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RESUMO: Inserido na Localizacao de Jogos Digitais, tendo como objeto
0 jogo GTA V (2013), este trabalho analisa descritivamente duas
localizagbes para o portugués brasileiro, uma dublada por fas e a outra
legendada, tendo como texto de partida seus didlogos orais em inglés, a
fim de investigar escolhas tradutérias que reflitam estratégias como a
domesticacdo e a estrangeirizacdo. O aporte tedrico, baseado na
Semidtica Social de Halliday, é calcado nos conceitos de agnacgdo e
multimodalidade. Os resultados revelam que a localizacao realizada por
fas se vale mais de retextualizagdes semanticamente e contextualmente
agnatas e langa mao de escolhas influenciadas por recursos visuais,
contribuindo para a estratégia da domesticacdo.
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ABSTRACT: Belonging to the Game Localization field, having the game
GTA V (2013) as its object, this work analyzes descriptively two
localizations to Brazilian Portuguese, the one dubbed by fans and the
one subtitled, having its oral dialogue in English as a source text, in
order to investigate some translation choices that may reflect either
domestication/transcreation or foreignization strategies. The theoretical
framework, based on Halliday’s Social Semiotics, makes use of agnation
and multimodality notions. The results reveal that the localization made
by fans makes more use of semantically and culturally agnate
retextualizations and choices influenced by visual resources, which
contribute to the strategy of domestication.
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0. Introducao

Nos ultimos anos, o Brasil tem presenciado cada vez mais o
lancamento de jogos digitais 100% localizados, isto é, jogos que
possuem localizacdes tanto de elementos internos ao jogo, como
menus, alertas e comandos, quanto dublagem e legendagem, com
titulos como Batman: Arkham Knight (WARNER BROS, 2015), Rise of
the Tomb Raider (MICROSOFT STUDIOS, 2015), Dishonored 2
(BETHESDA SOFTWORKS, 2016), Doom (BETHESDA SOFTWORKS,
2016), Godof War (SANTA MONICA, 2018), dentre varios outros. Até o
inicio dos anos 2000, no entanto, muitos jogos eram lancados no Brasil
sem que houvesse localizacdo alguma. Somente alguns poucos titulos
possuiam localizacdes legendadas, por mais que seus conteldos
tivessem didlogos orais. Atualmente, apesar do numero crescente de
jogos contendo localizacdes dubladas, percebe-se um predominio de
localizagbes que dispdem apenas da legendagem, o que tem levado
alguns fas a dublarseus jogos favoritos e disponibiliza-los na internet,
como é o caso da localizacdo dubladada cena inicial do jogo Grand Theft
Auto V (ROCKSTAR GAMES, 2013) intitulada GTA' 5 - #1 - (dublado PT-
BR), disponivel no canal do YoutubeMatias Producdes (2015). Ao ser
lancado no Brasil, este jogo obteve apenas localizacdes em seus menus,
comandos internos (in-game messages) e em suas legendas.

Esta pesquisase insere no campo disciplinar dos Estudos da
Traducao (ET), mais especificamente na Localizacao de Jogos Digitais
(LJD), subcampo que visa investigar os processos tradutorios presentes
em jogos digitais, como menus e mensagens de comando, além da
dublagem e/ou legendagem de conteldos discursivos, como os dialogos
entre personagens, placas, dentre outros elementos. De forma geral, a
localizacdo é definida como “o processo de adaptagao de um software de
uma lingua para multiplas linguas”? (MILLER, 2017, p. 2). Quando um
software é criado, é preciso que, juntamente com seu cddigo, trilhas
sejam criadas separadamente, como acontece com as trilhas de audio
em um filme, a fim de que comportem texto, audio e/ou texturas
localizaveis. Apesar de ser uma area de estudos relativamente recente e
gue possui caracteristicas comuns a Localizacdo de Softwares (LS) e a
Tradugao Audiovisual (TAV), suas pesquisas tém conquistado espaco no
Brasil e no mundo por meio de publicacbes e da sua contemplagao em
eventos que versam sobre jogos digitais e/ou traducao.

1 0 termo GTA é mais comumente utilizado para se referir aos jogos da série Grand
Theft Auto.

>Trecho traduzido: “Localization is the process of adapting your application from one
language to multiple languages” (MILLER, 2017, p. 2).
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Servindo de base tedrico-metodoldgica tanto aos ET quanto a LID,
a Semidtica Social de Halliday (1994; 2004; 2014) tem sido utilizada em
in0meras pesquisas que envolvem a linguagem e suas varias formas de
comunicagao social. A Linguistica Sistémico-Funcional, por exemplo, que
se ocupa em estudar a linguagem verbal, considera a linguagem uma
rede de sistemas interligados da qual nos servimos. Por meio da analise
das estruturas Iéxico-gramaticais, a LSF procura explicar os significados
e funcdes expressas no texto, de ordem semantica e social. Ao
noscomunicarmos, langamos mao de recursos, quer sejam eles
linguisticos ou ndo, que podem revelar representacdes, organizacionais
e relacdes desempenhadas por nds enquanto interlocutores sociais.

Desse modo, partindo da interface entre os ET, mais
especificamente entre a LJD e a Semidtica Social hallidiana, este artigo
visa analisar, a partir das nogdes de agnacao e multimodalidade,
escolhas tradutorias recorrentes em duas localizagbes parao portugués
brasileiro (PT-BR) do jogo GTA V (ROCKSTAR GAMES, 2013): uma
dublada por fas e a outra legendada, encontrada no préprio jogo, sua
localizagao oficial. O corpus utilizado concentra-se apenas na cena inicial
do jogo, tendo como texto de partida (TP) osdidlogos oraisem lingua
inglesa (EN-US) também presentes no jogo. Dessa forma, por meio da
analise descritiva dos textos, pretende-se investigar algumas escolhas
tradutdrias ocorrentes nessas retextualizacdes?, as quais talvez possam
contribuir para a evidenciagdo de estratégias*como a estrangeirizacdo e
a domesticacao (VENUTI, 1995), comuns aos ET.

Este artigo esta subdividido nas seguintes secdes: a) a Localizagao
de Jogos Digitais; b) os Estudos da Traducao e a Semidtica Social de
Halliday;c) Metodologia de coleta e de andlise do corpus; d) Andlise e
discussao dos dados;e e) Consideracoes finais.

1. A Localizacao de Jogos Digitais

A LID> estd intimamente relacionada a nogdo de globalizacdo, ja
que, para um jogo ser lancado mundialmente, é necessario que ele
reflita os gostos e os interesses do jogador local. Assim, a LID é
compreendida como a adaptacao de um jogo com vistas a um

3 O termo ‘retextualizacdo’, como serd visto mais adiante, é comum em trabalhos que
tém a Semiodtica Social hallidiana como base tedrica, podendo ser considerado um
equivalente para o termo traducdo.

4 O termo ‘estratégia’, sequndo Munday (2016: 24), refere-se a uma orientacdo geral
do texto traduzido, opondo-se ao termo procedimento, como, por exemplo, o
empréstimo, o decalque, a traducdo literal, a transposicdao, a modulacdo, etc.,
propostos por Vinay e Darbelnet (1995).

