
¢é natural que a reflexd@o tedrico-critica acerca delas ainda seja incipiente e um tanto limitada.
No que tange especificamente as questdes de localizacdo, o Brasil conta com trabalhos
publicados por Souza (2014) e Costa e Silva (2014), alguns dos pesquisadores com artigos
publicados na drea de localizacdo de videogames. Com o mercado de jogos eletronicos em
constante expansdo, estima-se que ele seja o setor de entretenimento mais rentdvel nos
ultimos anos, e ndo € de se esperar uma quantia tdo modesta de producao académica a respeito
desse campo. Inclusive, € esperado que tal mercado em ascensdo reflita nos cursos de
tradugdo no Brasil, isto €, na formagao dos futuros tradutores.

Portanto, como uma tentativa de aumentar ainda mais a visibilidade dos estudos de
localizacdo de videogames na academia brasileira e conectar a perspectiva do mercado e da
academia a respeito do assunto, esta monografia consiste na analise da gameplay experience,
isto é, da experiéncia que dois videogames trazem em suas respectivas narrativas localizadas
para o portugués brasileiro, sendo eles Grim Fandango (1998) e Child of Light (2014). O
primeiro consiste em um jogo de aventura repleto de enigmas e estruturado em uma atmosfera
mexicana, com elementos e referéncias culturais nos didlogos de seus personagens. O
segundo € um RPG com elementos de plataforma — isto ¢, um jogo com estruturas, objetos,
relevos e plataformas diversas nos quais o jogador as atravessa, coleta objetos e enfrenta
inimigos — com referéncia a contos de fadas, e com toda sua historia narrada em verso.

E importante ressaltar que, teoricamente, ambos os jogos poderiam ter passado por um
processo de traducao baseado em teorias distintas dos Estudos de Traduc@o. No entanto, nao
ha como saber detalhes do processo abordado pelas empresas de localizacdo responsaveis
pelos jogos acima. As informacdes mais proximas a respeito desse assunto foram encontradas
na obra de Chandler e Deming (2011), que detalham, por meio de exemplos de casos
especificos de outros jogos e outras empresas, as etapas necessarias para a localizacdo de um
videogame ser devidamente realizada. Em tais casos, constatou-se que em momento algum a
gameplay experience € citada como parte do processo tradutério dos jogos eletronicos. Nesse
sentido, um dos propdsitos desse estudo de caso € ressaltar a importancia desse conceito
trazido por O’Hagan e Mangiron (2013) durante a localizacdo de um videogame.

Para tanto, essa monografia esta dividida em cinco se¢des. A primeira aponta a revisao
bibliogréfica e delineia o escopo tedrico desde a binaridade de Venuti (2000) até a gameplay
experience de O'Hagan e Mangiron (2013) em uma abordagem cronoldgica. Em seguida, o
processo tradutério utilizado pela industria da localizacdo de jogos é relatado sob a

perspectiva de Chandler e Deming (2011). Na terceira parte, exponho a metodologia de
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andlise da gameplay experience das localizagdes de ambos os jogos e seus originais. Na
quinta secdo, realizo a andlise propriamente dita de acordo com as etapas relatadas na

metodologia. Por fim, as consideracdes finais sdao devidamente expostas.
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2 ESCOPO TEORICO

Decidi escrever o escopo tedrico deste trabalho por uma perspectiva cronoldgica, a fim
de tentar estabelecer uma conexao entre os estudos de traduc@o com os estudos de localizagao.
Em principio, os estudos de traducdo eram baseados na afirmacdo paradoxal traduttore
traditore (em uma traducdo livre, tradutor, traidor), em que a preocupagdo principal dos
pesquisadores era a fidelidade ao sentido® na lingua e no texto de partida (TP). Como dito
anteriormente, € possivel identificar Venuti como um dos primeiros pesquisadores a defender
um texto mais adaptdvel para culturas e, consequentemente, linguas distintas; ou seja, adaptar
um texto de acordo com as necessidades da lingua do texto de chegada (TC). Considerando a
predominancia da fidelidade para com o texto original na traducio, e o fato de que Venuti foi
um dos primeiros a considerar uma maior adaptacdo nesse fendmeno, escolhi Venuti para

iniciar essa abordagem cronoldgica entre os estudos de traducao e localizagdo.

2.1 A BINARIDADE DE VENUTI

Em sua pesquisa intitulada "Translation, Community, Utopia", inserida na obra The
Translation Studies Reader, Venuti (2000, p. 468) afirma que "a lingua é constitutiva do
pensamento, e o significado € um espago de multiplas determinagdes, de forma que a tradugdo
¢ prontamente percebida como processo de atribuicdo de um sentido doméstico ao texto em
lingua estrangeira”’. Com base nesta sentenca, é possivel interpretar que um texto traduzido
terd tantos significados varidveis quanto o texto original por causa dessa multiplicidade
natural de sentido encontrada em todas as linguas, fazendo-se possivel dizer que seria
humanamente impossivel a qualquer tradutor abarcar tal variedade de significados e
interpretacdes em uma Unica traducdo. Até mesmo os escritores literdrios ndo podem evitar
multiplas interpretacOes em suas obras, isto €, ndo podem controlar as interpretagdes que o
publico tem sobre seus textos. Em outras palavras, pode-se dizer que a traducdo de
determinado texto é uma dessas multiplas determinagdes varidveis do original, sendo a
traducdo realizada pelo tradutor um dos varios significados possiveis de serem encontrados no
TP, em geral a op¢do definida pelo contexto, pela perspectiva da recepcdo de seu publico-

alvo, ou mesmo por certa intuicao do tradutor.

6 Para mais informagdes a respeito desse aspecto da tradugdo, consulte "A Tarefa do Tradutor", de Walter

Benjamin.
“language is constitutive of thought, and meaning a site of multiple determinations, so that translation is
readily seen as investing the foreign-language text with a domestic significance.”
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H4 outras ideias em ‘“Translation, Community, Utopia” que s@o consideradas
relevantes para perceber essa nova abordagem domesticadora, especialmente se relacionada as
diferencas significativas entre as linguas e culturas de partida e de chegada. Venuti (2000, p.

470) indica que

A mensagem de partida € sempre interpretada e reinventada, especialmente em
formas culturais abertas a interpretacdo, como textos literdrios, dissertacdes
filoséficas, legendas de audiovisuais, copia publicitiria, documentos de conferéncia
e depoimentos judiciais. Como a mensagem pode ser invariante se ela passa por um
processo de "determinag@o" em uma lingua e cultura de chegada "especificas". Ela

z

[a mensagem] € sempre reconstruida de acordo com um conjunto diferente de
valores, que sempre variam conforme as diferentes linguas e culturas®.

Essas ideias reforcam os pensamentos anteriores a respeito da adaptacdo ao TC. Neste
caso, o autor parece afirmar nio somente a possibilidade, mas a necessidade de uma
mensagem mais adaptdvel a certos publicos, sejam quais forem as linguas trabalhadas.
Portanto, pode-se supor que Venuti ndo somente desconsiderou o paradoxo e a obsessdo do
tradutor com a fidelidade as palavras originais, mas também procurou outra perspectiva
enquanto escrevia suas ideias.

Ademais, tais declaracdes poderiam se inserir em estudos de localizagdo de
videogames. Em muitos casos, as narrativas de videogames precisam de uma adaptacdo em
seu conteudo, seja em detalhes, como certas palavras idiomdticas, ou em elementos
fundamentais do jogo, como contextos-chave que percorrem toda a narrativa. Algumas
narrativas sdo repletas de referéncias culturais, que requerem um minimo de adaptacdo para
trazer coeréncia aqueles que jogardo em determinado TC. Em vista disso, as ideias de Venuti
(2000) mostram a importancia de traduzir aquilo que o tradutor interpreta do texto ndo apenas
para transmitir as ideias do autor, mas também para criar uma conexao (emocional ou nio’)
com seu publico-alvo, o que parece complementar — ou mesmo prever — as ideias de
estudos futuros'® mais favoraveis a adaptacdo na traducdo. Outrossim, Venuti (2000, p. 473)

afirma que

8 “The source message is always interpreted and reinvented, especially in cultural forms open to

interpretation, such as literary texts, philosophical treatises, film subtitling, advertising copy, conference papers,
legal testimony. How can the source message ever be invariant if it undergoes a process of “establishment” in a
“certain” target language and culture? It is always reconstructed according to a different set of values and always
variable according to different languages and cultures.”

o Alguns académicos da drea de literatura em videogames, como Henry Jenkins (2006) afirmam que os
designers de jogos eletronicos pretendem criar um vinculo com seu piiblico por meio da constru¢do de artes
visuais maiores e, principalmente, narrativas mais longas.

10 Como anteriormente mencionado na introdugdo, outros pesquisadores, como Minako O'Hagan (2007)
defendem que o foco da localizagdo de videogames ndo € apenas a mensagem, mas também a experiéncia que o
jogo pretende oferecer por meio da interacdo jogo-jogador.
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A traducdo de uma novela estrangeira pode comunicar nao apenas os significados do
diciondrio e o0s elementos basicos da forma narrativa, mas também uma
interpretacdo que participa da sua "vida potencialmente eterna nas futuras geragdes".
Esta interpretacdo pode ser compartilhada com os leitores de lingua estrangeira, a
quem o texto foi originalmente escrito. A tradugdo promoverd um entendimento
comum com e da cultura estrangeira, entendendo que restaura parcialmente o
contexto histérico do texto estrangeiro para os leitores domésticos.

Em suma, o autor defende a importincia de trazer os significados e as sensacdes
originais ao publico-alvo e a lingua de chegada, independentemente da aparicao de possiveis
consequéncias, como a infidelidade com algumas palavras ou oracdes. Esses pensamentos a
respeito de uma traducdo que leva em consideragdo os aspectos culturais de determinada
lingua-alvo também podem ser identificados nas ideias da Esselink (2000) a respeito da

localizagdo, que sdao desenvolvidas a seguir.

2.2 A DEFINICAO DE LOCALIZACAO POR ESSELINK E AS NOVAS PERSPECTIVAS
DA TECNOLOGIA DE GIL E PYM

Escrito por Esselink, a obra Practical Guide to Localization Studies é uma das
primeiras publica¢des sobre Localizagcdo e agrupou vdrias camadas de um assunto que estava
comegando a emergir € se tornar 0 movimento crescente que conhecemos hoje. O titulo desta
obra praticamente resume todo o objetivo desse livro: estabelecer um guia breve e pritico em
todas as etapas de localizacdo, do inicio ao fim, incluindo n@o apenas o trabalho do tradutor,
mas também o dos engenheiros e desenvolvedores. Além disso, seu guia inclui defini¢des
oficiais estabelecidas e elaboradas pela Localization Industry Standards Associations (LISA)
dos conceitos abordados na drea de Localizacdo. Portanto, o trabalho de Esselink é bem
reputado atualmente e continua sendo usado para conceituar assuntos de localizacdo em
estudos académicos, incluindo este trabalho.

Nas primeiras paginas de seu guia, Esselink traz algumas definicdes importantes para
todo o processo de localizacdo. Em suas préprias palavras, "a tradu¢do € o processo de
conversao de texto escrito ou de palavras faladas para outra lingua. Tal processo exige que o
significado completo do material de origem seja traduzido para o idioma alvo, com especial

atenco s nuances e ao estilo cultural"'' (ESSELINK, 2000, p. 14). Ao comparar a afirmagio

1 “translation is the process of converting written text or spoken words to another language. It requires

that the full meaning of the source material be rendered into the target language, with special attention paid to
cultural nuance and style”.



16

acima com as ideias de Venuti, percebe-se uma ligeira divergéncia com a concepc¢io de
traducdo. Venuti parece argumentar em favor da relevancia sobre esta "atencdo especial”
referida por Esselink, abracando a concep¢do de transmitir o significado através de outro
"estilo cultural”, se necessario. Por outro lado, Esselink parece indicar a referéncia ao texto
original como um elemento obrigatério na tradugdo, trazendo a "atencdo especial" como um
detalhe que ndo deve interromper a transmissao da mensagem. Em outras palavras, enquanto
Esselink preocupa-se em trazer a informacao sobre a mensagem a ser traduzida, Venuti parece
trazer a ideia de que talvez essas informacdes, mesmo que "fiéis" ao original, ndo tenham
muito sentido se inseridas na cultura do publico-alvo, resultando na conex@o com a ideia de
domesticacdo de Venuti.

