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RESUMO

A crescente popularizacao e aperfeicoamento dos jogos eletronicos vem contribuindo
para sua consolidacdo como um dos setores mais lucrativos e relevantes da inddstria do
entretenimento atual, com destaque particular para e-sports como os Multiplayer Online
Battle Arenas (MOBAs). A movimentacdo desses produtos entre diferentes mercados
consumidores reforca a necessidade de estratégias que favorecam sua recepcao,
adequando-os a locales especificos. Nesse contexto, amparando-se nas consideracdes de
estudiosos como Pym, Bernal-Merino, e O’Hagan e Mangiron, este estudo explora a
pratica da localizagdo no &mbito da industria da Localizagéo e dos Estudos da Traducéo,
buscando promover a aproximagao necessaria entre essas duas areas andlogas, ao mesmo
tempo em que procura apresentar 0s jogos eletrénicos como um solo particularmente
fértil para o desenvolvimento de pesquisas nos Estudos da Traducdo. Observando as
praticas terminograficas acerca da elaboracdo de obras de consulta voltadas para a
traducdo, adotou-se a abordagem empirica da Linguistica de Corpus para atribuir
confiabilidade e representatividade aos dados apresentados no material de consulta
resultante da pesquisa, intitulado Tradug&o de jogos eletrénicos: anotacdes e exemplos
préaticos para a localizacdo de MOBA. Composto por dicas e sugestdes paraa localizacéo
de jogos e por um glossario inglés->portugués brasileiro com 88 entradas, em que se
priorizou fornecer equivalentes e contextos de uso, 0 miniguia visa dar suporte a
tradutores iniciantes da &rea. Para sua criagdo, partiu-se da identificacdo, coleta e
organizacao sistematica dos textos presentes nos jogos League of Legends e Defense of
the Ancients 2 para compilar um corpus representativo da linguagem de jogos MOBA.
Utilizando softwares de processamento de corpus, foi possivel apontar nesse género de
jogo padrdes textuais e combinatérias lexicais tipicas, levantadas a partir das cinco
palavras-chave de maior significancia no corpusde estudo (damage,enemy, cooldown,
target e attack), bem como estruturas textuais em que elas estdo presentes. Além disso,
identificou-se padrdes que possibilitaram fazer asser¢des sobre as se¢fes tipicas desses
textos e configuracdes formulaicas de suafraseologia. Conclui-se, em consonancia com
as afirmacGes dos autores trabalhados, que o género do jogo e os tipos textuais nele
presentes contribuem paraa configuragdo de sua linguagem especificae especializada.
Combinam, de um lado, a preciséo técnica e a concisao, necessarias paratransmitir com
clareza as instrugdes do jogo, e de outro, a inventividade e a imersdo caracteristicas da
narrativa fantastica dos jogos digitais. Espera-se que as conclusdes tecidas sobre a
traducdo de jogos eletrdnicos a partir dessas analises possam ser generalizadas para
outros jogos, eletrénicos ou ndo, contribuindo para a pratica de sua traducéo.

Palavras-chave: Traducdo de jogos; Localizacdo de jogos; Traducdo técnica; Traducao
especializada; Linguistica de Corpus; Estudos da Tradugao.



ABSTRACT

The growing popularity and refinement enjoyed by videogames has helped consolidate
this sector as one of the most profitable and relevant in the modern entertainment
industry, with e-sports such as Multiplayer Online Battle Arenas (MOBAS) gaining
particular visibility. As a result of the movement of these products between various
consumer markets, there is increased interest in efforts that could improve its reception,
tailoring it to specific locales. Drawing on considerations made by researchers such as
Pym, Bernal-Merino, and O’Hagan and Mangiron, this study examines localization
practices under both the localization industry and Translation Studies, seeking to bring
these two analogous fields further together, while at same time presenting digital games
as a particularly promising area for research in Translation Studies. Acknowledging
terminography practices around building reference sources that cater for the specific
needs of translators, this study adopts the empiricist approaches of Corpus Linguistics to
offer areliable and representative reference material, titled Game Translation: notes and
practical examples for MOBA localization. Including hints and tips on game localization
and an English -> Brazilian Portuguese glossary featuring 88 entries, mainly focused on
providing equivalents and specific use context, this compendium seeks to provide support
to novice game translators. The building of this material started with the consistent
gathering and organizing of texts extracted from League of Legends and Defense of the
Ancients 2, which were used to compile a corpus based on authentic MOBA game
language. Using corpus analysis software, it was possible to point out recurrent
phraseological and collocational patterns in this game genre, retrieved from the five most
significant keywords in the corpus compiled for this study (damage, enemy, cooldown
target and attack) and from phraseologies in which these words occur. In addition, the
corpus analysis allowed for the identification of patterns that led to assertionsabout how
each of the sections in these texts are structured and the formulaic arrangements they
employ. Similar to the authors read in this paper, this research finds that game genre and
the text types in a game play arole in determining how a particular specialized language
behaves. They combine, on the one hand, the technical accuracy and concision needed to
clearly convey game instructions, and on the other hand, the inventiveness and immersion
typical of the fantasy narrative in digital games. We hope the assertions on digital game
translation drawn from this study may be extended to translation practices of other
games, whether digital or not.

Keywords: Game Translation; Game Localization; Technical Translation; Specialized
Translation; Corpus Linguistics; Translation Studies.
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INTRODUCAO

Jogos eletrénicos se popularizaramnos anos 1970 e 1980 comouma nova forma
de entretenimento. Fliperamas rapidamente se espalharam por todo o mundo, de algumas
poucas unidades em estabelecimentos comerciais diversos a lojas dedicadas
exclusivamente a eles, até serem mais tarde substituidos por consoles domésticos. Os
esteredtipos iniciais associados a videogames — um produto para meninos nerds que nao
gostam de sair de casa (BERNAL-MERINO 2015, p. 27) — perdem forca a cada dia, em
um mercado cujo maior publico consumidor é composto de jovensadultos de ambos 0s
sexos. A medida que essa indUstria se aperfeicoa, videogames se tornam cada vez mais
populares, alcangando e produzindo para publicos cada vez maiores e mais diversificados

em todo o mundo.

Se, porum lado, o alcance da industria aumenta, por outro, seu foco se restringe.
Os jogos sao personalizados para mercados individualizados, adaptados quanto a lingua e
cultura de destino para serem mais bem aceitos entre o publico a que se destinam.
Recentemente, varios jogos famosos, produzidos por empresas grandes, tém visto seus
componentes adaptados quanto a questdes linguisticas, culturais e legais para que possam
ser comercializados com maior apelo e, consequente, com mais sucesso. Ainda que
inseridos em um mundo capitalista guiado pelo lucro, em que as praticas da industria
desafiam o tradutor com prazos curtos, acesso limitado ao conteddo multimidia e uma
padronizacdo mondtona, os jogos se lancam em direcdo ao fomento da criatividade
tradutoria e & importancia do cuidado com o conteudo linguistico. E um dos fatores que
alavancou a importancia dos jogos no ambito da traducdo foram as plataformas de
transmissdo de video em tempo real e seus campeonatos profissionais, que vém mudando
a forma como os jogos sdo consumidos e divulgados, ganhando espagco em TVs, estadios

e conferéncias internacionais.

Apesar de seu sucesso e abrangéncia, varias empresas desenvolvedoras de jogos
continuam ndo oferecendo traducdes de qualidade para seus produtos, ou traduzindo-o0s
apenas parcialmente. Em producdes em que as empresas ndo possam, ou ndo queiram
investir em traducBes para linguas menos vantajosas comercialmente, o servico de
traducdo, por vezes, é relegado a fas, que o fazem voluntariamente, caso queiram divulgar
0 jogo em sua comunidade. Esse cenario torna oportuna a producdo de estudos

académicos que abordem jogos eletrénicos sob diversas perspectivas, permitindo que 0s



Estudos da Traducéo e o tradutor se beneficiem da visibilidade dos jogos, destacando a

relevancia de sua pratica e pesquisa.

No presente trabalho, nos propusemos a estudar o papel do texto escrito presente
no contetdo dos jogos da perspectiva da traducdo, observando, de um lado, como
indUstria e academia se aproximam e se distanciam ao tratar desse temae, de outro, como
abordagens e ferramentas de analise oferecidas pela Linguistica de Corpus podem
contribuir para o trabalho do tradutor da &rea. Nosso objetivo principal foi construir um
material de consulta e referéncia que pudesse auxiliar o tradutor que ja trabalha ou deseje
trabalhar com a traducdo de jogos, em especial de jogos eletrbnicos do género
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), no par de linguas inglés «> portugués

brasileiro.

Para alcancar este objetivo, compilamos um corpus compreendendo o contetdo
dos dois jogos mais relevantes do género MOBA, do ponto de vista da quantidade de
jogadores e de tempo de mercado: League of Legends (LoL) e Defense of the Ancients 2
(DotA 2). O contetdo foi obtido nos sites oficiais de suas desenvolvedoras, bem como
outros materiais relacionados ao tema disponiveis em sites especializados. Utilizando a
Linguistica de Corpus como abordagem, empreendemos uma caracteriza¢do dos tipos
textuais presentes nesses jogos para, em seguida, identificar suas combinatorias Iéxico-

gramaticais mais recorrentes, organizando-as na forma de um glossario consultavel.

Para percorrer essa jornada, comecamos por destacar a relevancia social e
académica de um estudo como 0 nosso, com foco na traducao de jogos eletrénicos, no
Capitulo 1, “Justificativa”. Em seguida, nomeamos os demais segundo etapas tipicas de
jogos competitivos como 0s e-sports, passando pela criacdo de teorias aplicaveis a partida
(theorycraft), pela andlise das tendéncias estratégicas da equipe ou personagem

(metagame) e pela avaliagcdo do desempenho final (p6s-jogo).

Para situar o publico leitor de estudantes e pesquisadores dos Estudos da
Tradugdo, introduzimos brevemente o topico dos videogames no Capitulo 2, “Antes de
Soar a Corneta”, para entdo elucidar as particularidades pertinentes ao tipo MOBA, seu
surgimento, principais exemplares, principios e mecanicas basicas. Também justificamos
a escolha de LoL e DotA 2 como foco da pesquisa e exemplificamos algumas das
estratégias de relacionamento desses jogos com seu publico, em particular as que

caracterizam esforcos de localizacéo.



O Capitulo 3, “Theorycraft”, subdividido em trés secdes, apresenta as principais
linhas de abordagem tedrica nas quais esta pesquisa se apoia. Na primeira delas,
iniciamos com uma apresentacdo da localizacdo em suas manifestacbes enquanto
indlstria e pratica para, entdo, situa-la em meio a teorias e abordagens dos Estudos da
Traducdo. Em seguida, introduzimos o chamado paradigma da Localizagdo x Traducao,
debatido por Pym (2006), argumentando como 0s jogos eletrdnicos se apresentam como
um terreno particularmente fértil para sua exploracdo, do ponto de vista tedrico. Na
sequéncia, abordamos as linguagens de especialidade em sua relacdo com a terminologia,
tecendo considerac¢des sobre o comportamento do texto em jogos eletronicos. Exploramos
também os fundamentos da Linguistica de Corpus, levantando a hipdtese de que uma
abordagem da traducéo direcionada por corpus pode ser de grande ajuda para descrever o
comportamento dos textos em jogos eletronicos do género MOBA. Por fim, valemo-nos
das asserc¢des da Terminologia acerca da elaboragdo de obrasde consulta para identificar

0s aspectos que deverdo constar em um material de suporte ao tradutor de jogos MOBA.

No Capitulo 4, “Metagame”, apresentamos 0s preceitos que regeram a coleta,
compilacdo e analise do corpus de estudo, com atencéo especial a origem, obtencéo e
organizagdo dos textos, bem como ao seu processamento utilizando os softwares de

anélise linguistica WordSmith Tools e AntConc.

O capitulo 5, “Pds-jogo”, apresentada 0s resultados da pesquisa. Primeiramente,
caracterizamos o corpus compilado e descrevemos os dados nele levantados, em linhas
gerais. Em seguida, nos concentramos em apresentar o material que objetivamos produzir
por meio deste estudo: um guia caracterizando os textos presentes em jogos do tipo
MOBA e as principais estratégias que podem ser utilizadas em sua traducdo para o
portugués brasileiro. Tal produto visa auxiliar tradutores profissionais e amadores, bem

como estudantes de traducao com interesse na traducao de videogames, em sua pratica.

Na Conclusdo, retomamos brevemente as etapas do estudo, revisitando os
principais resultados obtidos e sua possivel contribuicdo para o estudo e a préatica da
traducdo. Salientamosa importancia de se dar mais aten¢éo a localizacdo noambito dos
Estudos da Tradugdo e de se entender melhor o papel da tradu¢do na inddstria da
localizacdo. Procuramos argumentar como os resultados obtidos com a anéalise do corpus
contribuiram para a identificacdo dos elementos que tipificam o texto da area e para a
criagdo de um material de consulta que, esperamos, seja Util para o ensinoe a pratica da

traducdo de jogos, bem como para as pesquisas sobre o tema.



1. JUSTIFICATIVA

O mercado de videogames! comecou a se desenvolver por volta dosanos 1970, e
vem mostrando crescimento estavel e significativo desde entdo. Pode-se dizer que houve
trés grandes booms na industria de jogos digitais: o primeiro veio com a grande
popularizacdo das maquinas de arcade (conhecidas no Brasil como "fliperama"); o
segundo foi devido a criacdo de consoles parauso doméstico e ao aperfeicoamento dos
jogos para essas plataformas, que com o tempo ficaram mais compactas e poderosas; e 0
terceiro resultou do avango da tecnologia de telefonia movel, com o langamento dos
smartphones e consequente aumento na disponibilidade e acesso aos jogos digitais
(FLEURY, SAKUDA e CORDEIRO, 2014, p. 49).