> Para mais informagdes acerca da LID, ver Esselink (2000), Ferraz de Souza (2014;
2015), Folaron (2006), Lommel (2007), O’hagan e Mangiron (2013) e Silva (2016).
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determinado local/cultura, levando-se em conta aspectos voltados a sua
producdo, suas capacidades e limitagdes midiaticas, aspectos
socioculturais do receptor, questdes politicas, legais, religiosas, etc. Para
Ferraz de Souza (2014), a localizacdo incide diretamente na experiéncia
de jogabilidade de um jogo (gameplay), isto é, todo o conjunto de acdes
a serem realizadas pelo jogador, voltadas a objetivos, desafios,
estratégias, escolhas, decisOes e agdes, regras e consequéncias.

Segundo Ferraz de Souza (2015), a LID intensificou-se a partir da
metade dos anos 90, quando os jogos digitais passaram a langar mao de
mais recursos tecnoldgicos, como graficos em 3D, didlogos roteirizados
escritos e/ou por voz, além de enredos mais maduros, o que forgou a
industria de jogos digitais a contratar profissionais especializados em
localizagao.

De fato, o carater multimodal e multimididtico dos jogos digitais
faz com que a LD se torne uma tarefa complexa, envolvendo a
adaptacdo de contratos de usuario final, especificacdes de hardware e
manuais, além de textos internos ao jogo (in-game), como as
mensagens de sistema, menus e documentagdes; elementos voltados a
sua arte, como graficos e texturas; legendagem; e dublagem (BERNAL-
MERINO, 2014).

A legendagem e a dublagem sao recursos estudados tanto pela
LIJD quanto pela TAV, area dos ET que investigam asmidias audiovisuais,
como filmes, séries, programas de TV, etc.Com base em Franco e Arauljo
(2011), Lima e Stefanini (2018) as caracterizam como legendagem e
revocalizacao. A legendagem subdivide-se em: legendagem para
ouvintes, em que a traducao interlingual é mais comum; legendagem
para surdos e ensurdecidos, a qual vale-se da traducao interlingual ou
intralingual para promover acessibilidade;e legendagem eletronica,
comum em eventos ao vivo como apresentagcoes de operas. A
revocalizacao compreende: a dublagem, que, basicamente, envolve a
substituicao do modo oral de uma obra por sua tradugao interlingual; o
voice-over, que se refere, grosso modo, a sobreposicdo de uma
traducao interlingual ao modo oral contido em uma obra; e a
audiodescricdao, um recurso oral quevisa promover acessibilidade para
cegos.

Na dublagem, conforme Goris (1993, apud CHAUME, 2013), ha
uma tendéncia entre tradutores de se valer de trés tipos de normas: a
padronizacao, que tende a neutralizar as variagcdes linguisticas
existentes, fazendo com que o texto de chegada (TC) possua uma
linguagem padrao; a explicitacao, que consiste na redugao de entraves
linguisticos que possam causar estranhezas ou desentendimentos; e a
adaptacdo, que tende a adaptar fen6menos linguisticos e aspectos
culturais presentes no TP, resultando em um tipo de processo de
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domesticacdo (VENUTI, 1995), também chamado transcriacao
(GESSNER, 2016; O'HAGAN e MANGIRON, 2013).

Apesar de geralmente ocorrerem nos modos escrito e oral,
respectivamente, a legendagem e a dublagem sao, por vezes, o
resultado da tradugdao de recursos visuais, gestuais, orais, escritos, etc.
Na legendagem, por exemplo, nao apenas as falas dos atores sao
traduzidas e transpostas para o modo escrito, mas também placas,
bilhetes, letreiros ou, no caso da legendagem para surdos e
ensurdecidos, gestos, sons, etc. Na dublagem, além das falas dos atores
serem substituidas por falas traduzidas, € comum também a narragao
do que esta presente em placas, letreiros ou, no caso da audiodescricdo,
gestos, acdes, etc. Chuang (2006), com relagao ao assunto, afirma que
a legendagem interlingual envolve ndo apenas duas linguas, mas
também dois modos, ja que se vale da traducdao do modo oral para
materializar-se no modo escrito. O autor também afirma que os varios
modos semidticos contidos em uma obra audiovisual contribuem para a
realizacdo de varios significados. Dessa forma, pode-se afirmar que o
processo tradutdrio envolvido na legendagem, por exemplo, nao lida
apenas com uma relagao monomodal, mas multimodal, posto que uma
obra audiovisual é composta por mais de um modo semiotico.

Nem todos os jogos digitais se valem da dublagem ou da
legendagem, sendo essas mais comuns em jogos contendo recursos
como cutscenes e scripted sequences. Os cutscenes de um jogo,
segundo Egenfeldt-Nielsem, Smith e Tosca (2008), sdo sequéncias
narrativas em que o jogador nao tem controle sobre a cena. Elas
permitem que o enredo possa dar saltos temporais por meio de
movimentos e recursos de camera mais comuns a narrativa
cinematografica. As scripted sequences, por sua vez, ocorrem quando o
jogador, ao realizar uma agao, aciona um mecanismo que desencadeia
uma sequéncia de didlogos ou de outras acdes durante um gameplay.

No tocante as escolhas tradutorias realizadas por localizadores, de
forma geral, segundo Bernal-Merino (2014), o carater comercial desse
tipo de produto, assim como apontado por Chaume (2013) com relagao
a TAV, faz com que ocorra uma clara tendéncia em distanciar seus
produtos da literalidade com o TP, ressaltando a preferéncia pela
transcriagdo em detrimento & estrangeirizagdo®. Munday (2016), ao
citar Venuti (1995) e Fawcett (1995), afirma que tal preferéncia se
deve, dentre outros fatores, as exigéncias daqueles que detém os
direitos autorais de publicacao das obras, que, geralmente, prezam por
uma compreensdo sem entraves na lingua de chegada.

® Em oposicdo a domesticacdo, a estrangeirizacdo, conforme Venuti (1995), é um
recurso tradutério no qual aspectos linguisticos e culturais especificos de um TP sdo
mantidos durante a sua tradugao para um TC.
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Segundo Silva (2016: 44), dentre as maiores afirmagdes acerca de
produtos localizados, “[...] estd a percepcao de que um produto deva
parecer que foi localmente produzido por seus revendedores e
produtores”’ (traducdo nossa). Ao discutir equivaléncia e adaptagdo na
localizacdo, retomando as diferencas entre equivaléncia formal e
dindmica®, o autor compreende equivaléncia sob a perspectiva da LID
como algo relacionado a funcionalidade de um texto e sua intencado
comunicativa na lingua de chegada, assim como ao seu mercado alvo.

Conforme Munday (2016, p.88), o tradutor pode, como recurso
estratégico, tender tanto para a estrangeirizacdo quanto para a
domesticacdo do TC ao valer-se de procedimentos técnicos que o
tornam mais literal ou mais livre, respectivamente. Aubert (1998: 105-
110), por exemplo, ao revisar os procedimentos técnicos descritos por
Vinay e Darbelnet (1995), propde 13 procedimentos técnicos, aos quais
ele chama modalidades de traducao, dentre as quais, de interesse
especifico deste trabalho, estdao: a omissdao, em que os correspondentes
|éxico-gramaticais do TP sdo eliminados do TC; o acréscimo, em que ha
no TC acréscimo de segmento textual que ndao encontra-se presente no
TP; a traducao literal, em que a retextualizagao obedece aos mesmos
critérios sintaticos, semanticos, de classificacdo e de quantidade das
palavras presentes no TP; e a adaptacao, que abandona por completo a
equivaléncia léxico-gramatical, realizando escolhas que mantém
parcialmente o sentido presente no TP.