No entanto, a "atencdo especial as nuances e aos estilos culturais" apontada por
Esselink € apresentada como um elemento obrigatério no conceito de localizacdo que se
encontra nesse mesmo trabalho. De acordo com o autor, "a localizagdo envolve tomar um
produto e torné-lo linguistica e culturalmente apropriado para a regido de destino (pais/regido
e idioma) onde serd usado e vendido"'? (ESSELINK, 2000, p. 13). Algumas razdes que
podem explicar tal distingdo nessas definicdes sdo os produtos aos quais Esselink costuma
traduzir e seu objetivo ao escrever o livro, que provavelmente descreve o processo de
localizagdo como um todo. Os textos com que Esselink trabalha podem ser essencialmente
textos técnicos ou softwares de sistemas, o que justificaria a definicdo do autor sobre
traducgdo, assim como sua divergéncia com Venuti. Também podemos supor que o trabalho de
Esselink consta exclusivamente neste escopo técnico e eletronico, que provavelmente possui
terminologias e um contetdo técnico especifico, enquanto as preposi¢des de Venuti partem de
reflexdes acerca de texto literdrios, pois o proprio era tradutor literdrio habituado as questdes
criativas desse trabalho e ao uso constante de seus antecedentes culturais e criativos para

trazer determinado conteudo para o TC. Sendo assim, de acordo com Esselink (2000, p. 10),

A traducido € tradicionalmente uma atividade realizada depois que o texto original
foi finalizado. Os projetos de localiza¢do, no entanto, sdo geralmente executados em
paralelo com o desenvolvimento do produto de origem, a fim de habilitar o produto
simultaneamente em todas as linguas requisitadas pelos desenvolvedores. [...] A
traducdo é apenas uma das atividades na localizac¢do; além da tradugdo, o projeto de
localizacdo inclui muitas outras tarefas, como gerenciamento de projetos, engenharia
de software, testes e editoragdo eletronica'”."

12 “Localization involves taking a product and making it linguistically and culturally appropriate to the

target locale (country/region and language) where it will be used and sold”.
13 As etapas de localizacdo realizadas na industria serdo abordadas de maneira mais detalhada na parte trés
deste trabalho.
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Recapitulando as ideias de Esselink (2000), a localizacdo abrange diversos processos,
incluindo a engenharia, o desenvolvimento e a traducdo do produto eletronico. A localizagdo
de determinado produto também requer uma comunicagdo constante entre a equipe de
desenvolvimento e a equipe de traducdo, uma vez que ambas as tarefas ocorrem
simultaneamente. Além da comunicacdo, a localizacdo de determinado produto ndo exige
apenas o conhecimento linguistico, mas também o contexto cultural do TC, e a concep¢ao de
haver antecedentes culturais no TP como um pré-requisito para localizar produtos eletronicos
€ encontrada sob outra perspectiva no trabalho de Gil e Pym (2006). A localizacio, de acordo
com Gil e Pym (2006, p. 14), € um movimento de tradu¢do que ja foi utilizado por tradutores,

mas sob um nome diferente.

Entdo, a tradug¢do é parte da localizagdo ou vice-versa? A resposta realmente
depende de quem vocé indaga. Os desenvolvedores de software argumentam que a
traducdo € apenas um dos muitos processos pelo qual um programa deve passar para
ser localizado. Os estudiosos da traducdo, por outro lado, argumentam que a
localizag¢do € apenas um nome extravagante para o ato de adaptar um texto para um
piblico-alvo especifico, algo que os tradutores fazem hd milénios. "

Neste trecho, os autores provavelmente se referem as teorias de traducdo que
defendem textos mais adaptaveis, como as ideias de Venuti. De fato, a traducdo de softwares
¢ apenas um dos processos de toda a localizacdo do produto eletronico. No entanto, essa
traducdo nao deve ser tdo literal quanto a definicdo de traducdo de Esselink, e sim,
culturalmente adaptdvel como a concep¢do de Esselink sobre localizagdo - que se assemelha
as ideias de Venuti, como abordado acima. Logo, € possivel dizer que um movimento
tradutério, em uso hd uma extensdo consideravel de tempo, possui outra nomenclatura no
mercado de produtos eletronicos.

As definicoes de traducdes eletronicas podem estar relacionadas com o surgimento das
ferramentas tecnoldgicas como uma necessidade obrigatéria para traduzir um produto
eletronico. Gil e Pym (2006, p. 5-6) ndo concordam completamente com esta associacao, e

afirmam que o conceito de tecnologia se refere a todas as ferramentas de atualizagdo —

1 “traditional translation is typically an activity performed after the source text was finalized. Localization

projects, on the other hand, often run in parallel with the development of the source product to enable
simultaneous shipment of all language versions. [...] Translation is only one of the activities in localization; in
addition to translation, a localization project includes many other tasks such as project management, software
engineering, testing, and desktop publishing.”

15 “So, is translation part of localization, or vice versa? The answer really depends on whom you ask.
Software developers argue that translation is only one of the many modifications a program has to go through in
order to be localized. Translation scholars, on the other hand, might argue that localization is only a fancy name
for the act of adapting a text for a specific target readership, which is something translators have been doing for
millennia.”
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fisicas ou eletronicas — que estendem e envolvem significativamente a capacidade e a

histéria humana:

[...] o uso da tecnologia da prensa a partir do século XV apoiou o ideal do texto
definitivo, e consequentemente, da traducdo definitiva, além das nocdes de
equivaléncia como a relagdo entre textos estdveis e fixos. O que podemos dizer,
agora que nossas tecnologias-chave sdo eletronicas? Os textos encontrados na
Internet sdo constantemente atualizados, assim como os softwares que usamos. [...]
A traducdo como a producdo geral de texto torna-se cada vez mais como um
trabalho com bancos de dados, glossarios e um conjunto de ferramentas eletronicas,
em vez de textos originais definitivos e completos.'®

Como visto acima, os autores descrevem a tecnologia como as ferramentas que
facilitam um determinado campo de trabalho. No seu exemplo, as ferramentas de traducdo
foram desenvolvidas juntamente com a propria tradugdo, trazendo novas perspectivas e
retraducdes para alguns textos. As ferramentas que se enquadram nessa "tecnologia" sao
conhecidas como CAT Tools (Computer Aided Translation Tools), que facilitam a localiza¢do
gracas a segmentagdo de textos. Em suma, a tecnologia nio consiste apenas em dispositivos
eletronicos, mas em todas as ferramentas que facilitam uma determinada atividade e que ja
foram consideradas como um avanco para a humanidade.

Entretanto, apesar das CAT Tools estarem intimamente conectadas com a
Localizacdo, elas ndo estdo necessariamente envolvidas apenas neste subgrupo da tradugdo.
Como vivemos em uma realidade cada vez mais eletrOnica e virtual, qualquer texto pode ser
digitalizado e inserido em uma dessas ferramentas para ser traduzido. No entanto, como visto
nas obras de Esselink e Gil e Pym, os autores envolvem o uso dessa tecnologia apenas em
softwares sob uma perspectiva mais relacionada a traducdo técnica. De acordo com os
argumentos dos autores apresentados até agora, a localizac@o foi exclusivamente relacionada
a produtos de software e textos técnicos eletronicos ndo havendo discussdo nos artigos acima
a respeito desse subgrupo da traducdo para localizar um produto de entretenimento eletrénico,
como os videogames. Conforme mencionado na introducido, € Dietz (2007) e Bernal-Merino
(2007) que discutem os jogos digitais como um produto a ser localizado e estudado no campo
da tradug@o. Suas ideias ndo apenas abriram o campo académico para videogames, como
também alteraram o papel da tradug¢do no processo de localizac¢do descrito por Esselink, e suas

ideias sdo apresentadas abaixo.

16 “[...] the use of print technology from the fifteenth century supported the ideal of the definitive text,

hence the definitive translation, and thus notions of equivalence as a relation between stable, fixed texts. What
might we say now that our key technologies are electronic? Texts on the web are constantly being updated, as is
our software. [...] Translation, like general text production, becomes more like work with databases, glossaries,
and a set of electronic tools, rather than on complete definitive source texts.”
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2.3 OS PRIMEIROS PASSOS DE DIETZ E BERNAL-MERINO NA LOCALIZACAO DE
VIDEOGAMES

Dietz (2007) e Bernal-Merino (2007) foram alguns dos pesquisadores que trouxeram
ao estudo da localizac¢do para o mundo dos jogos digitais. Um dos seus argumentos € a relagdao
dos processos da localizacdo técnica com os videogames, que também sdo softwares. Dietz
(2007, p. 1) afirma que a localizacdo de jogos é uma combinacdo da traducdo técnica com a
literaria, pois o enredo deve ser traduzido com os elementos técnicos da plataforma do
software de entretenimento. Complementando este argumento, Bernal-Merino sugere que "hd
apenas dois tipos de jogos, com base na liberdade proporcionada aos tradutores. Efetivamente,
alguns jogos requerem mais pesquisa do que criatividade, e outros exigem mais criatividade
do que pesquisa"17 (BERNAL-MERINO, 2007, p. 3). As ideias de Bernal-Merino sugerem
que as traducdes técnicas na narrativa dos jogos eletronicos poderiam abordar palavras
especializadas em determinados géneros, como simuladores de avido (ou de outros veiculos) e
jogos esportivos. Em outras palavras, o equilibrio entre traducdo técnica e literaria (ou
criativa, como disse Bernal-Merino) depende do desenvolvimento criativo, isto €, da narrativa
de determinado jogo.

Entretanto, de acordo com ambos os teodricos, a tradugdo mais criativa — isto ¢, uma
tradugcdo mais artistica, com liberdade para tangenciar o sentido do TP e que se aproxima da
traducdo “literaria” — em videogames nao coincide necessariamente com a "liberdade" dos
tradutores para adaptar a histéria como o tradutor deseja. Bernal-Merino (2007, p.3) defende
que, na maioria dos jogos, "os tradutores sdo limitados por conhecimentos pré-existentes de
senso comum e um grupo de fas com expectativas muito especificas em relacdo ao universo
do jogo, a forma como seus habitantes se expressam etc. Trair essas expectativas com uma
traducdo que ignora o universo traduzido existente provavelmente resultard em fas
descontentes e em um déficit de vendas."'® Tal afirmacdo retrata o fato de que os videogames
possuem um nicho especifico de jogadores, com um vocabulério especifico criado para (e
pelas) pessoas inseridas nesta comunidade. Por exemplo, se um jogo é uma sequéncia de uma

versdo original ou uma adaptacdo de um filme bem reivindicado e famoso, a pressdo e a

v “there are only two types of games, based on the degree of freedom translators are given. Effectively,

some games require more research than creativity, and others require more creativity than research.”

18 “translators are constrained by pre-existing common knowledge and a body of fans with very specific
expectations for the game universe and the way its inhabitants express themselves, etc. Betraying those
expectations with a translation that disregards the existing translated universe will probably result in discontent
fans and poor sales”.
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expectativa da comunidade serd maior do que de um jogo com um enredo original e inédito.
Os fas do primeiro jogo lancado (ou do filme que inspirou o jogo) provavelmente ndo exigirao
apenas elementos gréficos fiéis aos elementos originais, mas também linguisticos, como
palavras especificas desse mundo, registros especificos de certos personagens etc. Em suma,
os nichos de mercado em que os jogos estdo inseridos constituem um elemento que influencia
no desenvolvimento e na tradugdo de videogames. Jogos digitais sdao produtos de uma
inddstria muito lucrativa, e vdrios deles recebem milhdes de ddlares para serem construidos -
o que transforma os jogadores em uma forca influencidvel se as empresas querem vender seus
jogos."

Apesar das influéncias e da pressdo nos desenvolvedores para tornar seus produtos
extremamente rentdveis, hd duas pesquisadoras que consideraram olhar para a localizacao de
videogames além de uma combinacdo da tradugdo técnica e literdria. O'Hagan e Mangiron
(2007-2013) expandem a perspectiva da localizagdo de videogames, e consideram que a
adaptacdo de um texto em determinada cultura de partida para uma cultura de chegada ndo € o

suficiente; a transmissdo da experiéncia e da interacdo jogo-jogador é de suma importancia na

localizagdo de jogos.