Hoje, o mercado de games ja supera outros da industria de entretenimento, sendo
0 terceiro maior do setor e movimentando receita e lucro maiores que, por exemplo, 0s
segmentos de cinema e musica. Em 2020, impulsionado pelas restricfes de isolamento
social devido a pandemia do SARS-CoV-2, apresentou um crescimento de 9,3% em
relacdo ao ano anterior, com um faturamento mundial de US$ 159,3 bilhGes. A previsdo é
de que, com o relaxamento das restrigcbes de viagem e distanciamento social, em 2021
haja uma pequenaqueda na receita do setor, chegando a US$175.8 bilhdes (retracdo de
1,1% em relacdo ao ano anterior), mas ainda ha expectativas de ultrapassar US$200
bilhdes até 0 ano de 2023, segundo dados de 2021 da empresa Newzoo? — especializada

em anélise estatistica e projegdes do mercado de jogos e e-sports.

Ainda segundo a mesma empresa, em 2020, a China liderou o ranking mundial de
receita com videogames acumulando um total de US$44,263 milhdes, seguida pelos
Estados Unidos, com US$42,107 milhdes. Em 2019, o Brasil figurava em 13 na lista,
com uma renda de com uma renda de US$1,452 milhdes Aindaque a regido da Asia e
Oceania apresente a maior arrecadacdo total (US$78,4 bilh6es), o Oriente Médio e a

Africa sdo as regides que detém a maior expectativa de crescimento — 14,5% em relacio a

! Ainda que notadas as ressalvas acerca das diferencas entreeles (vide O’Hagan e Mangiron, 2013, p. 63 -
65),0stermos “videogames”, “games”, “jogos”, “jogos eletronicos” e “jogos digitais™ serdo utilizados
como sinbnimos nesta dissertacdo. Acreditamos que essas diferenciacbes sdo pouco praticas,
principalmente dada a tendéncia de diversos jogos serem langados para multiplas plataformas e até mesmo
possibilitarema interacdo cruzada entre elas.
2 A Newzoo mantém em seu website dados atualizados sobre 0 mercado de jogos e entretenimento.
Disponivelem:

. Acessoem: 1de
setembro de 2021.
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2019. América-Latinarepresenta 4% desse mercado, tendo registrado um crescimento de
10,3% em 2020 com a arrecadacao de US$6 bilhdes).

Além disso, em 2020 o Brasil figurou em 5° lugar no ranking mundial de usuéarios
de smartphones — mais de 109 milhdes de pessoas tém acesso aos aparelhos —, atras
somente de China, India, Estados Unidos e Indonésia. A Pesquisa Game Brasil 20213,
realizada pela Blend, em parceria com a ESPM (Escola Superior de Propaganda e
Marketing), apontou que 72% dos brasileiros jogam jogos eletrdonicos, e que o
smartphone é a plataformamais popular, preferida por 41,6% dos jogadores. No pais, as

mulheres representam 51,5% do publico consumidor geral.

Como esses numeros demonstram, jogos digitais sdo produtos amplamente
consumidos mundialmente, movimentando receitas significativas em diversos paises.
Além de lucrativos quando jogados profissionalmente (nos chamados e-sports), ocupam
um espaco crescente como hobby e como forma de entretenimento. Com streaming ao
vivo, canais em plataformas de video e campeonatos televisionados em TV fechada,
como ESPN e SporTV, a quantidade de contetdo e as opg¢Ges de transmissdo a que

jogadores tém acesso S0 numerosas.

Em 2016, a liga de basquete norte-americana NBA bateu o recorde mundial de
audiéncia, chegando a 31 milhdes de espectadores. No mesmo ano, de acordo com uma
matéria do SportTV4, a final do campeonato mundial de League of Legends, um dos
jogos mais populares dos ultimos anos, foi assistida por 43 milhdes de pessoas. A
plataforma on-line de streaming chamada Twitch, que se dedica exclusivamente a
transmissdo de contetdo relacionado a videogames, adquirida pela empresa americana
Amazon em 2014, alcanca numeros cada vez mais altos todos os anos, tendo chegado a
uma meédia mensal de 8,07 milhdes de streamers® e mais de 2,7 milhdes de espectadores

semanais em 2021, segundo dados da TwitchTracker®.

Dentre os jogos mais assistidos na referida plataforma, e também entre os mais

jogados do mundo, estdo Defense of the Ancients 2 (DotA 2) e League of Legends (LoL),

® Disponivelem: https:/www.pesquisagamebrasil.com.br/pesquisa-game-brasil-2019/. Acesso em: 18 de
julho de 2019.

4 SporTV.Finaldo Mundialde LoL bate recorde com 43 mide espectadores na internet. Globo, 2016.
Disponivelem: http://sportv.globo.com/site/games/noticia/2016/12/final-do-mundial-de-lol-bate -recorde-
com-43-mi-de-espectadores-na-internet.html. Acesso em:01 de julho de 2021

> Usuarios que transmitem em tempo real as imagens em suas telas enquanto jogam (FLEURY, SAKUDA e
CORDEIRO, 2014, p.130).

® Site especializado em estatisticas do portal de streaming Twitch, disponivel em:
https://twitchtracker.com/statistics/viewers. Acesso em: 1 de setembro de 2019.
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ambos do género Multiplayer Online Battle Arena, jogos popularmente conhecidos pela
sigla MOBA — que explicaremos em mais detalhe no capitulo 2.

O DotA 2, criado pela desenvolvedora Valve e lancado em closed-beta’ em 2011 e
oficialmente em 9 de junho de 2013, continua sendo um dos videogames mais jogados do
mundo, consistentemente no top 20 de jogos de computador desde seu langamento, de
acordo com dados da empresa Newzoo8. Ganhou varios prémios de melhor jogo para PC
em seu ano de lancamento e também de melhor e-sport. Até 2017, detinha o titulo de
jogo on-line com maior nimero de jogadores concomitantes na Steam (uma plataforma
on-line de jogos para PC), com mais de um milhdo de jogadores conectados
simultaneamente. A ferramenta de contagem mensal de jogadores ativos, disponivel
dentro do jogo, registrou a presenca recorde de mais de 13 milhGes de usuérios em junho
de 2013 —em 2021, o &pice mensal atingido foi de 7,6 milhdes, em fevereiro. Na edicéo
de 2021 do campeonato anual The International, a arrecadacdo total para a premiacéo, em
sua maior parte proveniente de umaporcentagem sobre a venda de produtos dentro do

jogo, bateu mais uma vez o recorde, ultrapassando US$40 milhdes (ESPN, 2020).

League of Legends, por sua vez, lan¢ado oficialmente em 29 de outubrode 2009,
figura entre os games mais jogados mundialmente desde 2014. NUmeros de 2016,
fornecidos em uma entrevista com um dos fundadores da RIOT Games (POLYGON,
2016) apontam que, naquele ano, foi registrada uma médiade 100 milhdes de jogadores
mensais, com o recorde de mais de 5 milhdes jogando simultaneamente. Em 2021, o
numero de usuarios ativos no jogo chegou a 115 milhdes (LEAGUEFEED, 2021). O
World Championship 2018 ofereceu um total de US$6,450 milhdes, 0 maior prémio em

torneios de LoL até hoje, dos quais US$2,418 milhdes foram paraa equipe vencedora.

Esses dados, a nosso ver, comprovam a popularidade dos jogos eletronicos, em
particular os do género MOBA, em cujos campeonatos regionais e mundiais figuram
dezenas de equipes de todo o mundo, inclusive do Brasil, que treinam diariamente e

estudam as inUmeras estratégias possiveis em uma partida.

Para ilustrar a complexidade na tomada de decisdo e nas amplas variaveis desses

jogos (nas quais nos aprofundaremos no capitulo 2.2), quando da elaboracdo desta

" Closed-beta é a uma versdo preliminar do jogo disponibilizada para uma quantidade reduzida de
jogadores, que entdo o testam e reportam aos desenvolvedores oserros (bugs e glitches) encontrados.
Também pode existiruma versdo posterior chamada de open-beta, com mais jogadores.

8 Disponivelem: https://newzoo.com/insights/rankings/top-20-pc-games/. Acessoem: 1 de setembro de
2019.



pesquisa, League of Legends contava com 144 personagens selecionaveis, chamados de
“campedes”, cadaum deles com habilidades, fungdes e atributos diferentes; e 275 itens,
também chamados de “equipamentos”. Cada campedo possui, em media, cinco
“habilidades”, o que nos levaa um total aproximado de 720 habilidades distintas, regidas
por critérios técnicos como alcance, tempo de recarga, area de efeito, dano, custo de uso,
etc. Ou seja, 0 nimero de variaveis em cada decisdo — que personagem escolher, que

equipamento comprar, que caminho tomar, que habilidade usar — é altissimo.

Apenas a titulo de exemplificagdo, ainda, do alto grau de detalnamento dasregras
e interrelacdes entre os diversos aspectos e estratégias do jogo, apresentamos a descri¢ao
do ultimate (“habilidade” maxima de um campedo, restrita a apenas uma por
personagem) do campedo Garen, mostrada na Figura 1. E possivel verificar que o “ult”
(abordaremos, com mais vagar, esta e outras abreviacOes e variagdes de termos e
conceitos no capitulo 2) possui um efeito “passivo” e um “ativo”. Neste exemplo, o
personagem tenta desferir um golpe fatal no inimigo, causando dano magico em um valor
fixo (175 /350/525) somado a uma porcentagem da vida total perdida pelo inimigo (28 /
33/ 44%). Caso ele seja o integrante do time adversario com o0 maior nimero de abates —
ou seja, 0 vilao —, 0 “dano” causado por Garen sera do tipo “verdadeiro”, e ndo “magico”.
A quantidade de dano fixo e a porcentagem acrescida aumentam de acordo com o nivel
da habilidade (indicado pela separacdo com “/”), que também diminui seu tempo de

recarga — ndo descrito na imagem.

Figura 1: Justica Demaciana, a “ult” do campeao Garen.

Justica Demaciana
Custo: Sem custo

Alcance: 400

O campedo inimigo com mais abates recentes torna-se o Vildo. Os ataques de Garen causam
Dano Verdadeiro adicional a esse campedo.

Garen pode evocar o poder de Demacia para causar um golpe fatal a um campedo inimigo,
causando dano com base em quanta Vida seu alvo ja tiver perdido. O Vilio recebe Dano

Werdadeiro.

O campedo inimigo com mais abates recentes torna-se o VilZo. Julgamento e
ataques basicos contra ele causam |% de sua Vida maxima como Dano Verdadeiro adicional.
(aren evoca o poder de Demacia para tentar executar um campedo inimigo,
causando Dano Magico igual a 175/350/525 mais 28/33/40% da Vida perdida do alvo.

Causa Dano Verdadeiro ao Vilic.



Fonte: League of Legends FANDOM?®.

O exemplo evidencia o alto nivel de complexidade técnica envolvidano jogo e a
linguagem empregada para transmitir esse conhecimento. Sem unidades lexicais
organizadas e arranjadas de uma maneira especifica, ja disseminada entre 0s usuarios
desses jogos, seria arduo alcancar uma comunicacdo efetiva. Por essa razdo,
argumentaremos, neste projeto, que a linguagem utilizada nos videogames €
especializada, ja que Hoffmann (2004) define linguagem especializada como sendo um
subconjunto do sistema da linguagem que se utiliza nos textos, segundo o contetddo e o

tema, em d&mbitos comunicativos especializados.

A especificidade das linguagens especializadas, em relagdo a linguagem
comum e as outras sublinguagens, se expressa mais claramente pelo
Iéxico, quer dizer, pelo vocabulario especializado ou pela terminologia,
mas também pelo uso de determinadas categorias gramaticais, de
construgdes sintéticas e de outras estruturas textuais. (HOFFMANN,
2004, p. 81)

Dado seu conteudo especifico, quando utilizadas nesse contexto especializado,
palavras da lingua geral como “campedo” e “dano” adquirem valor especializado.
Também a estrutura textual e categorias de palavras, como verbos e adjetivos, compdem
a maneira especifica como as linguagens especializadas se comportam. Juntas, essas

caracteristicas dao forma particular a comunicacdo entre especialistas na area.

Partindo do principio de que a linguagem dos videogames é especializada, que
esperamos corroborar cientificamente neste trabalho, acreditamos que o uso da
abordagem proposta pela Linguistica de Corpus, &reade estudos que se ocupa “da coleta
e da exploracdo de corpora, ou conjunto de dados linguisticos textuais coletados
criteriosamente, com o propdsito de servirem para a pesquisa de uma lingua ou variedade
linguistica” (BERBER SARDINHA 2004, p. 3), permitira uma observagdo empirica do
uso dos padrbes lexico-gramaticais e das estruturas textuais caracteristicas dos
videogames, por meio da identificacdo, em corpora, de elementos tipicos e de suas

ocorréncias, recorréncias e co-ocorréncias.

Acreditamos também que demonstrar o status de “linguagem de especialidade”

dos elementos linguisticos dos videogames poderia contribuir no sentido de permitir a

° Retirado da fandom de League of Legends, uma plataforma similar a Wikipédia, especializada em
entretenimento, particularmente populares entre as comunidades de jogos em geral. Disponivel em:
https://leagueoflegends.fandom.com/pt-briwiki/Miss_Fortune. Acesso em 15 de maio de 2019.
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aplicacdo de abordagens ja utilizadas na traducdo de textos especializados tambem a
traducdo de jogos, que até o momento € pouco estudada no &mbito académico,
especialmente em lingua portuguesa. Também no desenvolvimento de jogos, o que se vé
é um foco em critérios técnicos, design e lucro, ao passo que aspectos linguisticos,
comunicativos e tradutdrios raramente recebem a devida importancia (BERNAL-
MERINO 2014, p. 103). Essa é uma das abordagens equivocadamente simplistas que

esperamos contradizer com os resultados de pesquisa do presente trabalho.