No Brasil, a LID desponta devido ao lancamento crescente de
jogos 100% localizados, isto €, contendo localizagdes em seus textos
internos, menus, alertas, legendagem e dublagem. No entanto, titulos
como esses ainda sdo em menor numero quando comparados com
titulos contendo apenas localizagdes legendadas. Coincidentemente,
paises como Espanha, Alemanha e Itdlia, cuja porcentagem de titulos
100% localizados é maior, estdo acima do Brasil no que diz respeito ao
faturamento anual com jogos digitais (STATISTA, 2018), o que leva a
crer que, talvez, os mercados mais lucrativos sejam aqueles em que ha
um maior numero de jogos 100% localizados.

A frustracdao de nao ter uma versao oficial dublada de seus jogos
favoritos leva alguns fas brasileiros a criar suas proprias localizagoes.
Algumas delas podem ser facilmente encontradas na internet, como a
localizacdo dublada do jogo Resident Evil 4 (CAPCOM, 2005), disponivel

"Trecho traduzido: “[...] is the perception that a product should optimally look and feel
as if it were locally produced by its vendor or developer” (SILVA, 2016: 44).

® Uma das primeiras autoras a discutir as diferengas entre os dois termos foi Nida
(1964). Para ela, equivaléncia formal esta associada a um tipo de tradugdo mais literal,
a0 passo que a equivaléncia dindmica consiste em um tipo de tradugdo menos literal
ao levar em conta os processos de interpretacdao do(a) tradutor(a).
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no canal do YouTube YouDubbing Brasil (2014), e a localizagao dublada
dos cutscenes do jogo Godof War (SANTA MONICA STUDIO, 2005),
disponivel no canal do YouTube Maciell Dublagens (2011).

Galhardi (2014), em um trabalho sobre as localizacOes feitas por
fas do jogo Crono Trigger (SQUARE ENIX, 1995), tendo como apoio
tedrico um ponto de vista cultural, afirma que a localizacao vai além da
conversao e da transposicao de itens lexicais de um lugar para outro.
Ela precisa estabelecer empatia e comunicar-se de forma clara e direta
com o publico para que seja aceita.

Apesar de nao oficialmente reconhecido, o contexto de tradugdes
realizadas por fas vem fazendo com que pesquisadores se debrucem
sobre ele. Para Vidal (2017), um fandubber é alguém que exerce a
atividade amadora de dublar total ou parcialmente textos midiaticos,
como filmes, séries, jogos digitais, etc. O autor alerta, no entanto, para
os problemas legais que essas equipes de dubladores amadores
enfrentam, uma vez que se valem de textos que nao produziram. Assim
como ele, Costa e Godoi (2018) relatam que apesar de os fandubbers
contribuirem para facilitar o acesso a conteudos digitais/audiovisuais por
meio das redes sociais, sendo que a maior parte do que produzem é
traduzida para o portugués, suas atividades violam os direitos autorais
dos produtores oficiais, gerando uma circulagao restrita aos proprios fas,
sem o objetivo de obtencao de lucros.

2. Os Estudos da Traducao e a Semioética Social de Halliday

E no cenario trazido pelo funcionalismo linguistico e pelos estudos
sociolinguisticos que a Semiodtica Social de Halliday (1994; HALLIDAY E
MATTHIESSEN, 2004; 2014), situa-se como uma abordagem que
compreende comunicagao e linguagem nao apenas em termos restritos
a linguagem verbal, mas também a partir da sua combinacdo com o
visual, o gestual, o sonoro, etc. Nas palavras de Kress (2010:2), a
Semidtica Social “lida com os significados em todas as suas
manifestacbes, em todas as situacdes sociais e em todos os locais
culturais”® (tradugao nossa). O signo, socialmente motivado e, portanto,
nao arbitrario, estd imerso em um sistema de signos em que a
linguagem é apenas um deles. Nessa abordagem, a cultura é definida
como, segundo Halliday e Hasan (1989: 4) “um conjunto de sistemas
semidticos, um conjunto de sistemas de significados, todos interligados
entre si”'° (traducgdo nossa).

“Trecho traduzido: a theory that deals with meaning in all its appearances, in all social
occasions and in all cultural sites (KRESS, 2010: 2).

Trecho traduzido: we can define a culture as a set of semiotic systems, a set of
systems of meaning, all of which interrelate (HALLIDAY e HASAN, 1989: 4).
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A LSF, que investiga a linguagem verbal, compreende o texto
como elemento indissociavel do contexto, o qual, por sua vez, é
compreendido em termos de contexto de cultura, que diz respeito a
questdes que envolvem os géneros discursivos textuais, e contexto de
situacdo, que lida com a situacdo especifica em que um texto ocorre. As
variaveis do contexto de situacdo sdao o campo, as relagdes e o modo. O
campo da conta da atividade realizada, de sua natureza e de seus
propdsitos. As relacdes procuram demarcar os varios tipos de relacdes
entre os participantes. O modo lida com questdes voltadas a fungao da
linguagem e seu veiculo de comunicacdo. Cada varidvel de contexto
corresponde, funcionalmente, a uma metafuncdo. A metafungao
ideacional estd ligada as representacdes das experiéncias do mundo
interior e exterior. J& a metafuncdo interpessoal refere-se as interacdes
entre os sujeitos e aos papéis que estes desempenham, enquanto a
metafuncdo textual diz respeito a estrutura do texto e a sua
organizacao.

Desde que foi inaugurada, a LSF tem servido de alicerce a
inUmeros trabalhos sobre os ET. Conforme Morinaka (2010), essa
intersecao com os ET foi concomitante ao seu surgimento enquanto
base tedrico-metodoldgica, dado que o préprio Halliday (1994) ja teria
apontado seus possiveis beneficios a tradutores e intérpretes. Munday
(2016), ao citar o trabalho de Catford (1965), por exemplo, afirma que
o autor, ao discutir equivaléncia textual e correspondéncia formal'?,
concebe lingua com base em suas fungdes comunicativas, as quais
operam em um contexto e sob a forma de niveis e categorias.

No Brasil, uma das primeiras autoras a realizar trabalhos nessa
intersecao foi Vasconcellos (1997). Segundo ela, por nao ser de cunho
formalista, a LSF prioriza o contexto, permitindo que se possam analisar
as equivaléncias entre um TP e TC em termos de escolhas norteadas
pelo eixo sistémico, de natureza paradigmatica, posto que, para essa
corrente tedrico-metodoldgica, a linguagem realiza-se por meio de
escolhas norteadas pelos contextos de cultura e de situagao. Calcada na
nocao de traducdao como retextualizacdo, em que o texto de chegada é
tido como o resultado do trabalho do tradutor ao que ja foi ‘textualizado’
no texto de partida, a LSF aplicada aos ET confere ao tradutor um papel
de destaque, ja que este é quem decide o que traduzir e para quem
traduzir, com base em suas escolhas sistémico-funcionais.