2.4 A GAMEPLAY EXPERIENCE DE O’HAGAN E O’HAGAN E MANGIRON

O'Hagan e Mangiron (2013) conseguiram visualizar um aspecto significativo da
traducdo de jogos eletrOnicos que as teorias académicas ainda nao haviam destacado: a falta
de conexdo entre a academia e a industria desses softwares de entretenimento. O'Hagan (2007,
p. 2) destaca o fato de que, embora contenha algumas semelhancas com os softwares de
sistemas, os videogames possuem um contetdo distinto, afirmando a necessidade de pesquisar

tais distincoes.

A localizag@o de jogos surgiu em resposta as necessidades do mercado, e as praticas
resultantes da inddstria continuam a ser desenvolvidas sem qualquer visdo das
pesquisas acad€micas de traduc@o. Sob o ponto de vista da tipologia textual, os
videogames envolvem novos conteddos hibridos que, juntamente com beneficios

19 ~ . o e
Em outras palavras, as producdes dos jogos eletrdnicos geralmente possuem or¢amentos miliondrios, o

que impede os desenvolvedores de se preocupar primordialmente com elementos estéticos e os leva a produzir
algo de agrado e exigido pelo publico. Essa expectativa aumenta desde o inicio da produc¢do, com o antincio do
valor altissimo dos orcamentos liberados: por exemplo, o antincio de que GTA V (Grand Theft Auto) custaria
aproximadamente US$ 265 milhdes transformou-o no jogo mais aguardado do ano de 2013. Com essa
informac@o nas midias, a expectativa da comunidade se transformou em valores, faturando US$ 800 milhdes
apenas nas primeiras 24 horas e se tornando um dos jogos mais vendidos na histéria da industria de videogames.
(BLEEKER, 2013)
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comerciais em potencial, oferecem motivos persuasivos para realizar pesquisas de
tradugdo na drea de videogames.”

Em meu entendimento, o "conteido hibrido" ao qual a autora se refere pode ser
causado pelas narrativas dos jogos eletrOnicos, que evoluiram junto com a tecnologia
eletronica. Devido a essa evolugdo, alguns pesquisadores debatem a singularidade da narrativa

encontrada nos jogos eletronicos. Mukherjee (2015, p. 21), por exemplo, afirma que

O enredo dos jogos digitais é geralmente modificado pela gameplay realizada pelo
jogador, que deve mudar constantemente para acompanhar a narrativa pré-
estabelecida. Pode-se dizer, entdo, que os videogames sdo um produto funcional que
envolve o jogador (o elemento gameplay), a histéria inserida no jogo (o elemento
narrativo) e o funcionamento dos softwares de entretenimento (o elemento
tecnolégico).”!

Domsch (2013, p.3), por sua vez, defende a ideia da narrativa de um videogame
consistir em uma storyplaying, isto €, na combinacao entre os aspectos lidicos dos jogos e dos
elementos narrativos da literatura. Em suma, os “elementos hibridos” podem consistir na
interface de um software “comum" combinada com a narrativa dos videogames com
elementos ludicos e literdrios, causando a diferenca entre os outros softwares de sistemas
existentes.

Como apontado pela autora, "os localizadores de jogos parecem enfatizar o fato de que
cada jogo € diferente e exige uma abordagem individual de localiza¢do, o que torna a
padronizacdo extremamente dificil de ser aplicada"22 (O’HAGAN, 2007, p. 5). Em outras
palavras, os estudos anteriores ndo podem ser inteiramente aplicados em um software que
supostamente possui o objetivo de proporcionar lazer a quem o joga. Os guias de localizacao
anteriormente publicados sdo significativamente restritos para serem usados em um software
em que "cada género (e at€ mesmo cada titulo) implora por diferentes abordagens para reter o
sabor distinto e exclusivo do jogo original"* (O’HAGAN, 2007, p. 5). Esta é a afirmacdo do

que O'Hagan considera a principal diferenca na localizacdo de jogos. A extensdo das

20 “Games localisation emerged in response to the needs of the market and the resultant industry practices

continue to develop without any insight from translation research. From the point of view of the text typology,
video games involve new hybrid content. This, together with potential commercial benefits, offers persuasive
motives for conducting translation research into the area of video games.”
2 “The story in the computer game is usually modified by the gameplay and the gameplay has to change
constantly to keep pace with the story. So video games, it can be argued, work as a functional whole involving
the player (game element), the story engine (story element) and the game engine (technology element).”
“games localisers seem to emphasise the fact that each and every game is different and demands an

individualised approach to localisation, which makes standardisation extremely difficult to apply.”

“each genre, and even title, begs different approaches to retain the distinct flavour unique to the original
game”.
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variedades narrativas ndo permite a criacdo de uma férmula ou um guia de traducdo genérico
que se encaixe perfeitamente em cada localizacio — e possivelmente contribua para o
nimero reduzido de pesquisas sobre o tema, como sugere O'Hagan.

Ademais, hd outra distingdo entre localizacdo de um software de sistemas e de jogos
apontada por O'Hagan e Mangir0n24. Tal diferenca estd relacionada ao objetivo principal, ou
seja, o motivo pelo qual eles sdo desenvolvidos e consumidos. As autoras (O'HAGAN;

MANGIRON, 2007, p. 6) afirmam que

A principal prioridade da localizacdo de videogames é preservar a experiéncia do
jogo para os jogadores-alvo, mantendo o “ver e sentir” proporcionados no original.
O objetivo do localizador € produzir uma versdo que permita aos jogadores
experienciar o jogo como se fosse originalmente desenvolvido em sua prépria
lingua, além de proporcionar prazer equivalente aquele sentido pelos jogadores da
versao original.25

A partir dessa citacdo, € possivel verificar que as consideracoes de O'Hagan e
Mangiron (2013) estdo significativamente conectadas a visdo de tradu¢do de Venuti (2000). O
foco em trazer "o ver e sentir" do original estd relacionado a "conexdo" com o leitor — ou,
neste caso, com o jogador. A fim de trazer uma conexdo um tanto subjetiva e substancial, os
tradutores precisam aplicar nas suas traducdes o seu conhecimento cultural do TC, como
Venuti (2000) e Esselink (2000) propuseram em suas visdes de tradugdo e localizacdo,
respectivamente. Em outras palavras, Gil e Pym (2006) podem estar corretos ao
argumentarem que a localiza¢do € uma pratica antiga com um novo termo. Os movimentos ou
estratégias utilizadas pelos tradutores literdrios para adaptar certos aspectos de um
determinado texto sdo semelhantes aos usados pelos localizadores de jogos — com a
diferenca de o texto estar presente em um suporte eletronico.

No entanto, as regras a respeito da localizacdo de um software genérico podem
transpor as teorias que apresentam novas perspectivas sobre a localizacdo de jogos
eletronicos. O'Hagan (2007, p. 2) demonstra preocupagdo com este topico, afirmando que

"pesquisas anteriores sobre a localizacdo de jogos [...] sugerem que a indudstria opera sem uma

24 . n . . . . . ...
Como O'Hagan e Mangiron tém mais do que um artigo e um livro escritos em conjunto, eu decidi

abordar seus trabalhos nesta tese em uma mesma sec¢do. O motivo de ter realizado essa escolha € o fato de todos
os seus trabalhos discutirem, de forma continuada, a importancia da gameplay experience. A tnica distingdo, isto
é, o unico trabalho que pretendo detalhar e especificar mais adiante, é o seu livro, escrito em 2013, por causa de
sua importancia e contetido no campo da localizacdo de jogos.

% “The main priority of game localisation is to preserve the gameplay experience for the target players,
keeping the ‘look and feel’ of the original. The brief of the localiser is to produce a version that will allow the
players to experience the game as if it were originally developed in their own language and to provide enjoyment
equivalent to that felt by the players of the original version.”
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26
"“®. Conforme observado

compreensdo clara das normas de localizacdo de jogos
anteriormente, outras pesquisas sobre localizacdo de software nao foram aplicadas aos
softwares de entretenimento, pois o foco estava voltado aos textos eletronicos e as
ferramentas utilizadas em suas localizagdes. Uma vez que estas ideias foram as tnicas
desenvolvidas na academia quando a localizacao de videogames dava seus primeiros passos, a
industria de jogos comegou a localizar softwares de entretenimento com base na intui¢cdo do
tradutor, e ndo nas pesquisas académicas (O'HAGAN, 2007, p. 5-6). Em outras palavras,
embora diversos pesquisadores ja tenham escrito artigos e teorias sobre o assunto, a inddstria
cresce significativamente desde seu surgimento, e provavelmente ndo observou o crescente
movimento de pesquisas na academia.

A preocupacido de O'Hagan (2007) sobre essa questdo também estd relacionada as
motivacOes deste trabalho. Atualmente, os jogos eletronicos empregam diversos elementos
interativos, como textos, graficos em 3D, mecanismos de interagdo de multimodais para os
jogadores e elementos audiovisuais ndo interativos sob a forma de filmes pré-renderizados
(O'HAGAN, 2007, p. 2). Tais elementos narrativos possuem regras distintas de traducdo, que
nao combinariam com a localizacdo de um software genérico e provavelmente deixariam a
comunidade de jogadores insatisfeita, tornando-se uma das razdes para produzir mais
pesquisas a respeito da lacuna entre as estratégias de localizacdo e de tradugdo adotadas na
industria e nas teorias académicas.

Portanto, o seguinte estudo de caso de Grim Fandango (1998) e Child of Light (2014)
tem em mente os antecedentes tedricos acima mencionados, com foco nas ideias de O'Hagan
(2007) e O'Hagan e Mangiron (2013) sobre a localizacdo de videogames. Alguns trechos
especificos de momentos distintos em ambos os jogos sdo analisados a seguir, visando
mostrar a importancia da gameplay experience e sua necessidade para traduzir certos
elementos do enredo desses jogos eletronicos. Espera-se que, como afirmado por O'Hagan e
Mangiron (2013, p. 11), a pesquisa de traducdo sobre localizagdo de jogos possa contribuir
para conectar essas duas dreas (academia e industria), que parecem estar completamente
divorciadas, a fim de qualificar a pratica de localizacdo de alguns dos objetos culturais de

maior vendagem e influéncia na atualidade.

% “prior research on games localisation [...] suggests that the games industry operates with no clear

understanding of norms of games localisation.”
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3 0 PROCESSO DE LOCALIZACAO NA INDUSTRIA DOS JOGOS ELETRONICOS

Assim como os estudos de localizacio na academia, a indudstria de localizacdo
especializada em jogos também teve um inicio recatado anos atrds (FRY, 2003). No entanto,
foi com o surgimento da globalizacdo que ela pdde realizar parcerias globais com pequenas
prestadoras de servicos (vendors), possibilitando ndo apenas a expansdo de suas fronteiras
socioculturais e o alcance de jogadores de diferentes paises, mas também maiores lucros?’
(O’HAGAN; MANGIRON, 2013). Com seu estabelecimento bem-sucedido, a industria
percebeu que “os gamers preferem jogar um videogame em sua lingua nativa por ser mais
facil para eles imergirem no jogo. Uma localizacdo bem-feita passa a impressao de que o jogo
foi desenvolvido especificamente para cada pais ao invés de ser simplesmente distribuido para
ganhar dinheiro®®” (CHANDLER; DEMING, 2011, p. 46). Sendo assim, com o intuito de
apresentar o contexto em que os videogames sdo geralmente traduzidos, assim como para
construir uma base sélida da localizag@o dos jogos deste estudo de caso, faz-se necessdria uma
identificacdo breve das principais etapas do processo de localizacdo de jogos.

A maioria dos desenvolvedores de jogos segue as seguintes etapas estabelecidas pela
industria da localizagdo conhecidas pelo acronimo GILT: globalizagdo, internacionalizagdo,
localizagdo e tradu¢do (O’HAGAN; MANGIRON, 2013). Tais processos nao sdo separados,
mas complementares na localizacdo de um videogame; em outras palavras, a traducdo faz
parte da localizagdo, que por sua vez estd inserida na internacionalizacdo, e esta estd
implementada na globaliza¢do. Com isso, podemos dizer que o GILT possui um certo “efeito
matryoshka”, comecando pelas etapas mais abrangentes (globalizacdo e internacionaliza¢do),
compactando-se até alcancar as tarefas mais especificas (localizacao e tradugao).