Talvez por ser um campo relativamente novo, em especial no que tange ao estudo
de sua linguagem, e porque a traducdo de jogos eletronicos ainda foi pouco explorada no
ambito académico, o tradutor de games parece ter poucos recursos formalmente
estruturados para auxiliar sua pratica tradutoria. No momento da elaboracdo deste estudo,
ndo foram encontrados dicionarios ou glossarios publicados, ou corpora de consulta em

portugués brasileiro dedicados a tematica dos videogames.

No ambito dessa temaética, € imprescindivel que haja umalinguagem munida de
recursos lexicais e estruturas que possam veicular a mensagem de forma a facilitar a
comunicacdo entre seus participantes. Byrne (2006), ao abordar a linguagem
especializada caracteristica das areas relacionadas & computacdo e a tecnologia da
informacao — as quais acreditamos ser plausivel acrescentar os jogos eletronicos, em vista

das similaridades entre elas — afirma que, em textos dessas areas,

(...) a terminologia é amplamente uniformizada gracas, em parte, a
predomindncia da lingua inglesa na criagdo de novos termos e
parcialmente a proliferacdo de termos de propriedade privada e a
disseminacao de termos criados por empresas de softwarel®. (BYRNE,
2006, p. 4)

E fato que a grande relevancia politica e econdmica da lingua inglesa acabam por
tornar o inglés uma lingua franca, especialmente em jogos. Segundo o portal de
estatisticas TwitchTracker, 62,87% de todo o contetdo da plataforma de streaming on-
line Twitch é produzido em inglés, enquanto apenas cerca de 6,1% correspondem ao
portugués brasileiro. Como apenas uma pequena por¢ao do contelldo desse mercado tem

sido traduzida para o portugués brasileiro, e ainda menos é produzido originalmente em

10«(_.) the terminology is largely uniformed thanks, in part, to a predominance of English in the creation of
newtermsand partly to the proliferation of proprietary terms and the availability of terms from software
companies.” Todas as tradugdes propostas neste trabalho para as citagdes de lingua estrangeira sdo de
minhaautoria.



portugués, questiona-se se tal suposta uniformidade da terminologia afirmadapor Byrne
alcanca o falante e leitor do portugués brasileiro.

Na verdade, no contexto de traducéo de jogos em portugués brasileiro, parece-nos
que a influéncia do inglés é um dos primeiros grandes desafios do tradutor: a enorme
dependéncia de empréstimos e (de)calques do inglés no vocabularioda area pode criar
armadilhas para o tradutor, encurralando-o, as vezes, entre utilizar as palavras mais
conhecidas pelos jogadores (caso em que terd que se render a estrangeirismos de outra
forma injustificaveis), ou optar por termos do vernaculo brasileiro, ja empregados em
traducOes da area, mas que ainda causam estranhamento entre os jogadores, por serem

menos candnicos.

Teixeira (2008, p. 40) pontua que 0s critérios para se considerar uma tradugao
bem-sucedidando devem ser pautados “apenas pela acuidade terminologica, mas também
pela organizacao textual”. Assim, a elaboragéo de um corpus possibilita o estudo do texto
especializado segundo uma abordagem probabilistica, que leva em conta varios outros
aspectos da situacao de comunicacédo dos textos fonte e alvo, paraalém da terminologia,
apenas. As analises visam identificar a sistematizacdo do uso de constru¢@es prototipicas,
combinatorias lexicais e padr6es comuns nostextos dos corpora, com vistas a trazer uma
maior naturalidade ao texto traduzido. Nossa hipdtese é que resultados semelhantes
podem ser obtidos no estudo sisteméatico de um corpus de textos presentes em jogos

eletronicos.

A ideia de elaborar um material de consulta confiavel para os tradutores da area
de jogos parte do reconhecimento e consideracdo de aspectos linguistico-culturais como
elementos constitutivos do texto, cuja presencano texto fonte deve ser replicada no texto
alvo, direcionando o foco sobre o publico-alvo no produto final. Tal mudanca de
perspectiva requer a adaptacdo dos referidos elementos ao novo contexto em que o texto
serd inserido. Como exploraremos no capitulo 3, essaé a proposta da localizacdo, uma
préatica da industria da linguagem que ganha consideravel relevancia no mercado global,

mas cuja interlocuc¢do com os Estudos da Traducdo aindaé reduzida.

H& muita nebulosidade em relagcdo ao entendimento da industria da localizagdo
quanto ao papel desempenhado pela traducdo em seus servigos. Em contrapartida, 0s
Estudos da Traducdo contam com reflexdes tedricas tecidas ao longo de décadas acerca
das relagcdes entre texto e os publicos fonte e alvo, e sobre o papel da cultura e dos
aspectos textuais e extralinguisticos naformacéo do sentido. Acreditamos que promover
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esse dialogo entre Estudos da Traducéo e Localizacdo pode ser benéfico para ambas as
areas e que, pelas particularidades expostas anteriormente, 0s jogos eletrénicos se
mostram como um objeto de estudo privilegiado paraa construgdo de uma ponte entre

elas.

Assim, com o presente estudo, esperamos poder contribuir para umadescri¢do do
que caracteriza a por¢do textual dos jogos eletrénicos, usando uma abordagem
direcionada pelo corpus e, com isso, tecer reflex6es que sejam relevantes para a préatica
tradutdria, no ambito da localizacdo, desse tipo de material audiovisual, no contexto
brasileiro. E que essas reflexdes possam estimular formulacdes tedricas e didaticas a

respeito da traducao especializadade jogos no @mbito dos Estudos da Tradugéo.
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2. ANTES DE SOAR A CORNETA

Em Defense of the Ancients 2, uma corneta de guerra é tocada no marco 00:00 no
relogio do jogo para anunciar o inicio da partida. Antes disso, os jogadores tém 30

segundos (o relégio comeca em -00:30) parase organizarem e se posicionarem.

No que se segue, apresentamos nosso objeto de estudo e o contextualizamos no
universo dos jogos eletrénicos para, entdo, situd-lo no campo de estudo da Tradugéo e da

Localizacdo, justificando nossa abordagem tedrico-metodoldgica.

2.1 Jogos Multiplayer Online Battle Arenas (MOBA)

Os primeiros jogos de fato desenhados como Multiplayer Online Battle Arena
surgiram como mods!! de jogos RTS (Real-Time Strategy), ainda que existam outros
géneros ou modos de jogo que possuam algumas das caracteristicas tipicas de um MOBA
e, por isso, possam ser considerados como seus precursores. Mais especificamente, surgiu
de uma modificacdo do jogo StarCraft, de 1998, desenvolvido pela Blizzard
Entertainment, chamada Aeon of Strife (AoE) (POLYGON, 2016). Utilizando a
ferramenta de edicdo StarEdit, também desenvolvidapela Blizzard Entertainment, AoE
foi pioneiro na criagdo do funcionamento e estrutura de um Multiplayer Online Battle

Arena, género que mais tarde alcancaria reconhecimento como um mod de outro jogo.

O jogo Warcraft I1l: Reign of Chaos, referéncia entre jogos RTS, foi lancado pela
Blizzard Entertainment em 2002, juntamente com a ferramenta Warcraft 111 World
Editor, distribuida pela empresacomo uma forma de permitir que o0s jogadores criassem
novos mapas para 0 jogo. Entre esses mapas, Defense of the Ancients, DotA, foi o
precursor da popularizacdo e sofisticacdo das mecanicas de MOBA (exploradas no
capitulo 2.2 a seguir). Em decorréncia do sucesso desse tipo de jogo, empresas
desenvolvedoras de jogos comecaram a trabalhar em titulos similares, entre eles League
of Legends, lancado pela RIOT Games em 2009. Defense of the Ancients 2 sé seria
lancado oficialmente em 2013, gracas a empresa Valve, que contratou um dos criadores
do mod original DotA para trabalhar na criacdo do DotA 2.

1 Modding ou mods: abreviagdes de “modification” (modificagio, em inglés), em referéncia a alteragdes
feitasa jogos comerciais por jogadores fortemente centrados na tecnicalidade do jogo, visando introduzir
uma série de novos elementos por meio do usoda gameengine ja existente (“Modding or mods: Shortened
form for “modification” in reference to alterations made to commercial games by highly technically -
oriented gamers in order to introduce a range of new elements using the existing game engines”).
(O’HAGAN e MANGIRON, 2013,p.9)
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2.2 Estrutura e funcionamento dos jogos MOBA

Em um jogo Multiplayer Online Battle Arena, os jogadores se dividem em dois
times, competindo para invadir e destruir a base inimiga. Uma partida acaba quando a
edificacdo principal de um dos times for demolida. O mapa do jogo é divido entre as duas
equipes (vide Figura 2), com suas bases localizadas nas extremidades sudoeste e nordeste
do mapa. Essas bases devem ser acessadas por umas das trés trilhas que levam até elas,
chamadas de linhas de cima, do meio e de baixo — ou, na nomenclatura original e
amplamente utilizada pelacomunidade de jogadores por todo o mundo, top, middle (mid)
e bottom (bot) lanes, respectivamente. Nessas trilhas estdo localizadas estruturas de
defesa, que dificultam o avanco das forcas inimigas, devendo ser derrubadas para que se
possa prosseguir. Além disso, as areas localizadas entre a extensdo das trilhas séo
chamadas de selva, ou jungle, habitadas por criaturas neutras, que podem ser cagadas

para a obtencéo de dinheiro e pontos de experiéncia.

Figura 2: O mapaem MOBAs
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Fonte: Wikipedial2.

12 Disponivelem: https://en.wikipedia.org/wiki/Multiplayer_online_battle_arena. Acessoem: 16 de julho
de 2019.
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As tropas de cada time sdo compostas por “unidades” (units) mais fracas,
controladas pela inteligéncia artificial do jogo — chamadas de creeps em DotA 2 e de
minions em LoL — e por personagens mais fortes, controlados pelos jogadores. Minions e
creeps surgem a intervalos ciclicos e avangam em suas respectivastrilhas em direcdo a
base inimiga. Os jogos sdo desenhados para que 0 movimento nastrilhas funcione como
um péndulo: 0 avango e o recuo gerados pela luta entre as “unidades” dos dois times
nunca serdo significativos o suficiente para deslocar o ponto de encontro daquele inicial,

a menos que um dos jogadores interfira.

Os jogadores podem selecionar seu personagem entre uma longa lista de op¢oes,
cada uma delas Unica em sua combinacgéo de “habilidades”, “caracteristicas” e “atributos”
(Figura 3), que geralmente se tornam mais fortes conforme avangam de “nivel”13. Pontos
de habilidade recebidos quando o jogador avanca de nivel sdo usados para adquirir as
“habilidades”. Elas podem ser “passivas” (ativadas permanentemente ou
automaticamente, sem que o jogador precise emitir um comando para tal) ou “ativas”
(necessitam da acdo do jogador para serem ativadas). Ativar uma habilidade tem um
“custo”, geralmente calculado em “mana”4 ou “vida”. Apos ativadas, as habilidades tém
um “tempo de recarga” (cooldown) até poderem ser ativadas novamente. Cada
personagem possui também um ultimate, ou “ult”, uma habilidade mais forte e, por isso,

apenas acessivel em niveis mais altos, com tempo de recarga e custo mais elevados.

3 Nivel, ou level, é um conceitorecorrente em jogos. De maneira geral, 0s personagens devem vencer
inimigos ou completar missdes para coletar pontos de experiéncia, avancandoassimparaum novo nivel.
Isso pode resultar no melhoramento ou liberacdo de habilidades, atributos e equipamentos.

14 “Mana” é um conceito recorrente em jogos. Ela funciona como a fonte de energia magica de um
personagem.
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Figura 3: Exemplo de ficha técnica de personagem e habilidade?s.

RAIO LUNAR e

HABILIDADE: Unidade-alvo

AFETA: Unidades inimigas

TIPO DE DANO: Mégico

IGNORA IMUNIDADE A MAGIAS: Nzo

Em inglés: Lucent Beam Canaliiza um raio de energia
lunar em um inimigo, atordoando-o brevemente.

DURAGAO DO ATORDOAMENTO:

\

\ -
4

:s!xk >
? E glés: Lunar Blessing Aumenta o atributo primério de Luna e de herdis aliados préximo

) = ‘0(

/
&

Fonte: DotA 2, Valve®.

Além disso, os jogadores devem acumular riquezas para fazer compras no
repositério de “itens” (também chamados de “equipamentos”?). A gama de opcdes
dentre as quais o jogador pode escolher, desde que tenha recursos suficientes, permite
aumentar seu poder e, muitas vezes, adicionar novas habilidades. Diferentes das de
“personagens”, as habilidades de “itens” tendem a ser estaticas, ndo sendo influenciadas

diretamente por pontos ganhos com a subidade nivel do personagem.

15 egenda: 1 —nome; 2 —tipo de ataque, e posicdes ou papeis mais ade quados; 3 — habilidades; 3a —
descricdotécnica da habilidade; 4 — habilidade ultimate, ou “ult”; 5 — atributos.