11 Equivaléncia textual é a substituicio de materiais textuais equivalentes entre uma
LP e uma LC, enquanto a correspondéncia formal se refere as mesmas categorias que
tanto uma LP quanto uma LC ocupam, obedecendo-se fatores como proximidade e
economia (CATFORD, 1965).
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O conceito de agnagdo!?, também advindo da LSF, pode trazer
importantes contribuicbes aos ET. As expressoes agnatas sao aquelas
que possuem semelhancas entre si no sistema multidimensional da
linguagem, sejam elas semelhangas léxico-gramaticais, semanticas ou
contextuais. Matthiessen (2001) a conceitua com base na organizagao
do préprio sistema, concebido enquanto eixo paradigmaticoque
compreende as hierarquias de estratificacao e instanciacao, as quais
norteiam os graus de agnagcao em seus mais variados niveis. Durante o
processo tradutorio, por exemplo, pode ser que a escolha Iéxico-
gramaticalmente agnata'® ‘eu te amo’ seja a candidata mais adequada
para a realizacao de uma tradugdao, assumindo um tipo de
retextualizagcdo com base na literalidade Iéxico-gramatical. No entanto,
a escolha ‘eu te adoro’,um tipo de retextualizagdo semanticamente
agnata, também pode ocorrer, jd@ que as escolhas ‘amo’ e ‘adoro’
pertencem a um mesmo campo semantico, assim como a escolha 'té na
tua’, um tipo de retextualizagcao contextualmente agnata e, portanto,
guiada pelo contexto de cultura. Nunca podendo ser vistos como meros
sinbnimos, os itens agnatos funcionam como possiveis manifestacoes,
em um TC, de uma determinada escolha |éxico-gramatical em um TP.

3. Metodologia de coleta e de analise do corpus

O jogo Grand Theft Auto V (ROCKSTAR GAMES, 2013) é bastante
popular no Brasil, tendo sido o segundo jogo mais vendido no primeiro
semestre de 2017, segundo Capelas (2017). Nos Estados Unidos, foi o
jogo mais vendido na histéria, com 85 milhdes de cdpias (UOL, 2017). O
primeiro jogo da série GTA foi lancado em 1997 pela Rockstar Games.
Sem ter tido versdes localizadas, o jogo arrecadou cerca de um milhao
de ddlares na época. O segundo jogo da franquia, GTA 2 (2000),
arrecadou cerca de dois milhdes de dodlares e ja trazia localizagdes
legendadas em espanhol, francés e alemdo. A partir do jogo GTA III
(2001), a série passou a ser concebida em ambiente 3D e em terceira
pessoa, com cutscenes e didlogos com voz. Sua localizagdo para PT-BR
foi apenas legendada, fato verificado em todos 0s jogos subsequentes
da série: GTA Vice City (2002), GTA: San Andreas (2004), GTA: Liberty
City Stories (2005), GTA: Vice City Stories (2006), GTA IV (2008), GTA:
Chinatown Wars (2009), GTA: Episodes From Liberty City (2010), GTA V
(2013).

12 para mais informacgdes acerca de agnacdo, ver Gleason (1965), Matthiessen (2001),
Morinaka (2010), Jesus (2012) Halliday e Matthiessen (2014).

3 Os termos ‘léxico-gramaticalmente agnato’, ‘semanticamente agnato’ e
‘contextualmente agnato’ também sdo utilizados por Morinaka (2010).
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A partir da analise descritiva das localizagdes dublada e legendada
para PT-BR da cena inicial do jogo GTA V (ROCKSTAR GAMES, 2013),
tendo como TP seu didlogo oral em EN-US, esta pesquisa, com base na
fundamentacao tedrica que advém da interface entre alJD e a LSF, tem
como objetivo observar algumas escolhas tradutérias que ocorrem nos
TC. Essas escolhas sdao analisadas pelo viés da Semidtica Social
hallidiana, como o conceito de agnacao, assim como a possibilidade de
gue esses TC possam lancar mao de escolhas influenciadas pelo modo
visual (CHUANG, 2006), apontando para um tipo de tradugao de cunho
multimodal, as quais possam vir a contribuir para a manutencao de
estratégias como a estrangeirizacao ou a domesticagao.

A localizagao legendada para PT-BR, reconhecida como a sua
localizacdo oficial, assim como os didlogos em EN-US, encontram-se
disponiveis no préprio jogo, enquanto a localizacao dublada, realizada
por fas, foi publicada no canal do YouTube Matias Producgdes (2015) com
0 nome GTA 5 - #1 - (dublado PT-BR). A opcao pela selecao apenas da
cena inicial do jogo como o corpus representativo desta pesquisas e
deve ao fato de que a localizacdo dublada, até o momento em que a
pesquisa foi realizada, contemplava apenas a corrente cena.

A selecao e a organizacao do corpus sao baseadas no enquadre
analitico de Silva (2016), que objetiva fornecer um método de
investigacao acessivel e eficiente no que concerne a anadlise de
conteudos localizados, capaz de atender aos interesses dos ET, dos
Estudos Multimodais e da Linguistica de Corpus. Assim, seu corpus é
paralelo; sua tematica é tradutoéria, ou seja, voltada a LID; seu dominio
€ especifico, uma vez que envolve apenas os conteudos presentes em
um uUnico jogo; seu modo de interesse é multimodal, concentrando-se
na analise de uma localizacdo dublada e uma legendada, levando em
conta algumas de suas imagens; é sincronico, pois o seu texto pertence
a um periodo especifico; é bilingue, envolvendo textos em PT-BR e em
EN-US; é unidirecional, envolvendo apenas a analise do movimento que
parte do TC para o TP; e seu tamanho é de dez minutos e 15 segundos.

Para a obtencao da versao dublada, a pesquisa langou mao do
programa gratuito ATube Catcher (DIEGO USCANGA, 2019), comumente
utilizado para baixar videos do site youtube. A obtencdao das versdes
legendada, em PT-BR, e oral,em EN-US, foi feita por meio do console
Playstation 4 Pro (SONY, 2016), em que, enquanto se jogou o0 jogo por
cerca de 15 minutos, seu gameplay foi gravado e transferido para um
laptop. Com a ajuda do programa gratuito Avidemux (MEAN,
GRUNTSTER e FAHR, 2000), a gravacao foi editada para que sua
duracao fosse similar a duracdao de tempo do video contendo a
dublagem.
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A compilacao dos dados, realizada com a ajuda do programa
gratuito ELAN?# (The LANGUAGE ARCHIVE, 2000), se deu, inicialmente,
por meio da transcricdo dos textos para trilhas®®>. A transcricdo dos
didlogos de partida em EN-US, isto ¢, o TP, foi nomeada Ti1. A
transcricao da legendagem em PT-BR, ou seja, o TC legendado
oficialmente, foi nomeada T2 e a transcricao da dublagem para PT-BR, o
TC dublado por fas, foi nomeada T3. Em seguida, os textos foram
dispostos lado a lado, de acordo com suas linhas e tempo de ocorréncia,
pratica comum em concordanciadores, totalizando dez minutos e 15
segundos.