Embora ndo sejam integrantes da localizacdo propriamente dita, as duas primeiras
etapas sdo essenciais para que o desenvolvimento e o langcamento de um jogo eletronico
tenham éxito. Por um lado, a globalizacdo € responsével “pela compreensao e estruturacao do
ciclo de desenvolvimento do produto, que deve analisar o jogo original e fornecer as

ferramentas e o feedback para sua localizacio™” (FRY, 2003, p. 5), seja estabelecendo

27 . . o . . .
Como prova de que videogames constituem na industria de entretenimento mais rentdvel do mundo, o

website NewZoo divulgou que o setor de jogos eletronicos atingird US$ 108,9 bilhdes até o final de 2017,
mostrando uma diferenca de US$ 7,8 bilhdes em rela¢do ao lucro obtido em 2016 (MCDONALD, 2017).

28 “Gamers prefer to play a game in their native language because it is easier for them to become
immersed in a game. Quality localizations give the impression that the game as tailored specifically to each
territory, instead of just dumped into the distribution channel to make some money.”

2 “Globalization entails a comprehensive and well-structured product development lifecycle that starts
with a global and local product analysis and moves through product globalization and localization to end with
support for, and feedback on, localized products.”
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conexdes com vendors de continentes distintos, seja organizando as etapas futuras e seus
responsaveis. Por outro lado, a internacionaliza¢io consta no “processo de pré-localizacdo™ de
um jogo (O’HAGAN; MANGIRON, 2013), no qual os engenheiros de computagdo alteram a
programacdo do software, permitindo, por exemplo, um maior espago destinado aos
caracteres das narrativas e/ou dos didlogos para facilitar a traducdo do original para qualquer
lingua em que a localizacdo seja requisitada. Ademais, alguns autores, como Fry (2003),
afirmam que esses dois primeiros processos sdo essenciais para que a funcionalidade do
videogame seja adaptdvel em todos os locais em que ele serd comercializado pois, se
realizados corretamente, as empresas desenvolvedoras podem ndo apenas evitar possiveis
gastos desnecessarios e atraso no lancamento do jogo, como também podem fazé-lo em mais
de 60 linguas simultaneamente.

No que concerne a localizacdo, a primeira decisdo a ser tomada € identificar quais
elementos do jogo serdo traduzidos. Para isso, Chandler e Deming (2011) classificam esse
processo em quatro categorias®: sem localizacdo (o uso do texto original na distribui¢do do
videogame em outros paises), box and docs (localizagdo apenas da embalagem e do manual),
localizagdo parcial (localizagdo da embalagem, do texto, e legendagem do dudio original), e
localizacdo completa (legendagem de todo o contetdo do jogo, incluindo o dudio). Feita essa
escolha, a equipe de localizacdao recebe o que é comumente denominado kit de localizagdo
(localization kit) que, segundo Chandler e Deming (2011, p. 278), “[...] € um subconjunto que
contém apenas os elementos necessarios para criar a versao localizada de um jogo. Se seu
cddigo estiver preparado para ser localizado, € pouco provavel que seja necessario consultar o

1 . - . .
3> Dentro  desse material, sdo inseridos

original para criar as versdes localizadas.
componentes-chave da narrativa do videogame, como: imagens de personagens, cendrios e
itens; bem como a sinopse do jogo.

Finalmente, com o estabelecimento do tipo de localizacdo a ser feita e com um
conjunto de informagdes a respeito do jogo eletrOnico, a etapa da traducdo € iniciada.
Supostamente, de acordo com Chandler e Deming (2011), os tradutores responsdveis por essa
dltima etapa nao haveriam de ter e/ou relatar problemas na traducdo do jogo se as quatro

etapas do GILT fossem seguidas adequadamente, pois, ao receber o arquivo de texto e/ou

didlogos para serem traduzidos, eles teriam a disposi¢cdo os “elementos necessdrios” para

%0 Em inglés as quatro categorias sdo intituladas no localization, box and docs, partial localization e full

localization.

3 “[...] is a subset of the full closing kit and contains only the assets that are necessary to create a localized
version of the game. If the game has localization-friendly code, it is unlikely the source will be needed to create
the localized versions.”
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contextualizar o arquivo recebido. No entanto, os autores acima contestam a realidade de sua
propria afirmag¢do por meio de sua entrevista com Bénédicte Laborie (LABORIE apud
CHANDLER; DEMING, 2011, p. 48), gerente de localizacdo da Ubisoft, que expressa sua

frustracdo com os materiais disponiveis para a localiza¢do dos jogos do seguinte modo:

Dentro da industria da localiza¢do, quem nunca teve que lidar com arquivos de texto
bizarros com linhas de c6digo no meio do conteido a ser localizado? Nao ha
contexto, figuras, ou qualquer outra referéncia que especifique quais tradugdes sio
necessdrias. E como se os tradutores e os dubladores fossem telepatas que podem
decifrar o que for necessdrio apenas lendo as palavras nos arquivos de texto>>

Ao debater a qualidade e a quantidade dos materiais fornecidos nesses kits de
localizagdo, Chandler e Deming (2011) afirmam que, por se tratar de um conteido multimidia
e interativo, € preciso ter consciéncia de que grande parte da informacdo e das nuances de
comunicacdo ndo estd escrita, mas implicita nos graficos, no dudio e na prépria gameplay.
Entendo que o tipo de informacOes contidas e descritas no contetido desses elementos
multimidia pode atingir um nivel de sutileza que, provavelmente, poderd ser reconhecido
apenas ao se jogar o original. Logo, a falta de acesso ao jogo completo como um “‘elemento
necessario” no kit de localizagdo € questionada no processo de traducdo dos videogames, pois
o jogo € “[...] essencial aos localizadores para capturar o fator diversao mencionado acima,
além de permitir que o jogo seja traduzido adequadamente33” (CHANDLER; DEMING, 2011,
p. 108).

O fato de que o videogame finalizado ndo € disponibilizado como um elemento de
consulta durante o processo tradutério pode transformar essa etapa em uma tarefa
extremamente desafiadora. Em um mercado com jogos cada vez mais sofisticados — seja
pelo uso de gréficos e de animagdes caras, seja pela narrativa cada vez mais complexa —, esta
cada vez mais desafiador para o tradutor compreender o mundo vasto e intrincado sem ver,
jogar e sentir o produto finalizado (O’HAGAN; MANGIRON, 2013). Ainda que a industria
de jogos seja considerada um setor cultural criativo (como a industria do cinema e da musica),
percebe-se que ela ndo aborda os jogos da mesma maneira que os autores atuais da academia

— um objeto com uma narrativa interativa e rica em relagdes intermidiaticas.

32 “Who, within the localization business, hasn’t had to deal with bizarre text files displaying code strings

in the middle of the localizable data? There is no context, no pictures, no other references that provide specifics
on what types of translations are needed. It is as if translators and actors were just telepaths who could decipher
what is needed just by reading the words in the text files.”

8 “[...] having full access to this information is essential to localizers in order to capture the
aforementioned fun factor and allow them to translate the game appropriately.”
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Ap6s a etapa de tradugdo, a localizag¢do do jogo eletrdnico é comumente revisada para
identificacdo de erros linguisticos, de funcionalidade, e de conformidade>* (O’HAGAN;
MANGIRON, 2013). Cada uma dessas categorias busca, respectivamente, encontrar bugs na
interface e nas mecanicas do jogo; avaliar se o jogo se encaixa nos pré-requisitos legais,
éticos, e na classificacdo etdria; corrigir erros gramaticais e ortogrificos, e verificar se a
terminologia foi usada adequadamente. O fato de o texto verbal do jogo ser revisado
separadamente dos demais elementos mididticos no que constituem o produto, como se
fossem instancias independentes, € um fator relevante que sustenta a perspectiva de a traducao
ser algo mecanico que dispensa os elementos subjetivos do videogame para ser realizada. O’

Hagan e Mangiron (2013, p. 102) defendem a ideia de que

A nocdo de tradugdo - que é principalmente composta de pequenos fragmentos
descontextualizados - [...] foi condenada a conversdo desses fragmentos de um TP

para uma TC, sem implicagdo cultural ou outros desafios, que sdo tratados

separadamente, fora do processo de “traducio™.

A ideia de “conversao” na etapa de traducao remete as ideias de Esselink (2000) sobre
localizagdo e traducgdo, para quem a tradugdo € essa transferéncia um tanto literal e mecanica
da lingua original para a lingua alvo. Em outras palavras, tendo em vista a separagcdo entre as
dimensdes culturais e linguisticas, as relacdes entre a industria e os Estudos de Traducao
parecem estar inertes, sem progresso, pois a academia ja reconheceu ha um tempo
significativo que ambas sdo inseparaveis no trabalho da tradu¢do (O’HAGAN; MANGIRON,
2013). Logo, a falta de didlogo entre essas duas areas parece reforcar a ideia de que softwares
“comuns” e de entretenimento possuem 0s mesmo objetivos e fungdes, ignorando as
discussdes académicas de que videogames ndo tém apenas cargas funcionais, mas também

afetivas e estéticas.

34
35

Em inglés, functionality, compliance e linguistic errors.

“This notion of translation in the localization industry, based mainly on short fragments of
decontextualized strings [...] has been condemned to be the conversion of these strings from the SL into the TL,
allegedly without any cultural implications or other challenging issues, which are treated separately outside

5 9

‘translation’.
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4 METODOLOGIA

Tendo em mente a relevancia dos pensamentos de O'Hagan e Mangiron (2007-2013) e
utilizando o pensamento das pesquisadoras como a principal referéncia tedrica desta
monografia, as subsecdes a seguir delineiam as etapas criadas para mostrar a intera¢do jogo-
jogador e sua importancia para a localizaciao de jogos. Para tanto, foi escolhida a metodologia
de estudo de caso, algumas cenas de Grim Fandango (1998) e Child of Light (2014) tendo
sido selecionadas com base em minha prépria gameplay experience pois, como disseram as
tedricas mencionadas acima, as localizacdes dos videogames devem ter a aparéncia e a
sensacdo do jogo em seu idioma original. Em outras palavras, as emocdes € a conexao que
cada jogo pretende trazer aos seus jogadores no seu original devem vir a tona

independentemente da lingua em que ele esta sendo executado.

4.1 A INTERACAO JOGO-JOGADOR COM AS LOCALIZACOES DE CADA
VIDEOGAME

O primeiro passo foi selecionar as cenas que fazem parte da anélise deste trabalho. Para
isso, como membra da comunidade de jogadores(as) e como tradutora, joguei ambos o0s
videogames inteiramente em suas localizagdes para o portugués brasileiro, permitindo-me
imergir em suas respectivas narrativas e gravando minha experiéncia para que eu pudesse
revé-la posteriormente para realizar todas as etapas desta analise. O ato de jogar e deixar-se
imergir nas narrativas foram necessdrios para identificar em quais momentos de ambos 0s
jogos a interacdo jogo-jogador (isto €, as emocdes provocadas pela gameplay experience) era
mais nitida para mim. Com base nesse critério, escolhi quatro momentos — dois em cada
narrativa — para compor a analise desta monografia.

Duas das cenas escolhidas para serem analisadas foram os prélogos de Grim Fandango
e de Child of Light. Além da subjetividade encontrada durante a gameplay experience dessas
cenas, o motivo pelo qual elas foram escolhidas é a importincia dos primeiros minutos da
narrativa tanto para o jogo quanto para o jogador. E no inicio que o jogador comeca a
entender e a sentir a atmosfera, o enredo e a personalidade dos personagens — o que ¢
habilmente elaborado e identificado em ambas as localiza¢des, como serd demonstrado logo
adiante.

Ademais, antes da andlise propriamente dita das cenas de cada jogo digital, uma sinopse

de cada enredo € apresentada juntamente com o contexto de cada cena a ser analisada.
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Acredito que essas informagdes sdo importantes para auxiliar o leitor dessa monografia a
identificar e visualizar o “ver e sentir” tdo dito e estabelecido ao longo desse trabalho. Para
ajudar nessa contextualizacdo, insiro ndo somente sinopses € contextualizacdes escritas, mas
também imagens e indicacdes de gameplays gravadas por terceiros que estdo disponiveis na
internet. Com a presenca dessas informacdes — e, infelizmente, a falta do manuseio do jogo
propriamente dito —, espero mostrar ao leitor um pouco do meu objetivo com esse trabalho,
além da dificuldade encontrada pelos tradutores de jogos eletronicos. Assim como todo
pesquisador literario 1€ um livro ou vé um filme por inteiro para realizar uma andlise de
determinada obra, considero jogar ambas os jogos localizados e imergir em suas narrativas
uma caracteristica essencial para a realizacdo desta andlise, e com essa monografia, quero

comprovar a importancia da gameplay experience para a localizagao.