16 Disponivel em: http://www.DotA 2.com/hero/luna/. Acessoem: 26 demaio de 2019.

7 Itens e equipamentos sdo conceitos recorrentes emjogos. De maneira geral, “item” é um termo genérico
para qualquer objeto que possa ser pego e utilizado ou consumido por um personagem, enquanto
equipamentos sdoaqueles que possam ser equipados (como armaduras, acessorios ou armas). Notadas essas
diferencas, as duas palavras sdo usadas como sindnimos nesta dissertacao.

15


http://www.dota2.com/hero/luna/

A soma desses quesitos ajudaa determinar a trilha do jogadore o papel que vai
desempenhar naquela partida — “suporte”, “empurrador”, “defensor”, “carregador”, entre
varios outros (SPORTV, 2019). Utilizando suas habilidades e o0s equipamentos
adquiridos ao longo da partida, os jogadores devem tecer estratégias que os ajudem a
controlar o avancgo dos inimigos em trés flancos diferentes e, ao mesmo tempo, a quebrar
a defesa inimiga e destruir sua base. Uma partidade MOBA dura, geralmente, entre 20 e

40 minutos, mas pode chegar a durar horas.

Os jogadores sédo distribuidos em servidores regionais por continente, assim como
seus campeonatos e rankings. Porém, se por um lado essadivisao permite que exista uma
diferenca menor na laténcia da conexao entre os jogadores daquele servidor, as diferencas

entre linguas se tornam mais uma barreira a ser derrubada pelos desenvolvedores.

Na cultura de jogos, o uso de comandos de voz e também da fala como
um modo de interacdo entre jogadores ao jogar MMOGs (Massively
Multiplayer Online Games) ja sdo uma parte significante da experiéncia
de jogo. Isso, por sua vez, pode criar um problema quando ha uma
variedade de linguas faladas por eles, como geralmente acontece no
ambiente de jogos on-line.18 (O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 322-
323).

Por sua esséncia, jogos cooperativos como os MOBASs tém na comunicacao entre 0s
jogadores um dos fatores chave para o planejamento tatico e execu¢do das agbes em uma
partida. Ha diferentes taticas que podem ser adotadas por desenvolvedoras para
solucionar esse problema de comunicacéo interlingual. Algumas integram ferramentas de
traducdo automaticacom reconhecimento de linguas, como o Google Translator, para que
0 texto enviado por um jogador seja recebido por outro ja em sua lingua. Porém, em
situacBes em que ha a necessidade de comunicagdo em tempo real e uma respostarapida,
a insercdo de textos por digitacdo pode ndo ser uma opcdo viavel. Por esse motivo,
algumas desenvolvedoras incorporam também sistemas de reconhecimento de fala, que a
transformam em texto, que segue entdo pelavia descrita acima.

Em MOBAs, no entanto, a interacdo entre jogadores tende a ser feita por vias mais
padronizadas, promovendo a melhor transmissdo e recepgdo da mensagem.
Normalmente, o contetdo da mensagem diz respeito a uma agdo ou estadode um aliado

ou inimigo. Se um inimigo sumiu, € possivel que ele esteja a espreita para atacar, ou que

18 «“In gamecultures it is already a significantpart ofthe gameplay experience touse voicecommands and
also speechasa means of interaction among other players whenplaying MMOGs. Thisin turn creates an
issue if there are a number of languages spoken among players, as often happens in online game
environments.”
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esteja tentando se recuperar, escondido em algum lugar, por exemplo. Se seu “ult” esta
prestes a sair do tempo de recarga, pode ser interessante avisar seus aliados, para que
possam tentar avancar em uma das trilhas.

Para facilitar a troca desse tipo de informacao entre os jogadores, ambos League of
Legends e Defense of the Ancients 2 contam com sistemas de sinalizacdo por icones e
atalhos pré-configurados em seu mouse e teclado, por meio dos quais o jogador pode
enviar mensagens disponiveis em um banco de dados. Estas sdo automaticamente
exibidas aos outros jogadores na lingua em que o jogo estiver configurado em seus
respectivos computadores, como demonstrado na Figura 4. Além disso, os dois jogos
utilizam icones associados a pequenas caixas de didlogo para transmitir mensagens, como
mostra a Figura 5.

Ferramentas como essas permitem que jogos on-line sejam comercializados e
executados em diferentes partes do mundo simultaneamente, sem que um conteudo seja
restrito a jogadores que compartilhem uma mesma lingua. Porém, outras praticas de
localizacdo precisam ser adotadas paraque eles possam ter ndo apenas acesso a mesma
quantidade de contetdo e informacdo, mas também uma experiéncia de imersdo

semelhante.

Figura 4: Opcoes de falas traduzidas automaticamente da Chat Wheel de DotA 2

Help Well played

Stun )‘ Missing

-

Need Wards Care

Get Back

Empurre M -
N s,
Ajuda __~ Mandou bem

-

Atordoar "‘," B H
Precisamos de Sentinelas.

>

Fonte: Valve.
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Figura 5: Opgdes de icones de aviso pré-configurados em LoL

/
Inimigo desaparecido™.___~ A caminho

o

Fonte: RIOT Games

Funcdes como essas demonstram alguns dos esforcos adotados pelas
desenvolvedoras no sentido de possibilitar o didlogo entre jogadores de contextos
distintos. Em um cenério de alcance comercial global, essas empresas tentam usar 0s
contratempos impostos pelas diferencas entre mercados a seu favor. A seguir, abordamos
alguns dos dialogos promovidos pelas desenvolvedoras com o seu publico, também

pautados no argumento da existéncia de particularidades desses mercados.

2.3 A localizacéo de League of Legends e Defense of the Ancients 2

Assim como na execuc¢do da maioria das empreitadas, os planos iniciais e 0
orcamento disponivel determinam, muitas vezes, as escolhas e pardmetros a serem
seguidos no desenvolvimento de um jogo eletrénico. Com a popularizagdo do mercado de
videogames e o crescimento das grandes empresas do meio, alguns dos principais
lancamentos frequentemente possuem orgcamentos que ultrapassam o de blockbusters de
Hollywood. No entanto, muitos titulos e desenvolvedoras indies!® continuam a trabalhar

com equipes pequenas, prazos curtos e poucos recursos financeiros.

19 Desenvolvedoras independentes, com operagdes de baixo custoe equipes pequenas. “What is indie?”
Disponivelem: https://www.eurogamer.net/articles/2012 -04-16-what-is-indie. Acessoem 22 de maio de
2020.
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Como resultado dessas realidades distintas, diferentes modelos de localizacédo
também acabam por ser empregados por essas empresas. Desde o final da década de
1990, a tradugdo, que muitas vezes se limitava as partes obrigatérias para a
comercializagdo do produto em outros paises (como a embalagem e o manual de
instrucdes), passou a incluir também elementos como a interface de usuério e a
legendagem de cenas em animacéo. A localizacéo parcial, que consiste na traducéo de
todo o texto escrito de um jogo (CHANDLER, 2005, p. 12-14), permitiu que o publico
estrangeiro — considerando que grande parte dos jogos era desenvolvida em inglés ou
japonés — tivesse a chance de uma maior imersdo na fantasia do jogo. Como pontuado por
Bernal-Merino (2013), 0 aumento da importancia atribuida a localizagdo esta ligado a um
aumento, também, na sofisticacdo dos jogos, “com enredos mais ricos, contendo regras e
controles que ndo eram mais tdo faceis de serem adivinhados como em jogos de
fliperama da década de 1970, e sua tradugdo passou a ser uma condi¢do sine qua non”20
(p. 165).

Esse é o modelo de localizacdo adotado pela Valve para Defense of the Ancients 2
na maioria das linguas em que esta disponivel, em que todos 0s componentes textuais
escritos sao traduzidos. Isso inclui a interface de usuario (menus, informacGes de
personagens e itens, mensagens em caixas de didlogo, etc.), os utilitarios de instalacédo e
canais externos, como o site oficial. No entanto, os componentes de audio, como falas
dos personagens e avisos do narrador da partida, estdo disponiveis em sua totalidade

apenas na versdo em inglés, e parcialmente em coreano, chinés e russo.

Como consequéncia, uma parte do publico jogador perdeacesso a um contetdo
que é significativo para o enredo e a ambientagdo do jogo, potencialmente afetandoa sua
recepcdo. E nas falas dos personagens que o jogador pode perceber grande parte da
histdria, das emocoes e da personalidade dos herois ou campedes comos quais escolhe
jogar, habilmente transmitidas na atuacdo dos dubladores. Quando deparadas com
limitacbes em seu orcamento ou no tempo habil de producdo, desenvolvedoras
frequentemente optam por poupar na tradugédo audiovisual, talvez por ndo a considerarem
central para o produto como um todo, ou como condigdo para que se estabeleca uma

interatividade com o jogador. Porém, “essa nogao vem mudando rapidamente, com o

20 “they containedricher storylines, required more rules of play and control schemes thatcould no longer be

guessed as easily as with the arcade games ofthe 1970s, and their translation was nowa sine qua non.”
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audio ocupando um papel cada vez mais relevante em videogames”?! (O’HAGAN e
MANGIRON, 2013, p. 164).

A contrapartida é a chamada localizacdo completa (CHANDLER, 2005, p. 12-14),
na qual é feita também a dublagem das linhas de 4udio. Por serem inerentemente criad 0s
por representacdo grafica em computadores, a traducao audiovisual de jogos oferece
desafios e facilidades que ndo sdo geralmente encontrados em outras midias. Por
exemplo: por conta de limitacdes graficas e do fato de a cAmera retratar a perspectiva da
visdo do personagem a partir de um angulo em primeira, segunda ou terceira pessoa, 0
mais comum € que na maior parte do tempo o personagem nao seja visto de frente. Isso
diminui significativamente as restricbes de sincronia de trilha de &udio e de

movimentacdo labial, dando maior liberdade a criagcdo de contetidos de fala.

“Na industria de jogos, o termo ‘voiceover’ é utilizado para se referir a qualquer
tipo de atividade de regravagdo de voz, e é também utilizado para se referir a voz do
narrador”22 (BERNAL-MERINO, 2015, p. 77). Além disso, o termo também é utilizado
principalmente quando néo existe a necessidade de se sincronizar as trilhas com o dialogo
nas linguas em que o jogo esta disponivel; isto é, o tempo da fala ndo precisa ser o
mesmo em todas elas, ja que ndo ha uma representacdo grafica do ato de fala. O mesmo
se aplica a dublagem, que, por sua vez, tende a exigir que as trilhas tenham uma mesma
duracdo, para que possam ser arranjadas em um diélogo, por exemplo. JAem jogos mais
sofisticados, ouem cenasde animacdo em que € possivel veraboca do personagem, o
modelo de traducdo audiovisual adotado € o de sincronia labial, ou lip-synching, que

incorre em altos custos e maior tempo de producéo (ibid, p. 115).

Nesse sentido, a maneira como a traducgédo do audio é tratada determinao modelo
de localizacdo empregado peladesenvolvedorado jogo, salientandoa diferenca entre a
parcial e a completa, quando o dialogo é legendado ou dublado na lingua alvo,
respectivamente. Deve-se levar em conta que a “tradug@o de roteiros de fala é um
processo extremamente demorado e laborioso”23 (O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p.
164). Pelos altos custos associados a uma dublagem profissional, a decisdo por um ou

pelo outro é muitas vezes determinada pelo potencial mercadolégico da lingua alvo,

21 “this perception is rapidly changing, with audio occupying anincreasing part of the game.”

22 “Within the game industry, ‘voiceover’ is the generalised term to referto any typeofrevoicingactivity,
and it is also used whenreferringto thenarrator’s voice.”
28 “Translating voice scripts fora gameis an extremely time-consuming and challenging process.”
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levando-se em conta fatores como o tamanho dapopulacéo de falantes e seu poder de
compra (id. ibid.; BERNAL-MERINO, 2015, p.188).

O fato de a RIOT Games ter feito a localizacdo completa de League of Legends
com voiceover para dezessete linguas aponta, se ndo para seu modelo comercial e de
publicidade agressivo, para a importancia que a empresa atribui & recepcao de seu
produto, do ponto de vista linguistico, nos diversos mercadosem que o comercializa. No
contexto do portugués brasileiro, a localizacdo completa do jogo atinge até mesmo seu
conteudo relacionado, como site oficial, contos (short-stories) e quadrinhos. Iniciativas
como a de incluir em seu site, até recentemente24, um glossario inglés —portugués dos
termos mais comuns do jogo, para facilitar a comunicacdo de jogadoresbrasileiros com
0s de outros paises, reiteram a significancia atribuida pela empresa a esforgos que visam

uma melhor insercdo de seu produto em um mercado especifico.

Nesse sentido, podemos citar diversos exemplos de contetdoscriados tendo em
mente a grande base de jogadores brasileiros de LoL. A camped Nami possui uma skin2s
que foi inspirada na sereiafolclodrica brasileira lara, e quando equipada com ela, ganha
falas especiais, que fazem referénciaa piranhas, lambaris e rios. A skin Carnanivia, da
camped Anivia, a transforma em um péssaro colorido, que samba ao usar a acao de
retorno. Ja a camped Neeko teve sua aparéncia inspirada nas cores e formas da Floresta

Amazonica.

Aliados a dublagens com 6tima recepcao entre o publico de usuarios, esses fatores
reforcam as estratégias adotadas por grandes desenvolvedoras napersonalizacdo de seus
produtos para locales (vide p. 27) especificos. O resultado, por vezes chamado de
localizacdo profunda (MCKEARNY apud BERNAL-MERINO, 2015, p. 189), sao
versdes dos jogos com conteldo visual, auditivo e textual exclusivos e tdo especificos
para um mercado que se tornam essencialmente varia¢des do jogo, e ndo “apenas” uma
opcao entre arquivos de texto em idiomas diferentes (BERNAL-MERINO, 2016, p. 214).