Com relacdao a compilacdo dos dados propriamente dita, foram
criadas trilhas com o objetivo de se comparar as escolhas contidas nas
transcrigdes. As trilhas nomeadas T1xT2 ESA'® e T1xT3 ESA registraram
as escolhas semanticamente &gnatas presentes em T2 e T3,
respectivamente, a partir da comparagao com as escolhas presentes na
trilha T1. As trilhas T1xT2 ECA'” e T1xT3 ECA registraram as escolhas
contextualmente agnatas em T2 e T3, respectivamente, a partir da
comparagao com as escolhas presentas na trilha T1. A trilha T3
ACRESCIMO registrou as anotacoes de escolhas que constam em T3,
mas ndo constam na trilha T1. A trilha T2 OMISSOES registrou as
anotacOes de escolhas que constam em T1, mas nao constam na trilha
T2. A trilha T2 INGAME registrou as mensagens in-game?’® presentes no
corpus, as quais parecem contribuir para a omissao de algumas
ocorréncias em T2. Por fim, a trilha T3 MULTIMOD registrou a ocorréncia
de escolhas presentes na trilha T3 que sao influenciadas exclusivamente
pelo modo visual contido no corpus, ao invés do modo verbal presente
nas trilhas T1 e T2.

E necessario esclarecer qgue as trilhas de compilagao foram sendo
criadas a medida em que os dados foram sendo compilados e
hierarquizados.

14 0 programa ELAN foi criado pelo instituto holandés Max Planck Institute for
Psycholinguistics, que desenvolve recursos e ferramentas linguisticas. O software
permite a anotagdo e transcricdo de audio ou video. O programa, distribuido de forma
gratuita, é muito utilizado em pesquisas que envolvem analises multimodais tanto
qualitativas quanto quantitativas.

15 As trilhas, no programa ELAN, sdo espacos hierdrquicos em que se podem inserir
transcricoes e anotacdes com base no recurso de timeline (linha do tempo).

16 A sigla ESA significa escolhas semanticamente agnatas.

7' A sigla ECA significa escolhas culturalmente agnatas.

18 Como podera ser visto na secdo reservada a andlise, as mensagens in-game s30
informacdes ou comandos que aparecem no decorrer do corpus sob a forma de
legenda com o objetivo de informar o jogador sobre como proceder.
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4. Analise e discussao dos dados

No que concerne ao seu contexto de cultura, GTA V (2013) é
classificado como um jogo de agdo e aventura, com graficos em 3D e
em terceira pessoa. O jogo, bastante popular até os dias de hoje,
possibilita controlar as suas trés personagens principais, contraventores
gue realizam os mais variados delitos. A cena de abertura é um misto
de cutscene, scripted sequence e gameplay contendo varios recursos,
como os realizados pelo modo oral, por meio dos didlogos entre as
personagens; pelo modo escrito, por meio de comandos internos ao
jogo; pelo modo visual, por meio da oferta de imagens em movimento;
e acional, por meio das agbdes controladas pelo jogador. Por conter
muitas cenas violentas e impréprias, o jogo é recomendado para
maiores de 18 anos pela classificacao PEGI (Pan European Game
Information).

Com relagao ao seu contexto de situagao, o campo da cena que
compde o corpus diz respeito ao assalto a um banco da pequena cidade
ficticia de Ludendorff, localizada no estado ficticio de North Yankton, em
2004. As relagdes giram em torno dos assaltantes Michael Townley,
Trevor Philips, Brad Snider, reféns, entre guardas e clientes, e policiais.
Apesar de sua multimodalidade, os modos analisados foram apenas o
verbal, com base na dublagem, legendagem e didlogos orais, e o modo
visual, contemplado apenas em momentos em que a sua influéncia
contribui explicitamente para a realizacao de certas escolhas
tradutorias.

A figura a seguir contém o numero de anotacdes presentes no
corpus, tendo, como ja mencionado, T1 como o TP, T2 como a
legendagem e T3 como a dublagem realizada por fas. T3 é a transcrigao
gue mais contém ocorréncias, com um total de 324, seguida de T1, com
275 ocorréncias, e T2, com 236 ocorréncias. A figura também apresenta
as trilhas T3 ACRESCIMO e T2 OMISSOES, nas quais, tomando-se T1
como referéncia, constatou-se um acréscimo de 70 oragcdes em T3 e 53
omissdoes em T2, respectivamente.
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Figura 01 - TranscricOes e trilhas iniciais.
= —— o O
|I .0on 00:01:31.500

T Hahaha i r
2751

T2 }
[2386]

T3 Hahaha }
[224]

T3 ACRESCIMO
ol

T2 OMISSOES

[52]1

Hahaha

|
Fonte: imagem obtida por meio da captura de tela do programa ELAN.

Os acréscimos registrados em T3 sao expressoes, como ‘ai’, ‘ah-
ha’, ‘6’, ‘hem?’, ‘*ha?’, ‘ah’, ‘ai’, ‘hahaha’, ‘ei’, ‘é’, ‘porra’, ‘puta que
pariu’, ‘caralho’, ‘fodeu’, ‘otario’, ‘coroa’, ‘Zé buceta’, ‘vocé’, ‘madame’,
‘Zé Roela’, ‘imbecil’, ‘senhor”, ‘cara’, ‘abre’, ‘anda’,'se fudeu’, ‘ouviram?’,
‘eu ja tb indo’, ‘calma’, ‘olha sd’ ou repeticdes envolvendo as expressdes
‘vai’ e ‘anda’.Essas retextualizagcbes tendem a marcar, em termos
guantitativos, as relacdes interpessoais entre os participantes, ja que
dublagens geralmente sao reprodugdes de didlogos realizados no modo
oral e, por isso, podem apresentar marcas tipicas em interagdes face a
face. Tveit (2009), por exemplo, afirma que a dublagem pode ser
vantajosa no que diz respeito a manutencao de tracos referentes a
dialetos e socioletos, tendendo a conter enunciados inacabados,
redundancias e interrupgdes, como é o caso de algumas dasocorréncias
aqui verificadas.

Concomitantemente, as omissdes ocorridas em T2, presentes em
T1, envolvem expressdes, como ‘ah’, ‘hu-huh’, ‘hahah’, ‘babababah’,
‘please’, ‘go’, shutup’, ‘listenup’, ‘finally’, ‘intheback’ e repeticoes
envolvendo as expressoes ‘ah’ e ‘hey’.Para Diaz-Cintas (2013), a
legendagem na TAV, apesar de objetivar dar conta dos significados
contidos nos didlogos do TP de forma adequada, também tenta lidar
com fenémenos envolvendo limitacdes espaco-temporais, o que resulta
na tendéncia em reduzir tracos comuns a oralidade. Oliveira e Kilian
(2016), ao afirmarem que a legendagem €& a ardua tarefa de se
transformar um texto originalmente pertencente ao modo oral, em
modo escrito, alegam que esta deve ser sucinta para que nao interfira
na atengao a outros recursos como a imagem, efeitos sonoros, etc.