4.2 OS APONTAMENTOS DOS ELEMENTOS QUE AFETAM A GAMEPLAY
EXPERIENCE

E importante ressaltar que, como os dois videogames aqui apresentados possuem
narrativas significativamente distintas, os elementos apontados que afetam a gameplay
experience de cada um consequentemente serdo diferentes. Grim Fandango, por exemplo, é
um jogo com ironia € um humor inteligente inserido em sua narrativa, o que faz o jogador rir
durante todo o jogo, trazendo uma atmosfera leve e irreverente para o jogador. Child of Light,
por outro lado, é uma histéria completamente em verso, com rimas € métricas que provocam
outras sensacdes mais subjetivas para quem o joga, provocando experiéncias semelhante a
leitura de poemas ja consagrados, além de ter uma histéria mais dramdtica, embora com certa

leveza e lirismo em contraposi¢do a dramaticidade de sua histdria.

4.3 A IDENTIFICACAO DE POSSIVEIS IMPLICACOES DA GAMEPLAY EXPERIENCE
EM ELEMENTOS LINGUISTICOS NA TRADUCAO NO COTEJO COM O ORIGINAL

Identificados esses elementos definidores da gameplay experience, a etapa seguinte
busca verificar as escolhas tradutérias refletem a subjetividade necessdria para se obter
equivaléncia da gameplay experience original, trazendo, por fim, uma comparacdo entre os
elementos linguisticos da tradu¢do e do original. Entretanto, para que esse cotejo linguistico
seja coerente com 0s objetivos desse trabalho, haverd primeiramente a identificacdo da

subjetividade transmitida na gameplay experience do original. Para realizar tal identificacdo,
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fez-se necessdrio também jogar as cenas selecionadas para a andlise em inglés, a fim de, além
de mapear minha prépria experiéncia, averiguar, conforme dito anteriormente por O’Hagan e
Mangiron (2013), se o propdsito original de cada videogame foi respeitado e transmitido para

a lingua-alvo.
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5 ANALISE

Por ser o jogo com maior tempo de langcamento e seguir com a linha cronolédgica
adotada desde o inicio deste trabalho, a andlise inicia uma breve contextualizacio de Grim
Fandango (1998), seguida de todos os processos mencionados na metodologia. O mesmo

procede com o jogo mais recente, Child of Light (2014).
5.1 GRIM FANDANGO

Lancado em 1998 e remasterizado em 2015, Grim Fandango® %6 um jogo de aventura
com enigmas e point and click (isto €, um jogo que precisa apenas do mouse para ser
explorado) desenvolvido pela LucasArts (1982-2013) que combina elementos culturais da
América Latina e dos Estados Unidos em um mundo ficticio. Com didlogos que mesclam
humor, intrigas e referéncias culturais, o jogo é considerado uma obra inovadora na histéria
dos videogames: a presenga de cendrios tridimensionais, musicas originais e personalizadas
para cada cendrio do jogo, personagens com personalidades ndo-bindrias e de um enredo
complexo marcaram toda uma geracdo, e consequentemente fez a desenvolvedora receber o
prémio da GameSpot de melhor jogo do ano de 1998 para PC*’ e a mencdo de “cldssico do

género” pela plataforma Steam™.

% Pode-se assistir a gameplay experience de alguns jogadores nos seguintes links:

<https://www.youtube.com/watch?v=zSVvsMKYN8M&t=2s> (em portugués), e
<https://www.youtube.com/watch?v=kcqjOAPsDsM&t=9250s> (em inglés).

3 Extraido de: <https://www.gamespot.com/gallery/every-gamespot-game-of-the-year/2900-653/4/>
38 Extraido de: <http://store.steampowered.com/app/316790/Grim_Fandango_Remastered/>


https://www.gamespot.com/gallery/every-gamespot-game-of-the-year/2900-653/4/
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Figura 01. Arte promocional do jogo remasterizado.

] 37

Fonte: Grim Fandango (2015).

Através dos trailers promocionais”, o espectador € introduzido ao Mundo dos Mortos
— um lugar de passagem onde todos que ndo estdo vivos almejam chegar ao paraiso — e a
Manny Calavera, um agente de viagens que ndo estd conseguindo muitos passageiros de
primeira classe, fazendo seu chefe ameacar despedi-lo. Para manter seu emprego e pagar sua
divida no mundo dos mortos, Manny encontra Meche, a tinica que pode salvé-lo.

Além dos trailers, o jogador possui informacdes da capa e da contracapa do jogo
eletronico para se contextualizar. Na frente, hd a imagem de alguns dos personagens mais
marcantes: Olivia, Domino Hurley, Meche, Hector LeMans, e o proprio Calavera (da
esquerda para a direita). H4 também um trecho da resenha feita na revista Computer Gaming
World, dizendo que Grim Fandango “[...] leva os jogos de aventura para uma nova
dimensao”, além de uma frase sintetizando a narrativa do jogo como “uma saga de crime e

corrup¢ao na Terra dos Mortos”.

3 Os trailers podem ser assistidos nos seguintes links:

<https://www.youtube.com/watch?v=hVINBHLI9Fa4&t=36s> (original), e
<https://www.youtube.com/watch?time_continue=4&v=QRB6Likh478> (remasterizado), ambos em inglés.
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Figura 2. Capa do jogo de 1998 localizada em portugués (frente e trds, respectivamente).
A LUCASARTS ENTERTAINMINT 4 SENTA
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Na contracapa, ha a sinopse do videogame e os pré-requisitos de sistema

Fonte: Grim Fandango (1998).

computacional para o jogo. Ademais, ha a listagem de alguns elementos que contribuem para
a constru¢cdo do mundo ficticio da obra abaixo da premissa do jogo, no qual € possivel
identificar o tom de humor do enredo pela escolha de palavras e os trocadilhos gerados por
essas escolhas. A referéncia a podriddao na Terra dos Mortos e a presenca de “gente viva”
neste lugar, e o fato de que as cenas de humor fazem o jogador “morrer” de rir, por exemplo,
traz um pouco da irreveréncia e da comicidade encontrada no enredo de um dos jogos mais

famosos da Lucas Arts.

Humm... H4 algo de podre na Terra dos Mortos...

. e pelo jeito € vocé quem vai ter de limpar toda a sujeira. Manny Calavera, o
agente de viagens do Departamento da Morte, ndo estd mais conseguindo clientes de
primeira classe para a jornada rumo ao Descanso Eterno. Parece que, no Além, tem
gente muito viva querendo a sua caveira. Ajude Manny a desvendar uma
conspiracao fatal... ou queime no fogo do inferno!

e Uma viagem de 4 anos por mais de 100 exdticos locais
e Uma experiéncia totalmente diferente, em ambientes 3D de inspiracdo art-
deco e asteca
e Uma rede de intrigas com mais de 50 personagens
Uma situag@o chocante, revelada por milhares de didlogos comprometedores
e Uma interface suave e continua, que proporciona um verdadeiro mergulho
no mundo dos mortos
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e Uma trilha original e envolvente, com destaque para o Jazz e para o Beebop
da Era do Swing

e Centenas de desafios instigantes para todos os aventureiros

e Cenas de humor explicito para vocé morrer de rir

Por fim, as criticas de Grim Fandango sdo majoritariamente positivas, destacando a
boa construcdo de mundo, de histéria e de personagens. Outro fator positivamente
mencionado € a experiéncia imersiva que o jogador vivencia, como reportado na resenha da
GamesSpot, em que o autor afirma que Grim Fandango possui um udnico defeito: “[...] ele
termina cedo demais. Ndo porque a histdria seja muito curta (vocé leva umas boas dizias de
horas para termind-lo), mas por causa dos designers, que criaram um mundo tao rico e cheio
de personagens memordveis que € dificil sair e dizer adeus para eles. Nao fique surpreso se

. . . 40
ficar triste quando o jogo acabar”™".

5.1.1 O prélogo: interacio e apontamentos

Em seus primeiros minutos”', Grim Fandango apresenta ao jogador uma cutscene,
introduzindo o protagonista Manny Calavera em um dia normal de trabalho. O prélogo inicia
com enfoque no cinzeiro, no cigarro € no grupo de mariachis decorativo colocados em uma
mesa desconhecida, indicando sutilmente a mistura da atmosfera mexicana com o género noir
dos cinemas.

Em seguida, o prologo mostra Celso, um cliente esperando no escritorio de alguém
que ele ndo conhece e que precisa de informagdes para entender tudo o que estd acontecendo,
assim como o jogador. Com a chegada de Manny Calavera, o jogador, juntamente com Celso,
consegue informagdes da situacdo: Celso morreu recentemente e deve percorrer uma jornada
de quatro anos para alcancgar o almejado descanso eterno e, dependendo do comportamento e
das acdes de Celso em vida, ele pode chegar 14 mais rapido. Entretanto, os “pacotes de
viagem” — isto €, os meios de transporte que podem agilizar o percurso a ser percorrido —
que Manny indica para ele aparentemente ndo estdo disponiveis, o que faz com que Manny
invada o sistema de sua agéncia de viagens para encontrar algo para ajudar na jornada do

novo membro da Terra dos Mortos.

40 "[...] the end comes too soon. This isn't because it's too short (it should take most a good two- to three-

dozen hours), but because the designers have created a rich world that you won't want to leave, filled with
memorable characters that are hard to say goodbye to. Don't be surprised if you're sad when it's over.”
(GAMESPOT, 1998)

“1 Na gameplay de Grim Fandango em portugués indicada acima, o prélogo consta até os primeiros 3 min.
e 10 s. do video; na gameplay em inglés, até os primeiros 3 min. e 6 s.
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Para melhor contextualizar o resumo das a¢des no prélogo, reproduzo abaixo algumas

cenas-chave dessa primeira sequéncia narrativa de Grim Fandango. Ao visualizd-las, é

(N

possivel apontar que a atmosfera mexicana identificada logo no inicio do videogame
inserida por meio dos elementos mexicanos, seja no visual das personagens, seja na decoragao
dos lugares e na variedade de cores dos cendrios. A presenca do noir, em contrapartida, pode
ser identificada no simbolismo empregado no cinzeiro e no cigarro (que continua em cena nas
maos de Celso), objeto presente majoritariamente nos filmes desse género. Além disso, as
roupas do recém-morto e o angulo escolhido na primeira apari¢ado de Manny Calavera — que
foca primeiramente em sua sombra e na reacao de seu interlocutor — trazem uma referéncia
as cenas em preto-e-branco do cinema hollywoodiano da década de 1920. Todos esses
elementos sio envoltos em uma melodia*? que, nesta cena, remete a tensdo desses filmes, mas
sem afetar o tom leve experienciado pelo jogador.

Figura 3. Sequéncia de momentos do prélogo de Grim Fandango. De cima a baixo: titulo (esquerda), introdugéo
de Celso e Manny (direita), apresentacio dos pacotes de viagem (esquerda) e hackeamento do sistema (direita).

Fonte: Grim Fandango (1998).

42 2 . . . . . .
E  possivel conferir apenas a trilha sonora do jogo no  seguinte link:

<https://www.youtube.com/watch?v=km6bLtiSSq4>, em que é possivel encontrar a catalogacdo das miisicas
relacionadas a cada cena do videogame.
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A trama acima descrita foi transcrita seguindo a estrutura de um roteiro, a fim de
facilitar a leitura e a compreensdo do didlogo dindmico que acontece entre as duas
personagens. No decorrer dessa leitura, serd possivel notar o grifo de algumas palavras. Elas
foram inseridas dessa maneira para identificar tanto as palavras ditas em espanhol pelos
personagens quanto as palavras em portugués ditas com um sotaque que remete aos falantes
nativos de espanhol. Por meio da gameplay experience com Grim Fandango, € perceptivel que
a agregacdo do sotaque estrangeiro em determinadas palavras auxilia na criacdo da atmosfera

da ficticia “Tierra de los Muertos”’, um lugar vivido e significativo na cultura mexicana.

MANNY CALAVERA — Desculpe a demora, Sefior Flores. Estoy pronto para
leva-lo agora.

SR. FLORES — Me levar? Para onde?