Ainda que fosse de se esperar que, por serem titulos de grande relevancia, os altos
custos relativos a producéo de produtos tdo especificos ndo fossem ser um obstaculo a

adocdo de tais praticas nos jogos MOBA aqui estudados, suas desenvolvedoras tém

2 Apbdsuma atualizacdo e reestruturacido dos sites do jogo emtodas as linguas em queestava disponivel,
em janeiro de 2020, o glossario e diversas outras se¢des foram removidos.

% Skins sdoitens de efeito cosmético que mudam aparéncia de um personagem ou equipamento, como
roupasou tinturas, e ndo tém efeitona jogabilidade. Itensde efeitocosmético sdo uma grande parte da
renda de jogos free-to-play comoo DotA2 e o LoL.
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optado por abordagens bastante distintas. As tradu¢des da Valve para DotA 2 sdo feitas
por um grupo de tradutores voluntarios da comunidade de usuarios da Steam, que se
inscrevem na plataforma Steam Translation para ter a oportunidade de contribuir paraa
traducdo de seus jogos favoritos. Para se candidatarem a participar da plataforma, os
jogadores precisam realizar um teste que consiste em traduzir um trecho da descrigdo de
um jogo da Steam de aproximadamente 250 palavras. Umavez aprovado, o jogador pode
se inscrever para revisar ou traduzir uma quantidade de strings, que é gradativamente

aumentada conforme suas sugestdes de traducdo ou revisao sdo aceitas.

Nesse modelo similar ao crowdsourcing, por vezes chamado de fan-sourcing
(BERNAL-MERINO, 2015, p. 214), a moderagéo e o controle de qualidade séo feitos
pelos préprios tradutores voluntarios, com pouca ou nenhuma participacdo da
desenvolvedora. Cabe ao tradutor-jogador buscar trabalhos feitos anteriormente e acesso
ao jogo para criar uma base de referéncias que possibilite sua contribui¢do positivacom a
traducdo. O controle de qualidade e o apoio que seriam oferecidos pela contratante do
servico de traducdo sao compensados pelo auxilio que os fas-tradutores encontram em
sua propria comunidade. Aindasegundo Bernal-Merino (op. cit.), esse tipo de iniciativa,
cada vez mais comum em produtos de entretenimento, tem contribuido para a
disseminacdo de jogos para além do que o or¢camento e o planejamento iniciais dos
desenvolvedores permitiriam. Como esse contetdo provavelmente ndo seria traduzido se
ndo fosse assim, o resultado final da traducdo tende a apresentar maior funcionalidade do

que qualidade.

Para algumas desenvolvedoras, uma melhor alternativa é a terceirizacdo da
traducdo para uma empresa especializada. Nesse cenario, € comumque os localizadores
recebam um pacote de localizacdo contendo, além dos textos a serem traduzidos,
informacdes sobre 0 projeto e o conteddo do jogo, instrucdes e material de referéncia. Por
vezes, incluem também acesso a ferramentas de traducdo assistida por computador (CAT
tools) e o codigo fonte, paraa integralizacdo do contetido localizadoao jogo. E comum
que o tradutor ndo tenha acesso ao jogo em si, ou recebaapenas auxilio visual limitado,
muitas vezes por questdes de confidencialidade e pelo risco de vazamento de
informacdes. Trabalhar com contexto limitado acaba por gerar maiores desafios quando o
texto fonte é ambiguo ou inespecifico, fazendo com que o tradutor exergcaum controle de
risco com maior frequéncia em relacdo as suas escolhas, principalmente quando a

comunicagdo com a desenvolvedora é limitada.
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Por esse motivo, empresas comoa RIOT Games optam por contratar uma equipe
de localizadores in-house para dedicar-se exclusivamente a contetidos da desenvolvedora.
Nesse modelo de trabalho, além do pacote de localizagéo, os tradutores geralmente tém
acesso total ao jogo original, permitindo que formem uma base sélida de conhecimento
sobre seus personagens, enredo e mecanicas antes de iniciar o processo de tradugao. “Isso
prolonga o processo de localizagdo, mas garante uma melhor qualidade das versdes
localizadas”26 (O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 121), resultando em menos erros

gerados por falta de contexto e menostempo gasto com controle de qualidade.

Seja qual for a abordagem adotada pela desenvolvedora do jogo, as praticas
descritas nesses trés exemplos indicam que familiarizar-se com o material a ser traduzido
contribui para a pratica do tradutor. Observadas as particularidades da localizagdo dos
jogos abordados neste estudo, bem com seu funcionamento basico, passamos, no capitulo
seguinte, as consideracdes tedricas que embasam os debates sobre a traducéo e a
localizagéo de jogos eletrénicos.

% “This makes thelocalization process longer, but it guarantees better quality in the localized versions”
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3. Theorycraft?

Localizacdo é o nome que se da, entre outras coisas, a adaptacdo da apresentacéo,
identidade visual e demais particularidades de produtos estrangeiros importados para um
novo mercado consumidor. Nas palavras de Prudéncio et al. (2004, p. 216-217), a
localizagdo pode ser definida como “a adaptacio de um produto a todas as
particularidades concernentes ao local em que serd comercializado — legislacéo local,
identidades culturais, idioma [...] — de tal forma que parega ter sido produzido no proprio
mercado-alvo”. Pode-se notar a similaridade desse conceito com a estratégia
domesticadora (VENUTI, 2004) na pratica de traducéo, privilegiando-se o foco na cultura

e no publico alvos.

Em ambas as teorias, fica evidente a importancia dadaao que Pym (2001) chama
de “locale”, e o papel decisivo que desempenha, tanto do ponto de vista mercadoldgico
como das escolhas na traducgdo, atuando ndo apenas no nivel da palavra, mas namaneira
como as culturas veem suas relagbes (PYM, 2001). No entanto, nenhuma das duas
definicdes de “localizac¢do” citadas no paragrafo anterior faz mencao a videogames; ainda
assim, o termo “localizacdo” estd fortemente associado a traducdo de componentes
textuais de softwares, websites e games. Autores como Esselink (2000) e Chandler
(2005), por exemplo, sequer consideram a localizacéo fora do contexto da traducao de

softwares.

Os esforcos que buscam explorar a area de traducdo de jogos no ambito
académico dos Estudos da Tradugdo ainda parecem ser timidos e carentes de prestigio.
Autores como Chandler (2005), Mufioz-Sanchez (2009), O’Hagan e Mangiron (2013) e
Bernal-Merino (2014) tratam de questdes da traducdo ao ponderarem sobre a localiza¢éo
de jogos. Porém, uma grande parte das obras dedicadas aos videogames no ambito
académico os estudado ponto de vista da interacdo social, da culturae do mercado (por
exemplo, LEMOS e DALVI, 2013), ou da localizacdo enquanto parte do processo de
desenvolvimento dos jogos (por exemplo, CHANDLER, 2005) — e ndo propriamente da

perspectiva dos Estudos da Traducéo.

Neste capitulo, exploraremos, em primeiro lugar, alguns problemas da traducéo de

jogos que ainda parecem passar despercebidos aos Estudos da Tradugéo. Pretende-se

27 “Theorycraft (ou theorycrafting) é a analise matematica da mecénica deum jogo, geralmente jogos
eletronicos, para descobrir estratégias e taticas ideais”. Defini¢do segundo a Wikipedia, disponivel em
https://ptwikipedia.org/wiki/Theorycraft. Acessoem 27 de junho de 2021.
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instigar o dialogo sobre a relacdo entre a Localizacdo e os Estudos da Traducgéo, seguindo
em uma direcdo ja apontada por autores como Pym (1999) e Sprung (2000): de que se
trata de duas praticas dissociadas e em areas diferentes, mas que podem se beneficiar
mutuamente de estudos que as combinem. Buscamos suscitar a comunicacao entre
ambas, sem que se abandonem as nog¢des de localizacdo enquanto industria e pratica
comercial, mas contextualizando-a nos Estudosda Tradugdo por meio de um apanhado
das teorias acerca de noc¢des de equivaléncia e de praticas tradutdrias centradas no texto
alvo. Em seqguida, utilizamos sistematizacdes acerca da terminologia e das linguagens de
especialidade paraintroduzir consideragdes sobre o texto tipico dos jogos eletrénicos e
suas padronizacg6es linguisticas e discursivas. Por fim, veremos como a Linguistica de
Corpus se apresenta como uma abordagem privilegiada para o estudo da linguagem
especializada, discorrendo sobre como a aplicacdo de suas metodologias de analise

podem ser Uteis a categorizacao de géneros e tipos textuais na tradugdo de jogos.

3.1 Localizagédo e traducao
3.1.1 Localizacéo, de diferentes perspectivas

O surgimento da industria da localizagdo esta fortemente associado a quebra de
barreiras fisicas de territdrio e distancia, possivel gracas a avanc¢os tecnoldgicos surgidos
ap0s a 22 Guerra Mundial e a abertura internacional de mercados para o comércio de bens
e servigos, resultando na necessidade de se adaptar produtos a novos mercados
(BERNAL-MERINO, 2015, p. 85). Cunhado no fim dos anos 1980 por empresas
desenvolvedoras de software para “refletir a introducdo de elementos linguistico-culturais
considerados como estrangeiros aos cédigos fonte, conteudo e aparéncia visual,
inicialmente em inglés norteamericano”?® (FOLARON, 2006, p. 198), o termo
localizacdo designa, segundo Pym (2004, p. xv), “a industria da linguagem mais bem
sucedida de nossaera, em particular nas areas de software, produto, documentacéo e e-

commerce”?9.

As primeiras demandas por localizacao teriam surgido, de acordo com O’Hagan e

Mangiron (2013) com os produtos e contetdos eletrénicos, ao se constatar, na extracgao,

28 «tg reflect the introduction of linguistic-cultural elements considered foreign to the initial source code,
content anddisplay in US/American English”.

? “has been the name commonly attached to the most successful language industries of our day,
particularly in the areas of software, product documentation, and e-commerce”.
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traducdo e reinsercdo de fragmentos de texto de programas de computador, que a
codificacdo utilizada ndo acomodava certos caracteres de outras linguas, isto €, “nos
quais a lingua local e outras convencdes regionais especificas, tais como datas, numeros,
moeda corrente e elementos ndo verbais da interface de usuario precisavam ser
ajustadas”3 (O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 88).

Dessa maneira, a localizagdo ganhou significancia, a principio, como um processo
importante para a globalizacéo eficaz de produtos, em especial produtos em formato
eletrbnico, ainda que ndo se restrinja a eles (vide, por exemplo, os estudos realizados por
Roscoe-Bessa com foco na traducdo de rotulos de alimentos e cosméticos). Conforme
passaram a alcangar novos mercados, as empresas perceberam a necessidade de realizar
adaptacdes em seus produtos, para que pudessem ser comercializados em paises nunca
antes explorados por elas. Da mesma forma, era importante que seus produtos se
adaptassem aos novos contextos culturais em que seriam inseridos, para que fossem mais

bem aceitos, estimulando seu consumo.

Elementos linguistico-culturais estdo entre os primeiros a serem considerados pela
industria de softwares em relacdo a necessidade de localiza¢do. A orientacdo do texto e o
tipo de caracteres usados em japonés, por exemplo, quando comparados as linguas
ocidentais, evidenciam a necessidade de se considerar algo que néo era relevante ate o
momento em que o produto passou a alcancar esses novos mercados, sendo
comercializado em multiplas linguas (O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 88). Hoje, a
consciéncia do alcance da tecnologia e do comércio internacional, de forma geral, torna a
localizagdo uma parte integral das estratégias de globalizacédo, razéo pela qual é levada
em consideracgdo desde o inicio do desenvolvimento de um produto, conforme pontuam
O’Hagan e Mangiron (2013, p. 87): “a localizacdo ganhou reconhecimento, em um
espaco de tempo relativamente curto, como um processo industrial imprescindivel as
empresas para a globalizacao eficiente de produtos em formato eletrénico3L.

Segundo o manual de localizacdo da LISA, Localization Industry Standards

Association (2003), “localizacdo é o processo de adaptar e fabricar um produto para que

%0 “where the locallanguage and otherregion specific conventions such as date and number formats,

currency signs and also Ul [User Interface] related nonverbal elements needed to be adjusted”.
31 «“Localization has gained recognition in a relatively short period of timeas anessential industrial process
required by businesses for the efficient globalization of products in electronic form”
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tenha a mesma aparénciae cause a mesmaimpressdo de um produzido nacionalmente 32
(p. 3), e também “o processo de se modificar produtos ou servigos para que acomodem as
diferencas entre mercados distintos33 (p. 13). Em uma definigdo talvez menos enviesada
que a da fonte mencionada anteriormente, Bernal-Merino (2014, p. 35) define localizagéo
como “0 processo de se adaptar um produto a cada um dos locales de importagdo, em

relacdo a requisitos linguisticos, técnicos, culturais e legais’34.

No contexto comercial de jogos eletronicos, O’Hagan e Mangiron (2013) afirmam

que localizacdo refere-se a:

(...) todos os muitos e variados processos envolvidos na transformacéo
de softwares de jogos desenvolvidos em um dado pais em um formato
adequado para a venda nos territorios alvo, considerando um novo
conjunto de contextos de uso com implicagdes linguisticas, culturais e
técnicas®® (p. 19).

Essas autoras reafirmam a nebulosidade em torno do que determinaexatamente o
processo de localizacdo, resultado principalmente da falta de conceituacgdo tedrica nos
Estudos da Tradugéo, visto que surgiu primariamente como uma pratica (O’HAGAN e
MANGIRON, 2013, p. 87).