Corroborando as afirmacgdes de Oliveira e Kilian (2016), nota-se
gue boa parte das omissdes em T2 sdo tecnicamente concorrentes a
ocorréncia de 25 mensagens in-game presentes no campo destinado as
legendas e no topo esquerdo da tela, registradas pela trilha T2-INGAME,
conforme visto na figura anterior.
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Como pode ser visto mais detalhadamente, conforme o quadro a
seguir, é possivel observar na figura superior que, por estarem no modo
oral, as oragbes em T1 e T3 sao realizadas, ao passo que as oragoes
emT2 sao omitidas e a trilha T2-INGAME registra o comando in-game
‘va até o seguranca’, cuja duracao é de 7 segundos. Conclui-se, assim
gue omissdes ocasionadas por limitagdbes impostas por mensagens in-
game podem ocorrer em legendagens na LID.

Quadro 01 - Exemplo de omissao em T2.

L L I L

H 00:00:21.000 00:00:21.500 00:00:22.000 00:00:22.500 00:00:

q Inthe back | Shtup |Shut the fuck up
[27d] ‘
1
el
- Vai prafrds \ Ecalaaboca | Calaaboca
[322] ‘

TLNGAIE Vi até 0 sequranca

Fonte: imagens obtidas por meio da captura de tela do programa ELAN.

Com relacdo a agnacdo, conforme a figura a seguir, foram
encontradas 63 escolhas semanticamente agnatas em T2 e 75 em T3,
registradas pelas trilhas T1xT2 ESA e T1xT3 ESA, respectivamente.
Escolhas semanticamente agnatas, como ja dito, sdao aquelas que, no
TC, sdo realizadas por escolhas que ndao possuem paridade l|éxico-
gramatical, mas semantica. As trilhas T1xT2 ECA e T1xT3 ECA registram
as ocorréncias de escolhas contextualmente agnatas, com 29 escolhas
em T2 e 112 escolhas em T3. Essas escolhas sao influenciadas pelo
contexto de cultura de uma lingua de chegada, nao pelos eixos |éxico-
gramatical ou semantico.
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Figura 02 - Trilhas contendo agnagao.

11
[275]

T2
[236]

T3

[224]

|Huhu

T1xT2 ESA

[63]

T1xT2 ECA

1291

T1xT3 ESA
[75]

T1xT3 ECA |
[112]

Fonte: imagem obtida por meio da captura de tela do programa ELAN.

Ao se subtrair o total de ocorréncias em T2 e T3 pelo total obtido
nas trilhas contendo escolhas semanticamente e contextualmente
agnatas, o numero de escolhas Iéxico-gramaticalmente agnatas foi de
144 em T2 e de 137 em T3.Em termos percentuais, as escolhas léxico-
gramaticalmente agnatas presentes em T2 equivalem a 61% do seu
total, enquanto, em T3, elas equivalem a 42%. Consequentemente, o
percentual de escolhas semanticamente agnatas em T2 é de 26% e de
23% em T3, ao passo que o percentual de escolhas contextualmente
agnatas é de 12% em T2 e 34% em T3. Isso demonstra,
guantitativamente, que T2, ao realizar mais oragdes Iéxico-
gramaticalmente agnatas, tende a aproximar-se mais da literalidade do
TP, enquanto T3, ao realizar mais oragdes semanticamente e
contextualmente agnatas, tende a distanciar-se dela.

Como forma de ilustrar algumas ocorréncias de paridade entre os
textos, o quadro a seguir apresenta as trilhas T1, T2 e T3, seguidas de
algumas de suas linhas de concordancias mais representativas. Esses
exemplos carregam semelhangas |éxico-gramaticais entre si, como, por
exemplo, na concordancia 11, em que cada item I|éxico-gramatical
possui um equivalente literal. Ocorréncias como essas, com relagao as
modalidades de traducao concebias por Aubert (1998), sao tidas como
traducoes literais.
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Quadro 02 - Algumas escolhas léxicas-gramaticalmente agnatas.

T1 You come near me, she's fuckin' You guys alright?
1 dead 2
T2 Se vocés chegarem perto, ela Vocés estdo bem?
morre
T3 Se chegarem perto, ela morre Vocés estdo bem?
T1 Where's the chopper? Man
T2 3 Cadé o helicoptero? 4 Cara
T3 Cadé o helicoptero? Cara
T1 Fuck you Go right
T2 5 Vao se fuder 6 Vire a direita
T3 Vao se fuder Vire a direita
T1 I'm not gonna make it Let's get to the chopper
T2 7 Eu ndo vou conseguir 8 Vamos para o helicoptero
T3 Eu ndo vou conseguir Vamo pro elicoptero
T1 Ain't gonna leave you All set
T2 9 N3o vou deixar vocé 10 Tudo pronto
T3 Eu ndo vou deixar vocé Tudo pronto
T1 Brad's gonna be fine On your feet
T2 |11 O Brad vai ficar bem 12 De pé
T3 O Brad vai ficar bem De pé
T1 Stick to the fucking plan I'll handle the plastic
T2 | 13 Segue a porra do plano 14 Eu cuido dos explosivos
T3 Segue a porra do plano Eu cuido dos explosivos

Fonte: AnotacOes obtidas por meio da compilacao de dados do programa ELAN.

O préximo quadro, também de cunho ilustrativo, apresenta
algumas ocorréncias das escolhas semanticamente agnatas
encontradas. Nessas linhas de concordancia, as escolhas realizadas nos
TC ocorrem, basicamente, por meio da substituicido de itens Iéxico-
gramaticais presentes no TP por retextualizacdes semanticamente
agnatas, como nas concordancias 4 e 8, em que as iniciais das
personagens sao trocadas por seus nomes. Ja na ocorréncia 13, a
traducao literal do TP da oracao ‘nao pode haver mais policiais nesta
cidade’ é substituida nos TC por uma retextualizagdo que sugere que
todos os policiais da cidade estao presentes, mantendo-se, assim, a
equivaléncia seméantica presente no TP. O mesmo acontece na
concordéncia 5, em que a ideia de algo terminado é realizada por
formas |éxico-gramaticais diferentes.

Quadro 03 - Algumas escolhas semanticamente agnatas.

T1 We're gonna do this? Show me the money
T2 | 1 Vamo ou ndo vamo? 2 Quero ver a grana
T3 Vamo ou ndo vamo? Quero ver a grana
T1 Depends on how you look at it T.

T2 | 3 Depende do ponto de vista 4 Trevor

T3 Depende do ponto de vista Trevor

T1 All done here We gotta move
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T2 | 5 Terminamos aqui 6 Vamos
T3 Limpa feita Vambora
T1 How about you make sure thisis B.
7 one ofthem? 8
T2 Por que ndo esquece essa também? Brad
T3 Por que ndo esquece essa também? Brad
T1 Be cool Ain't gonna happen
T2 | 9 Figue de boa 10 Nao vai rolar
T3 Fica de boa Nao vai rolar
T1 Move Thi swasn't in the job
11 12 description
T2 Sai da frente Isso nao era parte do acordo
T3 Sai da frente Isso nao era parte do acordo
T1 Can't be many more cops in this It's still wide open
13 town 14
T2 Isso deve ser toda a policia dessa Ainda temos chance
cidade
T3 Isso deve ser toda a policia dessa A gente ainda tem chance
cidade

Fonte: AnotacOes obtidas por meio da compilacao de dados do programa ELAN.