MANNY CALAVERA — Ora, ora... Nao precisa ficar nervoso.

SR. FLORES — Nervoso? Nio... E a sua aparéncia, sabe? Ela intimida um pouco.
MANNY CALAVERA — Intimida? Eu? Mas sou su amigo. Meu nome é Manny
Calavera. Sou su novo agente de viagens.

SR. FLORES — No quero um novo agente. Quero ir para casa.

MANNY CALAVERA — Vocé no pode ir para casa, Celso. Voc€ morreu! Mas no
estd s6! Todos aqui estdn tan mortos quanto vocé€! Por isso llamamos este lugar de
Tierra dos Mortos. Estd pronto para la grande jornada?

SR. FLORES — Néo! Que jornada?

MANNY CALAVERA — A jornada de quatro anos da alma. E bem longa, e ndo
posso mentir para vocé, Celso, pode ser muito, muito perigosa. A menos que vocé
pegue esse dinheiro com que foi enterrado e compre de nés um pacote melhor, isto
€, vocé ndo preferiria atravessar para a terra dos mortos em su préprio carro esporte?
Um talvez num luxuoso crucero? Ou, se tiver sido muito bom na vida, pode até ter
direito a um bilhete no nimero nove!

SR. FLORES — Nuimero nove?

MANNY CALAVERA — E nosso trem expresso classe A. Vai direto ao nono
submundo, a terra do repouso eterno em 4 minutos em vez de 4 anos. Mas pocos se
qualificam: vejamos os seus registros. Hum? Bem... a ma noticia ¢ que o trem
parece estar fora do seu alcance. Mas ainda tenho uns truques aqui na manga...
Uhum... Aha! Sim! O caminho € esse! A linea Excelsior!

Ap6s hackear o sistema, Manny consegue vender a Excelsior, uma bengala com uma
bussola acoplada para auxiliar Celso em sua jornada de quatro anos. Com o término da venda,
o jogador descobre que, na verdade, Manny trabalha como qualquer agente de viagens do
mundo dos vivos, o que inclui algumas tarefas burocréticas e cansativas, como responder a
um chefe e desenvolver a imagem e a personalidade da estereotipada “Morte”, que € alta, traja
uma tinica preta com capuz e usa uma foice. Inclusive, € Manny Calavera quem traz humor a
este trecho: o fato de que ele precisa usar um equipamento em seus pés para aparentar uma
altura respeitdvel (e até amedrontadora) mostra a quebra do esteredtipo construido nas
primeiras cenas no prélogo, auxiliando a desconstruir a tensdo relacionada a esse tema.

H4 também a rdpida aparicdo de Eva, a secretdria da empresa, e o desabafo de Manny,
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em que o jogador percebe que a situacdo de Manny ndo estd favordvel para o protagonista
realizar sua tdo aguardada longa jornada até o descanso eterno. Em outras palavras, o retrato
de um dia de trabalho na “vida” de Manny Calavera transmite a quem joga Grim Fandango
um tom leve em sua narrativa, mesmo com a presenga de elementos do gé€nero noir e de

assuntos nao tao positivos, como a morte.

Figura 4. Continuagdo da sequéncia de momentos do prélogo. De cima a baixo: a linea Excelsior (esquerda),

Fonte: Grim Fandango (1998)

Assim como feito com a descri¢do do outro trecho do prélogo de Grim Fandango, ha a
transcricdo das cenas acima no formato de um roteiro, no qual foram retiradas da gameplay
experience mencionada acima. Seguindo a mesma estrutura da transcri¢do anterior, € possivel
perceber de imediato que, nas falas dos personagens, a presenca de estrangeirismos € de um
sotaque diferenciado diminuiu consideravelmente. E possivel que, ao experienciar tal
diferenca, o jogador faca algumas suposicdes do motivo que ocasionou essa diferenca notavel,
desde a aceitagdo de que essa frequéncia também € diminuida no original, a hipétese de que
este seja um elemento sutil para indicar o sotaque como parte integrante da constru¢do da
figura da Morte — pois, se 0 mesmo fato consta no enredo original, deve haver algum motivo

para ele ser tdo repentino e notorio.



38

MANNY CALAVERA — .. Eh... E linda! Essa biissola no cabo sera muito 1til
também. Oh, vocé vai fazer uma 6tima viagem... Pena que eu nio vou.

SR. FLORES — Por que ndo? Vocé poderia me dar uma carona!

MANNY CALAVERA — Oh, nio posso sair daqui enquanto ndo pagar uma
pequena divida com as forcas do além.

SR. FLORES — ...Servi¢o comunitario, né? Bem, acho que tem gente que esta pior
do que eu.

MANNY CALAVERA — Oh, mas ndo vou demorar para sair daqui! E ndo gracas
a casos furados e comissio de baixo nivel como o seu.

EVA — Ei, Manny, o chefe pediu pra vocé nao sair cedo hoje. Ele quer conversar
com vocé sobre alguma coisa quando voltar da viagem.

MANNY CALAVERA — Diga a Dom que ndo se preocupe. Ndo vou a lugar
algum...

MANNY CALAVERA — ... Principalmente com clientes como aquele. Onde eles
arranjam essa gente? Nao se qualificam para nada que preste, entio ndo posso
vender nada de bom. Fico de mdos atadas, condenado a vender bengalas para um
bando de burros por toda a eternidade! Preciso de clientes melhores, preciso de um
santo... Preciso pdr as mdos num santo rico € morto.

Em outras palavras, o fato de o jogador de Grim Fandango experienciar elementos
cotidianos em um mundo ficticio exclusivamente de mortos traz certa irreveréncia a
representacdo da morte — fato que se reveste de tragos muito peculiares na cultura mexicana.
Ademais, o “ver e sentir” proporciona certo humor em determinadas cenas do prélogo, como
o desabafo de Manny e a negociacao dos pacotes de viagens.

Portanto, os elementos do “ver e sentir” proporcionado pela gameplay experience a
serem identificados nos elementos linguisticos da narrativa sdo: (1) a atmosfera mexicana por
meio do sotaque das personagens e da ambiéncia fisica; e (2) o humor e irreveréncia envoltos
na tematica da morte, sobretudo no tratamento de temas funebres como meras transacoes

comerciais sujeitas as fraudes e a “jeitinhos”.

5.1.2 O prdlogo: identificacio e cotejo

Comecando pela contribuicdo da constru¢do atmosférica mexicana, o sotaque de
falantes nativos de espanhol na fala de Manny e Celso pode ser identificado nas seguintes
palavras: Sefior, estoy, su, estdn, tan, llamamos, tierra, la, crucero, linea e pocos. Além do
vocdbulo em espanhol, é perceptivel uma pronudncia distinta em algumas letras, como a
pronuncia dos fonemas. Por exemplo, /1/ e /s/ nas palavras “desculpa” e “Celso”, e a letra “g”,
nas palavras “agente” e ‘“viagens”, possui a prondncia do som /g/. Além disso, é possivel
observar que hd a prontncia dos fonemas /o/ e /e/ em palavras como “Celso”, “quero”

» -

grande”, “numero”, “caminho” e “esse” (em que nos, brasileiros, tendemos a pronunciar /u/ e

/1/, respectivamente), assim como ha a pronuncia vibrante e forte nas palavras com “rr”, tanto
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em palavras com digrafo (“burros”) quanto em palavras que comecam com a consoante
(“ricos”). Por fim, hd também a pronincia do fonema /d/ em vez da prontncia oral [d3]
usualmente empregada na fala dos brasileiros no dia a dia.

Entretanto, ao comparar o emprego do sotaque e o uso de estrangeirismos no discurso
dos personagens, € surpreendente identificar que, de fato, o uso de palavras da lingua
espanhola € significativamente menor na cena original, como mostra a transcri¢do do didlogo

abaixo.

MANNY CALAVERA — Sorry for the wait, Mr. Flores. I am ready to take you
now.

MR. FLORES — Take me? Take me where?

MANNY CALAVERA — Now, now... There’s no need to be nervous.

MR. FLORES — Nervous? No.. It’s just your appearance... It’s, well, it’s a little
intimidating...

MANNY CALAVERA — Intimidating? Me? But I’'m your friend! My name is
Manny Calavera. I’'m your new travel agent.

MR. FLORES — I don’t want a new travel agent. I want to go home.

MANNY CALAVERA — You can’t go home, Celso. You’re dead. But you’re not
alone... Everybody here is just as dead as you! That’s why we call it the “Land of the
Dead”. Are you ready for your big journey?

MR. FLORES — No. What journey?

MANNY CALAVERA — The Four-Year Journey of the Soul. It is quite a big trip.
And I can’t lie to you Celso. It could be very, very dangerous. Unless... you were to
take that money you were buried with and buy a better travel package from us! I
mean, wouldn’t you rather cross the land of the dead in your own sports car? Maybe
try a luxury ocean cruise? Or, if you led a VERY good life, you may even be
eligible for a ticket on the Number Nine itself!

MR. FLORES — The Number Nine?

MANNY CALAVERA — That’s our top-of-the-line express train. It shoots straight
to the Ninth Underworld, the Land of Eternal Rest, in four minutes instead of four
years. But very few people qualify. Let’s take a look at your records. Hmmm? Well,
the bad news is the train appears to be just out of your reach. But I still got a couple
of tricks up my sleeve here... Mmm-hmmm... Yah-ha. Yes... That’s the ticket... The
EXCELSIOR LINE! Yeah, she’s a beauty! That compass in the handle will sure
come in handy to... Oh, you’re going to have a great trip. Wish I was going!

SR. FLORES — Why don’t you? You could give me a lift.

MANNY CALAVERA — Oh, I can’t leave here until I’ve worked off a little debt to
the powers that be...

SR. FLORES — ...Community service, eh? Well, I guess there are some folks
worse off then me.

MANNY CALAVERA — Oh, I'll be leaving here soon enough! No thanks to
dead-end, no-commision, low-life cases like yours menso.

EVA — Hey, Manny. The boss told me to tell you not to leave early tonight. He
wants to talk to you about something when he gets back from his trip.

MANNY CALAVERA — Tell Dom not to worry... I’m not going anywhere.
MANNY CALAVERA — Especially not with clients like that! Where do they get
these guys? They don’t qualify to anything good, so I can’t sell anything good, can’t
work off my time, and I’m stuck. Stuck selling walking sticks to bunch of burros for
eternity. I need better clients. I need a real saint. I need a lead on a rich, dead, saint.

Com base no rdpido vislumbre pelo texto acima e pela gameplay experience sugerida

anteriormente, é perceptivel que a auséncia dos estrangeirismos traz um tom de sobriedade ao
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prélogo que agrega uma for¢a maior aos elementos do género noir inseridos da trama. No
decorrer de todo o prélogo, héd apenas duas palavras que Manny expressa em espanhol: menso
e burros, sendo a primeira uma palavra de cunho um tanto pejorativo empregado pelo povo de
El Salvador, Honduras, México e Nicardgua que significa “tonto, bobo”*. Ao identificar os
estrangeirismos, nota-se também que eles sdo usados as costas de Celso e no desabafo de
Manny sozinho em sua sala, o que traz um entendimento diferente do uso da lingua espanhola
pelo protagonista sob a perspectiva do jogador. Enquanto na localiza¢do, o uso das palavras
espanholas parecia fazer parte da formacdo da figura da Morte, essa mesma figura soa mais
americanizada no original. No entanto, é possivel dizer que, mesmo assim, 0s
desenvolvedores de Grim Fandango trouxeram a prondncia dos fonemas /r/, /s/ e /l/ no
discurso de Manny de maneira mais sutil, em uma possivel tentativa de contribuir com a
imersdo do jogador na atmosfera mexicana como mencionado anteriormente.

Logo, € possivel dizer que a equipe de localizacdo ndo quebrou esse efeito da
gameplay experience do original, mas o intensificou de modo que se tornasse mais natural e
identificavel para o jogador. Como a lingua portuguesa possui mais afinidade com estruturas
gramaticais e vocdbulos do espanhol do que a lingua inglesa, o uso dessas palavras pelo
protagonista aparentou maior naturalidade, assim como o entendimento dos estrangeirismos
empregados em seu discurso. Esse movimento e decisdo feita pela equipe de localizadores e

tradutores do Brasil € nomeado por O’Hagan e Mangiron (2013, p. 200) como “transcriacao’:

Os tradutores precisam disponibilizar todo o potencial da gameplay experience no
jogo para novos jogadores com experiéncias socioculturais e linguisticas distintas.
Enquanto a transcriacdo pode correr riscos [...] por causa da variacdo dessas
modificagdes, as tradu¢des muito timidas e limitadas ao TP sdo mais suscetiveis de
ndo propiciar a emogio e a diversdo inseridas no contetido/fonte original®'.