Observando as defini¢Ges apresentadas, € possivel identificar elementos comuns
entre elas. Todas citam um produto originalmente criado paraum mercado e que deve ser
adaptado ou modificado, segundo aspectos especificos, para que seja aceito em outro
mercado alvo. De forma simplificada, pode-se dizer que a localizagdo consiste no
processo de modificar servigos e produtos de modo a adapté-los a um novo publico e
mercado alvos, observando suas particularidades culturais e linguisticas. Esse publico e
mercado alvos constituem o chamado locale, do qual o proprio termo “localizacao”
derivaria (ESSELINK, 2000, p. 1). Um locale é formado pela combinacdo de
particularidades regionais, linguisticas e culturais que caracterizam um grupo ou mercado
(O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 88), ndo sendo necessariamente definido por

fronteiras concretas ou geogréficas, mas sim culturais e sociais.

%2 “localizationis the process ofadaptingand manufacturinga productso that it has the lookand feel of a
nationally-manufactured piece of goods”

% “the process of modifying products orservices to account for differences in distinct markets”

% “the process ofadaptinga productto each of the importing locales in terms of their linguistic, technical,
culturalandlegal requirements”

% “allthe many and varied processes involved in transforming game software developed in one country
into a form suitable forsale in targetterritories, accordingto a new set of user environments with specific
linguistic, cultural, andtechnical implications”
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Segundo Pym (2004), cujas contribuicdes pioneiras para o estudo tedrico da
localizagdo e da sua relagdo com a traducédo séo amplamente citadas em obras sobre o
tema, “locale” ¢ a situacdo de recepgdo a que um produto € ajustado, e que “designa tanto
uma varia¢ao da lingua quanto um conjunto de preferéncias culturais”3 (PYM, 2001, p.
1-2), ndo se restringindo a lingua, ao grupo social, a épocaou ao espaco fisico ocupado
pelo publico receptor, mas constituindo-se de uma combinacdo desses e de outros fatores.
Para este autor, cultura e locale sdo distintos: culturas designam espacos maiores, praticas
mais sistémicas e estaveis do que aquelas mais maleaveis e etéreas normalmente
associadas a um locale (PYM, 2001, p. 23).

Além disso, o autor afirma que “o locale é definido tanto pela quantidade de
distribuicdo quanto pelos niveis de diversidade linguistica e cultural que geram
resisténcia a tal distribuicdo”3” (PYM, 2004, p. 11, grifos no original). Assim, o esforco
ao se levar em consideracdo um locale no momento da producéo personalizada a ele deve
estar refletido na relacdo entre o volume de venda e a resisténcia do mercado ao
estrangeiro. Ou seja, para justificar o seu reconhecimento como um mercado singular
que, consequentemente, exige a adaptacao de um produto a ele, um locale deve consumir
esses produtos adaptados e também continuar a demonstrar que é, de fato, dotado de

singularidades que justifiquem essa adaptacao.

Anterior a localizacdo, ou mesmo condicional para que esta ocorra, a etapa de
distribuicdo (ou “movimento”) também € central na analise de Pym, que a definecomo o
deslocamento fisico (incluindo por meio eletrénico) de um produto ou texto em que
preocupacdo primariaé com relacao a para onde o texto vai, e s6 depois com as palavras
que o compdem (PYM, 2004, p. 12-14). Deve-se ter em mente que um produto pode
existir em varios locales em um mesmo momento, j que, como resultado da distribui¢do
global, informacéo, pessoas e produtos ndo mais estdo confinados a seus locais de
nascimento. Dai ganhou vida a traducdo, gracas a esse movimento do texto (ou do
produto), como o fez também a localizacdo, de tal maneira que a existéncia desta pratica
continua a depender desse movimento: caso ele ndo existisse, ndo haveria necessidade de

se traduzir ou localizar (ibid., 2004, p. 11). Para evitar ambiguidades, o autor adiciona

Caso queiramos falar sobre alteracdes & forma do texto, falaremos em
localizacdo, ou transformacéo, ou adaptacdo, ou traducédo, ou até mesmo

% “designates botha language variety anda set of cultural preferences”
%7 “the locale is defined by both the quantity of distribution and the degrees of linguistic and cultural
diversity that create resistanceto thatdistribution”
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alteragdo da forma. Caso queiramos afirmar que textos sdo totalmente
integrados a um sistema que oS recebe, tentaremos falar sobre
integracdo intercultural ou algo do tipo. Se estivermos preocupados com
o fato de que ndo existe mudanca de posicdo sem mudancas na
qualidade, frisaremos o valor (ou significancia, ou importancia, ou até
mesmo interesse) como 0 aspecto que mudou. Para todo o restante, 0
termo “distribui¢do” nos servira como algo que abrange o maximo de
movimento fisico possivel, levantando 0 minimo de suposi¢des tedricas
possivel.38 (PYM, 2004, p. 14)

Como resultado dessa distribuicdo, que transpde barreiras e amplia o alcance para
outros locales, surgem outros dois conceitos centrais a localizagdo: “internacionalizacdo”
e “globalizacdo”. Bernal-Merino (2014, p. 85) relembra que, para a LISA, “0 termo
‘localiza¢do’ caminha junto com os termos ‘globaliza¢do’ e ‘internacionalizagdo’, ambos
originalmente utilizados nas esferas de estratégias de mercado e economia global”3. Isso
da origem ao que a industria da localizagdo chama de GILT — Globalizagéo,

Internacionalizacdo, Localizagdo e Traducéo.

Como explicado anteriormente, a globalizacdo pode ser considerada o fato
gerador dos demais integrantes da sigla (PYM, 2004, p. 30). Cabe ressaltar, aqui, a
dificuldade em se entender a internacionalizagdo, ou mesmo a localizagdo em sua
totalidade, o que resulta, entre outras coisas, da polissemia do termo. A
internacionalizacgdo, no processo de producdo de produtos, pode ser vista como: a) uma
etapa pre-localizagdo, assumindo-se localizacdo como a aplicacdo das mudancas no
produto para um mercado-alvo; ou b) um dos passos no processo de localizagéo,

entendendo-o como constituido por todas as etapas contidas na sigla GILT (id. ibid.).

Em ambas as visdes, temos que a “internacionalizagdo ¢ o processo de
desenvolvimento de um produto de modo que ele possaser facilmente localizavel e possa
alcancar distribui¢do e sucesso em todo o mundo”# (BERNAL-MERINO, 2015, p. 35),
devendo ser considerada desde o principio da producdo. Quando isso é feito, o produto

pode ser adaptado linguistica-, técnica-, cultural- e legalmente para qualquer lugar em

% “If we want to talk about changing the form oftexts, we will talk about localization, or transformation, or
adaptation, ortranslation, or evenchange of form. If we wantto claim that texts are wholly integrated intoa
receiving system, we will try to talk aboutcrosscultural integration orsomesuch. I f we are worried that
there is no change of position without a change in quality, then we will stressvalue (or significance, or
importance, or even interest) as the thing thatis changed. For the rest, theterm “distribution” can best serve
us by coveringas much material movementas possible, and by invitingas fewtheoreticalassumptions as
possible”

% “the term ‘localization’ wenthand in hand with ‘globalization’ and ‘internationalization’, both these
terms originally used in business strategy and global economics circles”

0 «“‘Internationalisation’ is the process of designing a product so thatitcan be easily localised in order
achieve worldwide distribution and success”.
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que seja distribuido. No processo de internacionalizacdo, os elementos culturalmente
marcados sdo, segundo Pym (2004, p. 31), removidos do texto, de modo a minimizar
problemas que influenciariam na sua distribuicéo, e o produto é também preparado para

que possa acomodar diferentes tipos de alfabetos ou organizacg 6es textuais.

Tanto Pym (2004) quanto O’Hagan e Mangiron (2013) alertam para o fato de que
a internacionalizagcdo parece, as vezes, seguir em dire¢do oposta, no sentido em que
visaria 0 apagamento das particularidades dos locales ao buscar produzir produtos
desprovidos de marcas culturais. De certa forma, isso resultaria em produtos menos
suscetiveis a um estranhamento pelo consumidor; porém, poderia igualmente gerar
produtos tdo genéricos que careceriam de elementos com apelo suficiente para atrair
qualquer publico. Chandler (2005, p. 12) afirma, nesse sentido, e especificamente no
contexto de jogos e software, que “se o produto foi internacionalizado adequadamente,
nao sera necessario reprojeta-lo ou adicionar elementos para acomodar a traducdo. 1sso

faz com que o processo de localizagdo em si seja praticamente indolor’41.

Nesse sentido, a internacionalizacdo distanciaa producéo de fatores que tornariam
0 produto particular, de certa forma contribuindo para uma suposta diminui¢do da
relevancia do locale, do texto e de sua traducdo. Ao que parece, a internacionalizacao
eventualmente serviria como justificativa para abandonar a localizacéo, ao estabelecer
uma homogeneizagdo ou padronizac¢do do discurso tdo profundae uma aculturagéo téo
abrangente — impondo, até mesmao, a utilizac¢do do inglés internacional como umalingua
franca — que funcionaria, de acordo com Pym (2004, p. 37), como um decreto de morte

para as “linguas minoritarias” e as diferencas culturais em varios niveis.

No entanto, o fato é que a internacionalizagao ndo extinguiu, ainda, a necessidade
de se pensar na recepc¢do de produtos por mercados individuais. O proprio
reconhecimento da existéncia de locales e a criagdo de materiais cada vez mais ajustados
as suas particularidades sdo provade que a industria da localizacdo segue relevante. Ao
discorrermos sobre adaptacdes motivadas pela aceitagdo no mercado-alvo, principalmente
as de carater linguistico e cultural, é inevitavel que tracemos, instintivamente, um
paralelo com os Estudos da Traducéo, para os quais consideracdes acerca de alteragdes
motivadas pelo foco num dado mercado, lingua, publico e textos alvo sdo indissociaveis

de sua prética.

# “if the producthas been properly internationalized, [it] will not need to be redesigned orhaveadditional

featuresadded to accommodate thetranslations. This makes the actual localization process fairly painless”
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3.1.2 Estudos da Traducdo e o conceito de equivaléncia

Munday (2016) salienta, em seu estudo sobre a trajetéria dos Estudos da
Traducdo, que “equivaléncia” € um termo controverso. Aindaque possa serempregado,
de maneira abrangente, para significar a correspondéncia entre vocabulos ou unidades
maiores de traduc¢do na lingua fonte (TF) e na lingua alvo, € uma tarefa ardua e subjetiva
precisar até que ponto essa equivaléncia, ou correspondéncia, existe. A questdo ficaainda
mais nebulosa quando pensada sob a ética das primeirasteorias modernas da linguagem,
como as que ressaltam questdes sobre as relagdes entre significante e significado e a
arbitrariedade do signo de Saussure.

Desde as primeiras exposicoes feitas por Jakobson (1969) sobreequivaléncia de
sentido na traducdo interlingual e a falta de correspondéncia completaentre unidades de
linguas diferentes, passando pelas nocdes de equivaléncias formal e dindmica de Nida
(2003), que advogam o distanciamento das no¢des de equivaléncia palavra-por-palavra
para focar no receptor do texto traduzido, até as relacGes de equivaléncia de Koller
(1989), que enfatizam o duplo vinculo a que o tradutor estd amarrado, entre texto fonte
(TF) e condi¢Bes comunicativas, os Estudos da Traducéo trilharam um longo caminho em
sua analise dos agentes envolvidos nessa interacdo intermediada pelo tradutor. De
maneira geral, o que se pode identificar € uma tendéncia, ao longo dos anos, de se pensar
cada vez mais na autonomia e na relevancia do tradutor e de seu texto alvo (TA) e
publico, liberando-o gradativamente das restricdes impostas pela exaltacdo do texto e da
lingua fontes.

Entre as mais relevantes mudancas de perspectiva na area, do ponto de vista do
objeto de estudo desta pesquisa, estd a abordagem centrada no texto alvo e em critérios
voltados ndo ao nivel da palavra ou frase, mas da comunicacdo e da cultura. A
Skopostheory, introduzida por Vermeer e Reiss (2014 [1984]) e também utilizada por
Nord (2005), colocao publico e cultura alvoscomo foco da traducdo. Ao mesmotempo,
reconhece a relagdo entre texto fonte e alvo, observando a intencao do autor original; isto
é, o tradutor deve realizar as adaptacGes pertinentes, desviando-se do texto fonte, se
necessario, para que se alcance a funcao pretendidacom a traducéo, e para que esta seja
bem aceita na cultura alvo. Segundo esses tedricos, determinar o skopos do texto fonte é
possivel por meio de sua analise, mas o da traducdo deve ser determinado pelo sujeito
que a solicita (REISS e VERMEER 2013, p. 90-91). Muitas vezes, sdo o publico e a
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cultura alvos que devem ser vistos como esse sujeito, e ndo o cliente contratante do
servico de traducéo.

Essa linha tedrica nos serve, principalmente, por suas consideracfes acerca da
importancia do contexto alvo da tradugdo e de como ele norteia e justifica as adaptagdes
necessarias na traducdo. A traducdo ndo é dominada pelo texto de origem, e sim pelas
relagGes entre cliente e propdésito / fungéo que a tradugéo deve alcangar na cultura alvo
(PYM, 2006).