O proximo quadro apresenta alguns exemplos de escolhas
contextualmente agnatas encontradas nos TC. Na ocorréncia 7, por
exemplo,a traducdo literal ‘vocé entendeu isso corretamente’ é preterida
pela expressao ‘pode apostar’. Na ocorréncia 12, a oragao ‘let’s go’ é
retextualizada pela expressao tipicamente brasileira ‘vamo po6r pressao’.
Outras expressoes tipicas da cultura estadunidense sdo retextualizadas
por expressdes brasileiras, como é o caso, na ocorréncia 14, da
expressdo ‘a dick’, traduzida como ‘um pau no cu’ e ‘a stallion’®, na
ocorréncia 13, traduzida como ‘vocé fez uma merda e tanto’. A oracdo
‘thisisfucked’, que expressa algo dificil de se acreditar, na concordancia
9, é retextualizada como ‘fodeu tudo’, expressando que algo ruim
aconteceu. Alguns outros exemplos, como é o caso das concordancias 2
e 5, uma vez que ndo ha realizagdes no TP, sdao tidas como oragdes
contextualmente agnatas. Ja na ocorréncia 1, a risada no TP ¢é
retextualizada pela oragao ‘beleza’, o que ressalta ainda mais a
influéncia do contexto de situacdo em que as personagens se
encontram.

Descrito como “quais significados, em termo culturais, os
membros de uma comunidade sdo capazes de realizar”?® (HALLIDAY e
MATTHIESSEN, 2014, p. 33, traducao nossa), o contexto de cultura

19 Em inglés, a palavra ‘stallion’, enquanto expressdo idiomatica, significa que alguém
é excepcional, fantastico, diferentemente da ideia, no Brasil, de que um garanhdo é
aquele que tém varias relagées amorosas com mulheres.

20Trecho traduzido: “The context of culture is what the members of a community can
mean in cultural terms” (HALLIDAY e MATTHIESSEN, 2014, p. 33).
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compreende a colecdo dos possiveis contextos de situacao pertencentes
a uma dada comunidade, podendo ser mais frequentemente percebido
em situagdes que envolvem piadas, anedotas, no imaginario popular,
nos trocadilhos, nos borddes, nas expressdoes idiomaticas, nas
referéncias as personalidades famosas, etc. Logo, pode-se pensar que a
fonte de inspiracao para a producdao das escolhas contextualmente
agnadas em uma dada tradugao diz respeito aos varios campos, modos
e relagdes que envolvem um determinado género. Ao se relacionar o
contexto de situacao do corpus analisado com as escolhas aqui
apresentadas, percebe-se que a classe social e a situacao imediata
vivida pelas personagens, envolvidas em um assalto a banco, assim
como suas relagdes interpessoais, refletem as escolhas por eles
realizadas tanto no TP quanto no TC.Posto que esses textos sao
socioculturalmente motivados, cada lingua/cultura realiza escolhas

diversas.
Quadro 04 - Exemplos de escolhas contextualmente agnatas.

T1 Hahahah (risos) -

T2 1 Beleza 2 Heim?

T3 Beleza Heim?

T1 Slow and steady Boy

T2 3 Na manha 4 Caraca

T3 Na manha Que merda

T1 - Make a move

T2 5 Olha s6 6 Dé o seu lance

T3 Olha s6 Dé o seu lance

T1 You got that right Let's move

T2 7 Pode apostar 8 Saiam daqui

T3 Pode apostar Saiam daqui

T1 This is fucked We are bornofsin

T2 9 Fodeu tudo 10 Nascemos no pecado e
morremos nho pecado

T3 Fodeu tudo Nascemos no pecado e
morremos no pecado

T1 I fucking put that bitche's face Let's GO

11 against the glass 12

T2 Fiz aquele veado beijar o vidro Vamo por pressao

T3 Fiz aquele veado beijar o vidro Vamo por pressao

T1 You're a real stallion That guy's a Dick

T2 | 13| Vocé fez uma merda e tanto 14 | Aquele cara era um pau no cu

T3 Vocé fez uma merda e tanto Também ndo passava de um

belo de um pau no cu mesmo

Fonte: AnotacOes obtidas por meio da compilacao de dados do programa ELAN.

Sem duvida, as ocorréncias que mais chamam a atencdo, tanto
guantitativamente quanto qualitativamente, sdo as pertencentes a trilha
T1xT3 ECA, as quais registram oragdes contextualmente agnatas
pertencentes a T3. No quadro a seguir, nota-se que as escolhas em T1 e
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T2 tendem a manter semelhancas entre si, ao passo que as escolhas
presentes em T3 tendem a distanciar-se, como, por exemplo, na
concordancia 3, em que ‘or face the consequences’ foi retextualizada
como ‘ou toma um balaco; na ocorréncia 7, em que ‘fuckyou too’ foi
retextualizada como ‘ndo enche o saco’; na ocorréncia 9, em que ‘c'mon’
foi retextualizada como ‘ai’; ou na ocorréncia 11, em que ‘I'll believe in
this Bird when I get eyes on it' foi retextualizado como ‘falta pouco, nds
vamos conseguir’. Esses exemplos valem-se, a partir do contexto de
situacdo, de significados que permeiam o contexto de cultura do género

assalto a banco.
Quadro 05 - Exemplos de escolhas contidas na trilha T1xT3 ECA.

T1 Boy I gotit
T2 1 Caraca 2 Eu consigo
T3 Que merda Vamo
T1 or face the consequences God
T2 3 ou sofra as consequéncias 4 Deus
T3 ou toma um balaco Eu
T1 Dumb fucking cops Fuckyou
T2 5 Policiais burros do caralho 6 Vdo se foder
T3 Policiais do caralho Me matem
T1 Fuck you too Fuckyou
T2 7 Va se foder também 8 Vao se foder
T3 Ndo enche o saco Seus cuzdes
T1 C'mon Motherfucker
T2 9 Vamos la 10 Filhos da puta
T3 Al Seus pau no cu do caralho
T1 I'll believe in this bird when I get Help

11 eyes on it 12
T2 Vou acreditar no helicoptero sé Socorro

quando eu o vir

T3 Falta pouco, nés vamos conseguir Ai
T1 I Please
T2 13 Eu 14 Por favor
T3 Vamo ai

Fonte: AnotacOes obtidas por meio da compilacao de dados do programa ELAN.

Em outros casos em que ha concordancias apenas entre T1 e T3,
também é possivel observar a mesma tendéncia de distanciamento do
TC com relagdo ao TP, conforme mostram as ocorréncias destacadas no
quadro a seguir, o que comprova que tal tendénciando é influenciada
pelas ocorréncias presentes em T2, mas pelo contexto cultural da lingua
de chegada. Na ocorréncia 5, por exemplo, a possivel escolha léxico-
gramaticalmente ‘nao atire’ foi preterida pela escolha interjeigao ‘ai’. Em
um movimento contrario, as interjeicdes ‘hey, hey’ foram preteridas
pela escolha ‘vai logo’ no TC.
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uadro 06 - Mais exemplos de escolhas em T1xT3 ECA.

T1 Hey, hey

T3 1 Vai logo

T1 Finally

T3 2 Seu bosta

T1 Listen up

T3 3 Anda

T1 I'm making the call
T3 4 T6 indo

T1 Don't shoot

T3 5 Ai

Fonte: Anotagdes obtidas por meio da compilagao de dados do programa ELAN.