Em relacdo ao humor e a irreveréncia encontrados no decorrer do prélogo, pode-se
identificar algumas figuras de linguagem associadas ao tema da morte, como “preciso por as
maos em um santo”, “fico de maos atadas” e “casos furados”, além de expressdes de negdcios
utilizadas diariamente no mundo dos vivos, como “comissdo de baixo nivel”. Outro elemento

que gera humor é o mesmo uso dessas figuras de linguagem que, geralmente usadas em

sentido conotativo, possuem sentido literal em Grim Fandango, como “vender bengalas a um

43 Significado extraido do “Diccionario de la Lengua Espafiola”, do site da Real Academia Espaifiola

(MENSO, c2018).

4 “Translators need to unpack the play experience potential in the game for a new set of players with
different linguistic and socio-cultural backgrounds. Transcreation at times poses a greater risk [...] because of its
extended scope of modification, while [...] translation that is too timid and ST-driven is more likely to fail to
convey the excitement and the sense of fun packed in the source/original content.”
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bando de burros por toda a eternidade” (grifo nosso). Ao cotejar com original, percebe-se que

as figuras de linguagem sdo encontradas em ingl€s, com excecdo de “maos atadas” (que foi
uma transcriacdo para o original “I'm stuck”), e de “casos furados” e “comissdo de baixo
nivel”, que sdo transcriacdes para a hifeniza¢do singular da lingua inglesa, que permite criar

adjetivos como “dead-end”, “no-commision” e “low-life”.

5.1.3 Poesia em Blue Casket: interacao e apontamentos

Aproximadamente na segunda hora da narrativa de Grim Fandango,45 Manny Calavera
se dirige ao Blue Casket (em uma traducdo literal, Caixdo Azul), um bar frequentado por
poetas e revoluciondrios. Nele, além de ser possivel encontrar pistas para progredir no jogo, o
jogador conhece Olivia, a dona do Blue Casket, que comanda as noites de microfone aberto
de seu bar. Gragas a algumas mecénicas do jogo, o jogador pode, em alguns momentos,
persuadir Olivia a declamar um (ou vdrios) poemas de sua autoria, assim como pode guiar
Manny para o palco e fazé-lo declamar poemas autorais que sdo construidos simultinea e
aleatoriamente.

Neste momento da narrativa do videogame, € possivel apontar que o equilibrio anterior
entre noir e atmosfera mexicana ndo € o mesmo. A pouca iluminacao local e o uso de tubos de
neon apontam visualmente ao leitor que a atmosfera estdi um tanto distinta do que fora
estabelecido desde o prélogo. Ademais, o uso de golas rolé e de boinas e 6culos de cores
escuras, juntamente com os trajes de Olivia (o sobretudo, as boinas, os 6culos e as botas de
cano alto), auxiliam nesta caracterizagdo de um cenario — aparentemente — de uma geragao

P . N ~ 46 4
mais intelectualizada e underground que remete a geracdo bear™® ¥’

45 . P . )
A cena situada no Blue Casket ocorre na mesmo gameplay em portugués citada acima, porém em outro

video, no minuto 15:06 do seguinte link: <https://www.youtube.com/watch?v=hPFIhNTQCCjs>. Na gameplay em
inglés, essa cena inicia no tempo 02:19:29.

46 A geracdo beat era formada por escritores e artistas estadunidenses da década de 1950 que lutavam por
uma maior liberdade de expressdo, de aventuras e de experimentos. A criacdo desse movimento foi encorajada
pela “caga aos comunistas” implantada pelo senador McCarty, e reiteravam que uma nova perspectiva era
necessdria para resolver os problemas americanos. Seus membros foram inspirados na cultura mexicana, pois o
pafs latino-americano estava em processo de transformacao, deixando seu aspecto colonial e criando ares
modernistas (RUSSELL, 2002).

4 Além de Olivia e os poetas de Blue Casket serem assim caracterizados pelos jogadores em criticas,
férums, e blogs, ha algumas cenas e personagens secunddrios, tanto precedendo quanto sucedendo as interacdes
com o Blue Casket, que indicam essa relacdo com a geracdo beat. Por exemplo, antes do bar, Manny encontra-se
com um lider revolucionario chamado Salvador Limones, cuja frase de efeito (“viva la revolucion”) e os trajes
remetem aos lideres da revolucdo cubana, sendo adorado pelos poetas do bar de Olivia; hd também a situacdo-
problema com as abelhas operdrias da regido de Rubacava, que querem protestar por condi¢des de trabalhos
melhores e sdo inspiradas em uma das obras dos poetas de Blue Casket; além de alguns didlogos dos poetas se
relacionarem a "derrubar o sistema" politico.
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Figura 5. Capturas de tela dos momentos de Blue Casket. De cima para baixo: fachada do Blue Casket
(esquerda), entrada do Blue Casket (direita), Olivia, dona do estabelecimento (esquerda), e Manny declamando
no Blue Casket (direita).
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Fonte: Grim Fandango (1998).

.. 4 . .

Ao mesmo tempo em que Olivia declama seu poema ** (transcrito abaixo) com
casualidade, a dona do Blue Casket traz a tona o amor consciente da condi¢ao dos habitantes
da Terra dos Mortos que, juntamente com a voz do eu-lirico no presente, recorda um

momento do passado e menciona brevemente o futuro, sem muitas projecdes neste ultimo.

Ossos nos 0ssos nds dangamos

com pés que nem tocam o chio
para a musica e entdo notamos

o som vazio da escuriddo

se em vida nosso amor foi um tango
e isso ninguém pode negar
continuamos neste Grim Fandango
até podermos em paz descansar.

Por outro lado, as poesias declamadas por Manny ndo sdo declamadas por meio da
mesma mecanica utilizada nas poesias de Olivia. Como € o jogador que controla Manny,
algumas sugestdes de versos aparecem no canto inferior esquerdo da tela, no qual o jogador

pode criar sua propria poesia. Apds a escolha de um verso, Manny o declama e faz uma

48 . . . .. .
Preferiu-se analisar apenas o ultimo poema declamado por Olivia porque ele se refere e contextualiza o

titulo do jogo.
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pausa, a fim de indicar que o jogador deve escolher um novo verso das novas alternativas que
apareceram. Se for do desejo do jogador, Manny pode continuar declamando por tempo
ilimitado; o protagonista sé termina seu poema se o jogador selecionar o verso “fim”. Se
também for do desejo do jogador, € possivel terminar o poema, realizar outras interacdes com

o cendrio, e voltar a declamar novos poemas no momento que desejar.

Figura 6. Captura de tela do momento que Manny declama no Blue Casket.

Mulher?

Vocé é vocé? Ou eu sou vocé?
... para qué?

Fim

Fonte: Grim Fandango (1998).

Nesse momento, é possivel perceber uma aleatoriedade na aparicao dos versos como
alternativas na construcdo do poema. As op¢des ndo selecionadas para constituir 0 primeiro
verso ndo retornam como alternativas na escolha do demais, fazendo surgir novas tematicas
que destoam significativamente da op¢ao inicial. O poema a seguir foi criado durante minha
gameplay nesta cena: cada estrofe indica os versos que apareciam como opg¢des, € 0s
asteriscos que acompanham alguns desses versos indicam as alternativas escolhidas a cada

momento.

Despertar.

Eu mesmo. Eu mesmo.

Vocé v€ o que eu estou cheirando?*
Fim.

Estou mais que morto.*
...corroendo seu cérebro...
Pode ser ontem?

Fim.

...0SS0S...08S0S...0SS0S. ..
...grotesco. ..

Comendo apenas aranhas e folhas...*
Fim.

Sozinho.
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Meus dentes...*
1é-ié-ié.

Fim.

Confundam-se!

[6-ié-i8, IE! Ie-ié-ié, IE!
Eles, deles.*

Fim.

...para qué?*
Confundam-se!
Sofrendo.

Fim.

[6-ié-ié, IE! Ié-ié-ié, IE!

... amanha?

Vocé é vocé? Ou eu sou vocé?
Fim.*

Seguidamente, apresenta-se o poema apenas com 0s versos selecionados durante a

gameplay, a fim de mostrar a totalidade do produto que fora criado.

Vocé vé o que estou cheirando?
Estou mais que morto.

Comendo apenas aranhas e folhas...
Meus dentes. ..

Eles, deles.

...para qué?

Fim.

Por meio da experiéncia com ndo somente o “ver e sentir’” do cendrio de Blue Casket,
mas também com as demais sequéncias narrativas de Grim Fandango, € possivel afirmar que
ha uma satira ao discurso intelectualizado. Considerando o humor que perpassa a narrativa, as
poesias criadas por Manny no Blue Casket podem ser consideradas sdtiras ao discurso
poético-filoséfico hermético ao grande publico. O fato de o jogador tornar-se um autor/poeta
neste momento, além da abrangéncia temdtica e a aleatoriedade dos versos, refor¢a o carater
humoristico e descontraido da cena, visto que Manny Calavera ndo se mostra intelectualizado,
e sim, deveras pragmaético em relacdo a sua situacdo corrente.

Sendo assim, é perceptivel que héd certos elementos acima apontados que possuem
relacdo com a boemia beat. Com a indicagdo de cenas precedentes e sucessoras de Blue
Casket que aparentam elementos da luta erguida pela contracultura, € também possivel
apontar que a aleatoriedade encontrada nos versos € relaciondvel com os poemas dessa
geracdo. Portanto, com o apontamento desses elementos em Grim Fandango, € preciso

identificar, na secdo seguinte, os elementos linguisticos com maior envolvimento nos

elementos dessa sdtira, e averiguar se ela € encontrada nas poesias originais.
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5.3.4 Blue Casket: identificacao e cotejo

Comecando pelo poema de Olivia, a presenca do contraste entre o tom
predominantemente humoristico ao longo do jogo com a unidade temadtica desses versos pode
ser encontrada na significancia dos trechos: “ossos nos ossos” (verso 01), como uma
referéncia a sua aparéncia; e “o som vazio da escuriddo” (verso 04), indicando a morte como
algo vazio e escuro, trazendo novamente a irreveréncia encontrada no prélogo de Grim
Fandango. H4 também o uso de metafora para indicar seu estilo de “vida” tanto em vida
quanto em morte: enquanto a dona do Blue Casket se refere ao seu romance em vida como um
tango (verso 05) — penetrante, intenso e dramatico —, ela contrapde que seus romances em
morte sdao, em uma traducgdo literal, um “fandango sem esperancgas”. Entretanto, no poema de
Olivia em inglés, é possivel perceber algumas diferencas que se distinguem do significado de

Seus versos em portugueés.

With bony hands I hold my partner,
on soulless feet we cross the floor,

the music stops as if to answer,

an empty knocking at the door.

It seems his skin was sweet as mango,
when last I held him to my breast,

but now, we dance this grim fandango,
and will four years until we rest.

Imediatamente, € possivel identificar que, embora haja uma ruptura no significado dos
versos, o significado de algumas — porém poucas — palavras-chave se mantém. Por
exemplo, o primeiro verso € retratado por “bony hands”, assim como hd a metédfora e a
referéncia ao titulo do jogo. No entanto, a comparacido tango-fandango ndo aparece no
original, e o uso de “mango” traz 2 memoria do jogador a-referéncia dessas poesias a geracao
beat que, por criar versos livres, autorais e inusitados, trazia as vezes elementos inusitados
para suas obras, como a referéncia a fruta no poema de Olivia — que também pode ser
considerada uma referéncia a sensualidade relacionada aos temas e esteredtipos latinos.