Vérias estratégias foram propostas a partir dessa mudanca de perspectiva, por
vezes constituindo formas alternativas de enxergar a traducdo. O termo “adaptagao”
captura a esséncia de todas as abordagens que propdem mudancas radicais no texto em
nome da recepcdo da traducdo, domesticando-o (VENUTI, 2002), sendo esta
possivelmente umadas razBes pelas quais nos parece um termo genérico, polissémico,
mais descritivo dessa tendéncia do que uma abordagem propriamente dita. E possivel
pensar em adaptacdo, também, no sentido dado ao termo por Vinay e Dalbernet (1995
[1973], p. 39-40), como sendo “o limite extremo da tradugdo”, um método de
equivaléncia situacional para casos em que o0 contexto descrito no texto fonte ndo existe
ou é completamente desconhecido na culturaalvo, justificando assim a criacdo de uma
nova situacdo, mais familiar.

Os autores citados evidenciam ndo s6 a importancia dada ao publico-alvo na
traducdo, mas, em contrapartida, o poder da influéncia que este exerce nessa pratica.
Apropriando-nos das concepgdes de Lefevere (1992), é possivel estabelecer um paralelo
entre a “patronagem”42 e o papel do locale como forcas determinantes das escolhas feitas
pelo tradutor, cuja liberdade é simultaneamente ampliada (desprendendo-o do original) e
restringida (prendendo-o ao locale). Ainda que se possa argumentar ser o0 mercado que
determina os pardmetros da tradugéo, podemos considerar que ele o faz, primariamente,
motivado pelo locale. O resultado dessa abordagem é uma visdo da tradu¢cdo como uma
reescritura do original, condicionada ou influenciada pelas forcas que ditam a producéo
datraducdo, isto é, a patronagem e o locale (O’HAGAN e MANGIRON, 2013).

Por outro lado, se tal poder ¢é atribuido ndo ao agente iniciador/motivador da

traducdo, mas aquele que de fato a realiza, nos aproximamos das noc¢des do tradutor

2 Como explicado por Munday, ao descrever os conceitos criados por Lefevere (1992 apud MUNDAY,
2016, p.200-202), a patronagem exerce controle sobre a leitura, escrita e reescrita do texto forado sistema
literario, opera nas esferas ideoldgicas, comerciais e de prestigio. Pessoas, grupos ou institui¢des influentes
podem interferirno queé lido, escrito e traduzido — ou reescrito, nos termos de Lefevere.
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como agente de criacdo (O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 109). Em sua liberdade
inerente ao papel de autor criador, ainda que produzindo comum publico especifico em
mente, o tradutor promove a criagdo de um novo texto a partir da traducédo do texto fonte,
0 que foi chamado de “transcriacdo” por Lal (1964) e Vieira (1999), posteriormente,
reaplicado por O’Hagan e Mangiron (2013) a localizagao de jogos. Isso, principalmente,
por causa do papel do tradutor como agente promotor de mudancas significativas no
texto, em nome de sua recepcdo, caso em que operaa criacdo de um novo texto a partir

do texto fonte.

O que todas essas abordagens ttém em comum é o publico-alvo como focoe como
justificativa para operar grandes alteragfes. As motivacdes para tais alteracdes séo a
melhoria da recepcdo e o aumento do consumo do produto resultante dessa adaptacéo,
que poderiam ser prejudicados pelando correspondéncia entre culturas. Essas mudangas
de perspectivas nos Estudos da Tradugdo e 0s avangos propostos por estudiosos
modernos foram alcancadas no decorrer de anos de elucubragfes tedricas, diversas
viradas, quebrasde paradigmas e a ascensao e queda de teorias, refletindo transformacgdes

que permearam diferentes ciéncias ao longo do tempo.

Vale chamar a atencao para a escolha da palavra “produto” no paragrafo anterior,
quando poderiamos igualmente ter utilizado “texto”. E nesse ponto, precisamente, que
localizacdo e tradugdo comecam a se afastar. Até aqui, discutimos teorias de traducdo
aplicadas ao texto, partindo de reflexdes sobre sua relagdo com o publico leitor. Na
localizacdo, as mudancas operadas englobam outros componentes do produto, dos quais 0

texto é apenas um.

A industria de localizacdo considera a localizacdo como uma adaptacdo
abrangente, resultando em um texto ou produto totalmente novos. Por outro lado, essa
industria restringe fortemente o campo de atuacao da tradugdo em seus projetos, enquanto
a internacionalizacdo tende a apagar completamente as marcas distintivas do locale do
texto fonte e primar por equivalentes artificiais pré-fabricados (PYM, 2001, p. 57), seja
na forma de falsos universalismos culturais ou no uso quase indiscriminado de memdrias
de traducéo. Isso ocorre em meio a investidas por parte da tradugdo que, amparadas em
mudangas na atividade do tradutor e nas formas de comunicacgéo advindas das novas
tecnologias, livram-na cada vez mais das amarras impostas por nogdes restritivas de
equivaléncia, texto e lingua. Assim esta montado o palco para a inevitavel batalha do

século: Localizacdo X Estudos da Traducéo.
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3.1.3 Localizacdo X Estudos da Traducgao

As tentativas feitas até aqui de se precisar no que consiste a localizagdo sao
centrais para que possamos associa-la aos Estudos da Traducdo. Antes de introduzir as
definicbes de localizacdo em seu manual (2003), a LISA (Localization Industry

Standards Association) faz as seguintesressalvas:

Para mais pessoas do que seria razodvel, a localizagdo ¢ “s6 mais um
processo linguistico”. Longe disso!*3 (p. 3);

Para muitas pessoas, a localizagdo parece ser “apenas Um pProcesso
linguistico” idéntico ou parecido com a tradugdo. No entanto, ainda que
a traducdo tenha um papel importante na localizacdo de todos os
produtos textuais, o processo de localizacdo €, na verdade, muito mais
amplo que iss0.44 (p. 13)

Fica clara, nesse trecho, a distin¢do estabelecida pela industria entre “localizagdo”
e “traducdo”. Esta € considerada como uma simples substituicdo de sequéncias de
sentencas, uma correspondéncia quase dicionaristicaentre duas linguas, uma equacdo em
que acontece a troca de x na lingua fonte pory na lingua alvo, sem a presenca de qualquer
outra incognita. J& a primeira constituiria um processo superior, muito mais abrangente e

complexo, envolvendo mudancgas de ordem cultural, legal, visual e comercial.

Essas afirmacdes nos servem, especialmente se consideramos sua fonte, como
ilustracdo introdutdria das tensdes e ambiguidades existentes entre Localizacéo e Estudos
da Traduc¢do apontadas inicialmente por Pym (2004), e que autores como O’Hagan e
Mangiron (2013) e Bernal-Merino (2014) chamam de “paradigma da localizagdo versus
traducdo”. Chamamos atencdo para o uso da letra maiuscula em Localizacdo, a partir

deste ponto da dissertacdo. Como ja apontado anteriormente,

(...) do ponto de vista terminologico, localizag8o parece confundir tanto
0 especialista quanto o leigo por criar ambiguidade, sendo algumas
vezes intercambidvel por “traducdo voltada para o alvo”, e outras por
todo um processo industrial.*> (BERNAL-MERINO, 2015, p. 86)

Assim, empregaremos a grafia com letra mailscula (“Localizacdo”) quando nos

referirmos especificamente a industria da localizacdo, diferenciando-a: i) dos processos

4 “For fartoo many people localization s still ‘just another linguistic process’. Far fromit!”

# «“To many people, localization sounds like ‘just a linguistic process’ identical orsimilar to translation.
However, while translation plays animportant role in the localization of all text-based products, the process
of'localizationis actually much broader than this.”

4 “terminologically speaking, localisation seems to confuse both the expertand the layman by creating
ambiguity, sometimes interchangeable with target-oriented translation, sometimes with a whole industrial
process.”
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intrinsecos a pratica da localizacgéo e ii) da estratégia de traducao que busca adaptar um
produto a seu locale. Essa proposta de uso é, em si, uma das contribuigdes que este
estudo busca fazer ao debate naarea, em lingua portuguesa. Com ela, acreditamos poder

auxiliar a resolver os problemas de ambiguidade no tema.

Na primeira se¢do deste capitulo, expusemos acerca da origem da localizagéo e
dos conceitos relacionados a ela, encapsulados na sigla GILT. As definicdes ali citadas
ndo fazem mengdo ao termo “traducdo”. A Localizacdo tende a reduzir a tradugao a
“basicamente, a substituicdo de fragmentos de linguagem natural, na maioria das vezes de
uma forma bastante literal (para evitar ter que redimensionar as caixas de dialogo )46
(PYM, 2004, p. 52), fazendo com ela pare¢a um processo quase automatico ¢ “apenas”
linguistico. Assim, reduzida a conversdo de fragmentos de texto da lingua fonte (LF) para
a lingua alvo (LA), a traducdo é privada da participacdo em questdes de adaptacdo
“alheias ao texto”, que seriam reservadas a localizagdo (O’HAGAN e MANGIRON,
2013, p. 102). Como resultado, a localizagdo se distancia do papel do “agente humano”

desempenhado pelo tradutor.

Pode-se dizer que as praticas de localizagdo populares atuais tratam a
acdo humana (isto é, a do tradutor) como um fator indesejavel e caro,
que abre espago para a variacdo e a heteronimia, em detrimento da

uniformidade, que é mais controlavel e econdmica. (id. ibid., p. 42)*7
Essa visdo depreciativa do papel do tradutor é refletida na tendéncia da
Localizacdo em priorizar a reproducdo de segmentos, primando pela padronizacgéo e
homogeneidade, por meio do uso de memorias de traducdo e traducdo automatica por
computadores. O’Hagan e Mangiron (2013) exemplificam essa pratica no contexto da

localizacdo de softwares de produtividade*. Nesses,

(...) geralmente ndo é permitido que o tradutor altere memdrias de
traducdo com 100% de correspondéncia [...] independentemente de os
co-textos serem diferentes. Além disso, em nome da eficiéncia,
fragmentos sem correspondéncia sdo normalmente mandados para

“ “basically, the replacement ofnatural-language strings, oftenin a very literal way (to avoid resizing the
dialogue boxes)”

4T “Mainstream localization practices today can be seenas treating human a gency (i.e. that of the translator)
as an undesirable and costly factor inviting variety and heteronomy against more manageable and
economical uniformity.”

8 Qualquer aplicativo usado para “produzir” informagio. Basicamente qualquer programa usado para criar
ou modificar um documento, uma imagem, um arquivo de audio oude video podeser chamado de software
de produtividade. (““Any application people use to ‘produce’ information. Virtually any program used to
create ormodify a document, image, audio orvideo clip is productivity software”). Definigdo de “software
de produtividade”, retiradado glossario de termos de tecnologia da informagio da PCMag, disponivel em:
https://www.pcmag.com/encyclopedia/term/49780/productivity-software. Acesso em: 28 de julhode 2019.
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[traducdo automatica] e se espera que o tradutor os revise, em vez de
traduzi-los do zero.4° (idem, p. 108)

Nesse ponto, Pym (2014, p. 131) alerta para a contradi¢do de que “a ideologia da
localizacdo é baseada na diversificagdo cultural, porém o principio da reutilizagcdo de
textos € o de que a lingua ndo depende de situacGes especificas e, portanto, em teoria, ndo
precisa ser adaptada’0. Para a Localizacao, porém, o texto e sua traducéo sdo apenas uma
das varias etapas de adaptacdo do produto. Dessa forma, “0 contexto dalocalizacdo volta
atraducgdo a estaca zero>! (PYM, 2014, p. 132).

De fato, a Localizacdo goza de um status mercadoldgico extremamente positivo,
um que parece se recusar a compartilhar com a tradugéo. A pouca importancia dada pela
Localizacdo aos componentes linguisticos de seus produtos (se € que tal dissociacdo é
possivel), em favorecimento de uma abordagem fortemente mercadoldgica, esta refletida
na sugestdao de Pym (2004, p. 4) de que o discurso da préatica da localizacdo proposto pela
Localizagdo opera como uma teoria linguistica baseada na industria. O sucesso comercial
da Localizacdo acaba por roubar dos Estudos da Traducao toda a gloria merecida pelos
significativos avancos alcancados na area.

Se para a Localizacdo a traducdo é frequentemente vista como uma conversao
entre linguas, com pouca consideragdo as dimensdes culturais, legais e técnicas, ja que
essas seriam abordadas em uma fase distinta no projeto de adaptagdo do produto, nos
Estudos da Traducdo essas dimensdes sdo percebidas como indissociaveis do texto e do
produto (O’ HAGAN e MANGIRON, 2013,p. 91).

Dessa forma, os Estudos da Traducdo caminham na direcdo contraria as
suposicdes da Localizagcdo, ocupando-se cada vez mais de questdes centrais a linguistica
textual, & analise do discurso e a problematicas culturais e étnicas. “N0Os ndo vemos mais
a traducdo como um exercicio de substituicdo linguistica no nivel da oracdo%? (PYM,
2004, p. 52). Marcas culturais sdo parte do texto e contribuem para as escolhas do

tradutor tanto quanto a palavra, no texto fonte. Afinal, é ela (a palavra em si) o meio pelo

49 ¢«(...) translators are typically not allowed to change 100%TM matches[...]regardless of different co-
texts. Furthermore, for the purposes of efficiency, non-match segmentsare now often sentto [Machine
Translation] andthe translator is expected to post-edit ra ther than translate such segments from scratch”

%0 “the ideology oflocalizationis based on cultural diversification, yet the principle of text-reuse is that
language is not dependent on specific situations, and thus, in theory, does not haveto be adapted.”

%! “the localization frame brings translation back to square one”

%2 “No longer do we regard translationas a sentence-level languagereplacement exercise”
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qual cultura, intencdo e informacdo sdo transmitidas na mensagem do autor, ainda que no
caso dos jogos os aspectos audiovisuais também desempenhem um papel importante.