Algumas retextualizagbes presentes em T3, além de serem
influenciadas pelo contexto de cultura, remetem arecursos visuais
contidos no proprio contexto de situagdao em que se encontram, como é
0 caso da concordancia destacada no quadro abaixo. Na cena, é possivel
notar que a fala realizada por um dos assaltantes é enderecada ao
guarda que se encontra atras daporta de vidro. Influenciado pelos
recursos visuais, o tradutor realiza a oragao ‘nao fica olhando pra mim’,
0 que demonstra que a prépria caracteristica multimodal do jogo € um
fator de influéncia para a realizacdo de escolhas, gerando traducdes
subsequentes acerca do guarda, como ‘imbecil’ e ‘vai logo’, ambas
realizadas em T3.

Quadro 07 - Primeiro exemplo de escolhas visualmente influenciadas.
. “. | v

Ao B porta ou cles vBo ficar bom maks gue mochucadoal

|| 3,000 00:00:13.500 00:00:14.000 00:00:14.500
Or they'll get worse than hurt Hey_ hey,

T1
[275]

T2
[236]

13 [Naofica ohando pra mim | Imbecil
[324] | ‘

Fonte: imagens obtidas por meio da captura de tela do programa ELAN.

Qu eles vao ficar bem mais gue machucados

Vailogo

\

Na concordédncia ‘finally’ e ‘seu bosta’, nota-se que a
retextualizacdo em T3 também pode ser considerada um exemplo de
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escolha influenciada por significados visuais, ja que, como pode ser visto
na figura a seguir, ela é enderecada ao guarda que acabou de abrir a
porta e ndo ao fato de ele té-la aberto, como ocorre no TP.

Quadro 08-Segundo exemplo de escolhas visualmente influenciadas.

T O Pader mete & 08 POTCED S0 RS

| Einaliye

=1
2751

Tr=2
=Z363

T3
>Zzay

I Seu bosta

Fonte: imagens obtidas por meio da captura de tela do programa ELAN.

A ocorréncia ‘ei, vocé’, presente apenas em T3, conforme mostra a
figura superior contida no quadro a seguir, também alude ao contexto
visual da cena, ja que o assaltante a endereca a um dos reféns que se
encontra a sua frente. O mesmo acontece com a concordancia ‘listenup’,
em T1, e ‘anda’, em T3, em que o assaltante pede para que o refém
ande mais rapido e se dirija até a sala dos fundos. Subsequentemente, a
retextualizagdao ‘coroa’, realizada por um dos assaltantes e realizada
apenas em T3, ressalta, conforme o seu contexto visual, a idade
avancada do refém em questdo.
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Quadro 09 - Terceiro exemplo de escolhas visualmente influenciadas.

S P D S S e S | O I K et
|| 00:00:27.500 00:00:28.000 00:00:28.500 00,
T Hands behind your back
[275]
T Maos para fras
[236]
o Ei || Vocs | | Msios pra trés
[324] H ‘

MiFe nos rofans para eles andarem,

|I 00:00:44.000 00:00:44.500 00:00:45
e Listen up What's he doing?
275]
T2
[236]
13 |Anda I Coroa I Que diabos esta fazendo?
324]

Fonte: imagens obtidas por meio da captura de tela do programa ELAN.

Apesar das poucas ocorréncias, a influéncia dos recursos visuais
nas retextualizacdes apresentadas é clara, corroborando a afirmativa
comum a TAV, a qual também pode ser estendida a LID, de que a
traducgdo, por vezes, € influenciada por recursos que nao sejam apenas
verbais, mas também multimodais. Borodo (2015), por exemplo, com
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base na Semidtica Social hallidiana, ao analisar tradugdes contidas em
revistas em quadrinho polonesas, conclui que tradutores(as),
motivados(as) por limitacdes espaciais impostas pelos quadrinhos ou
com o objetivo de eliminar incongruéncias entre significados verbais e
visuais, valem-se tanto de escolhas influenciadas por aspectos
linguisticos quanto imagéticos durante o processo de retextualizagao.
Similarmente, Chuang (2006) alega que o processo tradutorio
decorrente da legendagem, além de valer-se dos significados
representados pelos didlogos de um filme no modo oral, vale-se
também da imagem dindmica e do modo musical para retextualizar
contextos situacionais especificos por meio das legendas no modo
escrito, ou seja, o(a) tradutor(a), ao realizar a traducao de uma
legenda, ndo leva em conta apenas o que é dito verbalmente, mas
também o que é construido por meio de outros modos envolvidos em
midias audiovisuais.

5. Consideracoes finais

A analise das escolhas tradutérias presentes nos TC analisados,
gue enfatizam os processos de agnacao e de multimodalidade, revelou,
de modo geral, que a localizacdo dublada por fas, ao contrario da
legendagem oficial, tende a distanciar-se do TP por meio de
retextualizagcdes com base em escolhas semanticamente e culturalmente
agnatas. Esses processos, portanto, refletem diretamente nas
estratégias de estrangeirizacdo e domesticacdo predominantes em T2 e
T3, respectivamente.

T2 tende a realizar escolhas mais Iéxico-gramaticalmente agnatas
a T1. Ao nao abusar de redundéncias e interjeicdes, por exemplo, este
TC tende a possuir tracos do que Goris (1993) e Chaume (2013)
chamam de norma da padronizacdao, em que ha a neutralizagdo de
maneirismos comuns em interacdes orais informais face a face. Além
disso, as limitacbes impostas pela propria mecénica do jogo, as quais
contribuiram para a omissdo de algumas oracdes, impedem o jogador
de ter uma experiéncia tdo completa quanto a que ocorre na dublagem
feita por fas. Como decorréncia, percebe-se a iniciativa, por parte de
fds,em criar suas proéprias localizagdes dubladas, jé@ que essas ndo
concorrem tecnicamente com outros elementos localizados, como as
mensagens in-game, por exemplo.

Em conformidade com a pesquisa de Galhardi (2014) com relacao
as fandubs, a tendéncia por escolhas culturalmente agnatas em T3incide
diretamente na discussao essencial sobre o papel da cultura na LID. A
localizagao dublada por fas demonstra como essas localizacdes podem
ser tdo eficazes quanto as feitas pela industria da localizagdo ao
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estabelecer empatia com o jogador em termos de suas expectativas
quanto ao contexto de situacdo de um assalto a banco. Essa tendéncia,
portanto, contribui para a percepcao do jogo enquanto um produto que
foi localmente produzido, o que torna a experiéncia de gameplay muito
mais prazerosa.

Corroborando o que autores como Chuang (2006) e Borodo (2015)
versam sobre a tendéncia de alguns tradutores serem influenciados por
recursos visuais em suas tradugdes, nota-se, nesta analise, que T3 foi o
unico texto a valer-se desse recurso. Logo, conclui-se que esta
tendéncia também pode ocorrer ndo apenas em midias relacionadas a
TAV, mas também em midias referentes a LID.

Finalmente, conclui-se que as localizagcbes dubladas por fas, ao
contrario do que se pode pensar, nao sdao de qualidade duvidosa ou alvo
de desmerecimento. Pelo contrario, com elas, localizadores profissionais
talvez possam ter a chance de observar tracos e recorréncias de
escolhas que um jogador brasileiro, por exemplo, que também é um f3,
gostaria de ver enquanto joga o seu jogo favorito.
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