Como ndo possuo acesso ao texto traduzido na integra tanto em inglés quanto em
portugués, utilizei — além de minha gameplay — as gameplays em ambas as linguas citadas
anteriormente (realizadas pelo canal Active Gamers, em portugués, ¢ The Adventure Gamer,
em inglés, durante a introdu¢do da trama de Grim Fandango), a fim de mapear as
possibilidades de combinagdo e relacioné-las ao texto original. Tal acdo foi necessdria, pois,

como serd percebido adiante, hd uma gama de possibilidades combinatérias exploradas pelos
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jogadores, cada uma gerando uma experiéncia de jogo diversa. Em relacdo aos poemas
autorais criados pelos préprios jogadores, pode-se dizer que uma caracteristica semelhante
encontrada em cada lingua foi o tamanho, comprovando que, durante o cotejo, os poemas
criados em portugués ficaram com um maior ndmero de versos do que aqueles criados em
lingua inglesa. Cada estrofe encontrada no poema aparece randomicamente para o jogador
sempre com quatro versos, pois estd programado para que assim aconteca. Também estd
programado para que o Ultimo verso que apareca durante a criacdo da poesia seja “Fim” (ou
“The End”, em inglés), para que o jogador possa terminar seu poema no momento em que
desejar. No entanto, é notdvel que os versos ndo coincidem somente em ordem e tematica,
mas também em tamanho, pois ele € determinado pela vontade do jogador de continuar
criando ou encerrar sua criacao.

Com base nos poemas elaborados pelos jogadores das gameplays de Grim Fandango
em inglés e portugués anteriormente citadas, € possivel identificar a aleatoriedade citadas nos

apontamentos do “ver e sentir” dessa mesma cena.

Quadro 1. Transcrig@o de poemas criados em Grim Fandango. O poema da esquerda foi encontrado na gameplay
do The Adventure Gamer, e o poema da direita encontrado na gameplay do Active Gamers.

Like, pow! Mulher

Why?* Vocé é vocé? Ou eu sou voce?*
I’m sick, and so being I’m the healthy one. ...para qué?

The End. Fim.

Ske-bee bop BOP! Ske-bee bop BOP! ...beleza, redonda?

The Center...* VOCE ESTA ME OUVINDO DIZER NADA?*
Confuse yourselves! Sofrendo.

The End. Fim.

Heh, heh, heh, I’m not laughing out of joy. [&-ié-ie*

Can you see what I’m smelling? Unificar, retificar.

The Darkness...* A escuriddo...

The End. Fim.

Confuse yourselves!* Unicidade.*

Innerness. .. ...inutilidade...

Is it you? Or am I you? ... uma lagrima seca, solitaria...
The End. Fim.

The Darkness... Nada.

Ske-bee bop BOP! Ske-bee bop BOP! Ele ouve? HOUVE?*

The phone is for me.* ...uma lagrima seca, solitdria...
The End. Fim.

In the slaughterhouse of my soul... A mentira.*

Wholeness. V4, amor.

I can’t bear it...* ...inutilidade....

The End. Fim.

Fiddle dee dee... Mulher?




47

Unify, rectify.*
Ignore me.
The End.

CAN YOU HEAR ME SAY NOTHING?
Can you see what I’'m smelling?

I ache.*

The End.

Meaning!

Sing it, sister!
Confuse yourselves!*
The End.

Nothing.*
Can you hear what I’m suffering?

...eating through your brain...
The End.

Wholeness.

I can’t bear it.

In the slaughterhouse of my soul...
The End.*

Vocés se tratavam com nomes carinhosos?*
Perdoe os cinco pecados...
Fim.

O Centro...

Onde estd vocé... *
A escuridao...

Fim.

Dor. Mente. Dormente. *
Integridade.

Vocé é vocé? Ou eu sou vocé?
Fim.

Levantem-se!*

Vocé vé o que eu estou cheirando?

...dentro de um sonho dentro de um sonho dentro de
um sonho...

Fim.

Tchapitchura.*
Ha!

Sera?

Fim.

Ansia.

Eu mesmo. EU mesmo.
Estou fortemente abalado!*
Fim.

[é-ié-ié, IE! 1é-ié-ié, IR!*

No abatedouro da minha alma...
O telefone € para vocé.

Fim.

Mulher?
Faga.*
Erupcao.
Fim.

Fecho-me como um punho.
Unicidade.*

Doi...

Fim.

Significado!

Meus dentes...*
...08S08...0SS0S...0SSO0S. ..
Fim.

16-ié-ie, IE! [6-ié-ié, 1!
Nao estou morto.
Ligubre. *

Fim.

Dor. Mente. Dormente.
Estou mais que morto.
Sera?*

Fim.
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Erupcéo.

Comendo apenas aranhas e folhas...
As fendas em meu cranio.

Fim.*

Fonte: Elaboracdo autoral.

Portanto, para realizar o cotejo dos poemas de Manny Calavera, decidiu-se enquadrar
0s versos que surgiram tanto no jogo localizado quanto no original. Os quadros podem ser
visualizados abaixo, com as cores cinza, verde e azul indicando, respectivamente, 0s vVersos
para os quais ndo se encontrou um provavel equivalente, os que foram traduzidos de maneira

literal, e que passaram por uma transcriacao.

Quadro 2. Legenda do cotejo dos versos encontrados nos poemas de Grim Fandango.

i Sem equivalente identificavel

Literal

Transcnacao

Fonte: Elaboragao autoral.

Quadro 03. Versos com provaveis equivalentes.
Alone. ‘Sozinho.

Can you see what I'm smelling? ‘Vocé vé o que eu estou cheirando?

Confuse yourselves! I Confundam-se!
Forgive these five sins... Perdoe os cinco pecados...

In the slaughterhouse of my soul... No abatedouro da minha alma... [
Is it you? Or am | you? Vocé é vocé? Ou eu sou vocé? \
Meaning! Significado! 1

The Darkness... A escuridio...
The End. 'Fim

Unify, rectify. Unificar, retificar.
Wholeness. Integridade.

Fonte: Elaboracao autoral.



49

Quadro 4. Versos sem equivalentes identificdveis.

...e amanha?
...grotesco...

...0SSOS, 0SSOS, OSSOS...
...para qué?

Cair...

Estou mais que morto.
lé-ié-ie

Moqueca!

Nao mime o gato assim.
As fendas em meu cranio
Comendo apenas aranhas e folhas...

Despertar.
Dor. Mente. Dormente.
Ele ouve? HOUVE?
Erupcéo Can you hear what I'm suffering?
Estou fortemente abalado! Dig this real.
Fecho-me como um punho Fiddle dee dee...
{e e Heh, heh, heh, I'm not laughing out of joy.
Mulher? - .
| can't bear it...
O Centro... |
Sera? gnore me.
Unicidade Innerness...
Va, amor. Like, pow!
Vocés se tratavam com nomes carinhosos? Why?

Fonte: Elaboragao autoral.

Com base nas tabelas acima, reconhece-se a preservacdo das temadticas dos versos
originais, embora a composi¢do final dos poemas mantenha, em uma visdo macro, a
aleatoriedade de temas encontrados no TP. Por exemplo, hd a presenca da melancolia e da
morte no inglés em versos como “eating through your brain” e “in the slaughterhouse of my
soul”, o que € mantido nas traducdes. H4 também a transcriacdo de alguns versos, com leves
modificacdes de sentido: enquanto “sing it, sister!” — uma giria que demonstra concordancia
e incentivo para os argumentos de determinada pessoa — seu provavel equivalente, “faca”,
em contextos especificos, pode também demonstrar apoio. Outra diferenca marcante em uma
das transcriagdes € a mudancga de interlocutor: enquanto o verso no original diz que o telefone
€ para o préprio eu-lirico (“the phone is for me”), seu equivalente indica que a chamada € para
outra pessoa (“o telefone € para voce”). Por fim, a presenca significativa de versos sem
equivaléncia indica que a aleatoriedade dos versos € um elemento que realmente foi planejado
com determinado propdsito. Como os brasileiros ficaram mais tempo "brincando" de criar
poesia, o sistema randdomico do jogo fez aparecer mais versos diferentes do que em inglés.

Como nao foi possivel acessar o script de Grim Fandango por completo, o cotejo nas tabelas é
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uma suposicao baseada nas gameplays acima citadas, sugerindo que, com uma maior quantia

de poesias, seus equivalentes talvez sejam encontrados.

5.2 CHILD OF LIGHT

Lancado em 2014 pela Ubisoft Montreal, Child of Light49 ¢ um RPG que narra a
histéria de Aurora, uma princesa austriaca do século XIX que acorda em um mundo chamado
Lemuria. Nesse novo lugar, a protagonista devera enfrentar criaturas inesperadas e encontrar
seu caminho de volta ao lar — tudo com a ajuda de alguns aliados, como: Igniculus, um ser
de luz; Finn, um Capilli que quer ajudar sua aldeia; e Norah, a meia-irma de Aurora. Embora
aparentemente pareca uma historia linear, a sinopse do jogo na pdgina oficial da Ubisoft™

revela que a narrativa possui mais elementos literarios do que seus trailers aparentam. Estas

~ . ~ . . . . . 1
sdo as informacdes que podemos extrair dos trailers de antdncio desse videogame™':

A rainha negra roubou o Sol, a Lua e as Estrelas. Vocé joga como Aurora, uma
jovem princesa de coracdo puro, cuja alma vai parar no Reino de Lemuria.
Embarque em uma aventura para recuperar as trés fontes de luz, derrotar a Rainha
Negra e restaurar o Reino de Lemuria.

Criado pela talentosa equipe da Ubisoft Montréal com o recurso UbiArt Framework,
Child of Light ¢ um RPG inspirado nos contos de fada. Faca uma viagem
extraordindria pelo imenso mundo de Lemuria, explorando seus ambientes misticos
e interagindo com os habitantes, conforme vai descobrindo novos locais e seus
segredos.

Durante sua aventura por Lemuria vocé terd encontros inesqueciveis, desde fadas e
gnomos amigdveis até lobos cruéis e dragdes sombrios.

Aurora tem o poder para lutar contra as criaturas sombrias e restaurar as Luzes
Roubadas. Lute ao lado de Igniculus nos sistemas de combate dindmico. O vaga-
lume pode ser controlado por outro jogador para que vocé€ possa compartilhar esta
aventura com seus amigos.

Como descrito na sinopse acima, o RPG possui elementos épicos € misticos que
contribuem para a imersdo do jogador. No entanto, estes ndo sdo os Unicos elementos que
contribuem para a constru¢do de Lemuria: tanto a arte quanto a trilha sonora reforca uma
identificacdo com obras literdrias e audiovisuais de fantasia infantil; eles sdo elementos

significativos durante a interacdo jogo-jogador, mesmo com a adocdo de graficos 2D e do

49 E possivel assistir a  gameplay de alguns jogadores pelos  seguintes  links:

<https://www.youtube.com/watch?v=70K39XJ11 1M&t=33s> (em portugués), e
<https://www.youtube.com/watch?v=s5b9ZhugDVQ> (em ingl€s).

%0 Extraido de: <https://www.ubisoft.com/pt-br/game/child-of-light/>

51 A Ubisoft langou dois trailers antes do lancamento do jogo: um em portugués, com narrativa e relances
da arte envolvida na obra (<https://www.youtube.com/watch?v=3CqO0ovbAcLQ>) e outro sem muitas
informagdes do enredo, porém com mais detalhes visuais do que acontece no decorrer da gameplay (em inglés
<https://www.youtube.com/watch?time_continue=41&v=f6¢cB5FRCjfY>).
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jogo ter elementos do género side-scrollers e de plataforma™ — o que geralmente &
considerado pouco imersivo e inovador para os jogos atuais, o que nao € o caso de Child of

Light.

Figura 07. Arte promocional do jogo Child of Light.

CHILD«LIGHT

Fonte: Child of Light (2014).

E possivel dizer que, em Child of Light, tanto o enredo quanto a estética realizam uma
fusdo entre RPGs de tematicas medievais e contos de fadas: Aurora, a princesa protagonista, €
uma menina delicada que acorda em um mundo desconhecido e assustador, mas que o
desbrava sem perder sua personalidade doce. A identificagdo com a literatura fantéstica €
reforcada pelo texto poético — ele é o elemento-chave que traz a atmosfera até o jogador.
Tanto os didlogos quanto a narrativa sdo declamados em versos rimados, auxiliando ainda
mais na imersdo do jogador nesse mundo desconhecido. Até mesmo o trecho que resume a
missdo de Aurora no menu do videogame € rimado. Assim, se a missdo de Aurora é encontrar
certa mulher, a descricdo do objetivo da princesa serd “Alcance a vigia de olhos brilhantes
que a aguarda / Uma fuga de seus sonhos talvez ela traga”, o que reforca o mistério e a

atmosfera do enredo mesmo com o jogador p