N&o nos restrinjamos, no entanto, a uma visdo unilateral (e possivelmente
enviesada) do problemaa nossa frente. Os Estudos da Tradugéo, a seu turno, falham por
ndo dar o devido reconhecimento & localizagdo ou estuda-la em suas varias acepcdes.
O’Hagan e Mangiron atribuem essa abordagem limitada a um distanciamento e “falta de
interesse em tecnologias, como fica aparente pela quase auséncia de discussdes tedricas
sobre tecnologia nos Estudos da Tradugdo™ (2013, p. 98). Esse desinteresse parece
resultar na falta de reconhecimento da crescente relevancia da tecnologia como
ferramenta auxiliar ao trabalho do tradutor. Uma vez que a localizacdo esta
intrinsicamente ligada a tecnologia, ela também acaba por sofrer da mesma refracéo, ndo
tendo sido completamente integrada & traducdo ainda. Essas autoras evidenciam sua
afirmacao ao compilarem uma lista abrangente, e ainda que curta, de obras ja publicadas

sobre o tema. Reforcam sua tese ao afirmar que, em conferéncias sobre traducao,

(...) topicos sobre localizagdo (se inclusos) tendem a ser associados a
uma area especial de tecnologia, frequentemente separada das teorias
principais de tradugdo. [...] Dessa forma, 0 papel da localizacdo nos
Estudos da Traducéo permanece separado em vez de integrado, sendo
normalmente visto como um modelo de negdcios e ndo um fendmeno
tradutorio digno de estudos mais aprofundados, da perspectiva teérica.>*
(O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 99)

Como evidéncias dessa afirmagdo, as autoras citam as escassas mencgées a
localizagdo em obras que compilam conceitos e teorias em Estudos da Tradugdo, como a
Routledge Encyclopedia of Translation Studies (BAKER e MALMKJAR, 1998) e o
Dictionary of Translation Studies (SHUTTLEWORTH e COWIE, 1997). Apenas em sua
terceira edicdo, nas poucas cinco paginas dedicadasao assunto, a Routledge Encyclopedia
of Translation Studies (BAKER e SALDANHA, 2020) menciona as tensdes apontadas

por estudiosos nas relagdes obscuras entre traducdo e localizacéo.

% “lack of interest in technologies as demonstrated by therelative absence oftheoretical discussions on
technology in Translation Studies”

% «(...) localisation topics tend to be (if included at all) consigned to a special technology track, often
divorced from the mainstream translationtheory discussion. [...] In this way, the position oflocalizationin
Translation Studies remains one of separation rather than integration, where it is often seen as a business
model rather than as a translation phenomenon worthy of in-depth investigation from a theoretical
perspective”
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O mesmo teor esta refletido na declaracdo de Bernal-Merino (apud O’HAGAN e
MANGIRON, 2013, p. 87), aindaque de uma perspectiva mais otimista, no sentido de

solucionar essas ambiguidades:

Na minha opinido, o termo “localizagdo” seria mais bem utilizado para
se referir ao contexto industrial como um todo. Isto é, “localiza¢do” sé
deveria ser usado nos Estudos da Tradugdo para se referir a todo o
processo industrial de adaptacéo de produtos de software aos requisitos
e necessidades de outro locale, e ndo para se referir a traducéo de textos
em aplicativos de computador.5®

Dessa maneira, a localizacéo é relegada aquilo que lhe deu origem: uma resposta a
demanda do mercado de tecnologia, um processo industrial.

Em contrapartida, em sua descri¢do pioneira sobre o projeto de localizagdo de um
software, Esselink (2000, p. 17) enumera quatorze etapas que considera essenciais no
processo de Localizacgdo, restringindo a traducéo a duas delas: a traducdo do software em
si e dos contetidos de apoio (manuais, guias, garantia e afins). Ao se pensar a localizagdo
enquanto resultado de etapas como gestdo de projeto, engenharia de software, testagem e
editoracdo eletrbnica, listadas por Esselink (2000, p. 4) em sua explicacao acerca das
diferencas entre localizacdo e traducdo, € possivel que se tenhaa impresséo de que aquela
seja muito mais abrangente que esta. Parece-nos, no entanto, que as etapas citadas séo
também facilmente identificaveis em projetos de traducdes maiores, principalmente

aqueles envolvendo equipes de tradutores.

Bernal-Merino, por sua vez, pontua, partindo das mesmas defini¢Bes apresentadas

por Esselink:

Em um mercado globalizado, a aceitagdo de um produto pela cultura
receptora é frequentemente vista como algo mais importante que a sua
nacionalidade, o que muitas vezes pode ser dificil de identificar, ja que
a producdo é geralmente dividida entre varios paises. Entdo a
“localiza¢ao” ¢ uma tradugdo voltada para o alvo que exige muitas
adaptacdes técnicas e ndo linguisticas. Dessa forma, o termo néo parece
ser necessariamente adequado para os Estudos da Traducédo.>®
(BERNAL-MERINO, 2015, p. 86)

% “In my opinion, the term ‘localisation’ would be moreappropriateif used to referto the overall industrial
context. That is, localisation should only be used within Translation Studies whenreferring to the whole
industrial process of customising a software productto the requirements and needs ofanother locale, and
not to referto the translation oftexts a ppearing in computer applications.”

% “In a globalised marketplace, the acceptance of the productby thereceiving culture is often perceived as
more important than its nationality, which onmany occasionsmay be difficult to determine because
productionis often spread over various countries anyway. So ‘localisation’ is a target-oriented translation
that calls for many non-linguistic, technical adaptations. In this sense, it doesnot seem to be an entirely
appropriate term for Translation Studies.”
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Essa visdo oriunda da orientacdo mercadoldgica da localizacdo, baseada em
modelos e projetos de negdcios, ndo é negada por Pym (2001). Quando vista em um
sentido mais restrito (talvez o Unico enxergado pelos ndo estudiosos da tradugéo), a
traducdo pode, sim, parecer apenas umadas muitas etapas abrangentes dalocalizacdo, e
as distingbes acima ilustram o que as difere nesse contexto. N&o se pode negar, no
entanto, que existe uma sobreposicao entre elas, perceptivel apenas quando aceitamos a

traducdo para além de suas amarras ao original e de noc¢des simplistas de lingua.

Em contrapartida a afirmacdo de Bernal-Merino, Pym vé a incorporacdo do termo

aos Estudos da Traducdo como uma oportunidade.

“Localiza¢ao”, vista como a adaptagdo de um texto internacionalizado a
um locale especifico, cobre tudo que os tedricos da traducdo tém
tentando legitimar h& décadas, incorporando a reescritura extensiva
como parte da transferéncia interlinguas. Como tal, o termo deveria ser
encarado como uma adicdo potencialmente Gtil ao vocabulario dos
Estudos da Tradugdo, apenas quando e se ndo for utilizado como uma
forma de diminui¢do do proprio conceito de “traducdo”.5” (PYM, 2001)

Concluimos, entéo, que a batalha aludida neste capitulo pode ser resultado de uma
falha de comunicacéo, consequéncia do pouco didlogo entre asa duas areas. Como em
um conflito bilateral, nenhum dos dois lados parece disposto a compreender
completamente a visdo do outro sobre si mesmo, sobre o outro e sobre as relagcdes entre
os dois. Apropriando-nos do papel de mediadores nesse cessar fogo, ha muito necessario,
avaliamos o beneficio mutuo de dialogos e politicas mais abertas e pacificas.

Os Estudos da Traducdo podem, por exemplo, promover mais iniciativas que
incentivem o intercambio de informacdes e experiéncias entre as duasareas. 1sso traria
beneficios, como o conhecimento sobre umaéarea nova e em pleno desenvolvimento, com
grande volume de dados sobre aspectos praticos da traducdo (e, por qué ndo, da
localizacdo), e que conseguiu encontrar na proximidade com setores de tecnologia e
computagdo uma forma de acomodar as demandasde um mercado com prazos curtos,
exigéncias grandes e recursos escassos. Dessa forma, seria possivel explorar “novos
horizontes nos Estudos da Tradugdo”, derivados do impacto do desenvolvimento
tecnoldgico sobre a tradugcdao (O’HAGAN e MANGION, 2013, p. 1) e do paralelo entre a

industria e a academia na area da traducédo, promovendo mais estudos préaticos (id. ibid.,

" «“‘Localization’, as the adaptation ofaninternationalized textto a particular locale, covers everything that
theorists of translation have beentryingto legitimize for several decades, incorporating extensive rewriting
aspart of standard cross-language transfer. As such, it should be viewed as a potentially usefuladdition to
the vocabulary of translation studies, if and when it is not given to belittlingthe concept of ‘translation”
itself.
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p. 2). Nas palavras de Pym (2001, p. 5), “As principais teorias linguisticas e as teorias
académicas da traducéo certamente se beneficiariam com o empirismo e, seguramente,

com 0s recursos investidos em projetos de pesquisa nessas areas’’s8,

A Localizagdo poderia, por outro lado, encontrar licbes de grande valia nos
Estudos da Traducéo paraa solugdo de desafios e para seu melhor desenvolvimento. A
valorizacdo do locale — que seria, originalmente, seu intuito —, em vez da atual
padronizacdo e aculturacdo constatadas no principio da internacionalizagdo, a que esta
fortemente associada, poderia ser umas das decorréncias positivas do dialogo entre as
duas éareas, dados os avancgos dos Estudos da Tradug¢do contemporaneos no que diz
respeito a influéncia de contextos culturais, politicos e sociais na traducdo, bem como a
consideraces da funcdo do texto (REISS e VERMEER, 2013) e das condigfes de
recepcgéo do texto traduzido (VENUTI, 2004).

Nesse sentido, Pym (2004) defende que, uma vez abertos 0s olhos de ambas as
areas para o estreitamento de fronteiras e rapidos avan¢os na comunicagdo que regem
nossa época, seria possivel superar 0s pontos cegos existentes nos dois lados. Para essa
confluéncia, a pesquisa em localizagéo de jogos se mostra particularmente promissora.
Fazemos essa defesa com argumentos similares aos apresentados por Bernal-Merino
(2014, p. 2-3), para quem as novas praticas surgidas da localizacdo de softwares de
entretenimento, bem como a introducdo dos jogos eletrGnicos como novo objeto de
estudo podem mudar a perspectivados Estudos da Traducéo acercade conceitos como
equivaléncia, criatividade e autoria, e promover a aquisi¢ao de novas habilidades pelo
profissional da traducdo que buscar atuar em um mercado tdo intimamente ligado a

tecnologia.

3.1.4 Jogos e o papel da localizagdo na expansdo de seu mercado

Hé& uma clara diferenca na balanca da localizacdo em relacéo ao peso atribuido ao
original e ao publico a que ela se destina. Talvez por estarem abrigados em umarealidade
virtual, inerentemente menos palpavel e real que aquela dos livros e outros materiais
impressos, 0s softwares aparentam ter uma fisionomia particularmente mais maleével.

Para a localizagéo, cuja origem é frequentemente associada aos softwares, estes acabam

%8 “Mainstream linguistics and academic translation theory could surely benefit from suchempiricism, and
indeed from the funds invested in research projects along these lines.”

40



sendo, a0 menos teoricamente, “‘uma tabula rasa na qual se pode promover uma ampla
série de manipulagfes que ultrapassam as conversdes linguisticas de signos verbais>?
(O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 95). Autores da area, como O’Hagan e Mangiron
(2013), Bernal-Merino (2014), Chandler (2005) e Esselink (2000), chamam a atencao
para o fato de que, a depender do tipo de software, as abordagens de localizagéo, o
processo de desenvolvimento e a finalidade do produto serdo completamente distintos.
Esse é um ponto essencial para nossaafirmacao da localizacdo de jogos comoum objeto
de estudo singular, e muito mais fértil do que tem sido considerado no ambito da

traducao.

Quando comparados a jogos — ou, para utilizarmos a terminologia proposta por
Bernal-Merino (2014, p. 98), a “softwares de entretenimento interativo multimidia60 —,
softwares de produtividade parecem ser muito mais transparentes. Neles, o objetivo
central é a realizacdo de tarefas, geralmente voltadas para producdo ou gestdo. 1sso
implica que questdes como eficiéncia, clareza e objetividade sdo centrais para o programa
de computador, e também para os textos de que faz uso e sua traducédo. Por esse motivo,
esse tipo de produto incentiva a internacionalizacdo no momento da producédo, prezando
por uma aculturacdo que possa deixar a sua traducdo o mais proximo possivel de um

processo automatizado.

Para que usuérios tenham maior facilidade em utilizar ferramentas em programas
de computador, independentemente de seu fabricante, aumentando a acessibilidade do
produto, os desenvolvedores buscam manter um elevado grau de correspondéncia na
organizacgdo das informacdes e na terminologia entre softwares de produtividade. 1sso
resultaem um elevado grau de repeticdo, aliado a outros fatores comuns a producédo de
softwares, como atualizagcdes frequentes, mudancas de ultima hora e o langamento
simultaneo em diversos paises (sim-shipping). Além disso, “é importante manter a

uniformidade no uso da terminologia e de expressdes recorrentes, de modo a otimizar sua

% “a tabularasa on which may be exerciseda broad range of manipulations that go beyond linguistic

conversions of verbal signs”

8 O autor propde TMIES (Translation of Multimedia Interactive Entertainment Software) como o termo
que deveria ser adotado nos Estudos da Traducdo para pesquisas sobre aspectos linguisticos e
tradutolégicos da producdo de videogames, em substituicdo a localizagdo ou tradugdo de jogos.
Apropriamo-nos apenas de sua nomeacao técnica de jogos do pontode vista da computacao.
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usabilidade e ndo afetar a funcionalidade de softwares e de outros contetdos”6!
(O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 96).

Juntas, essas caracteristicas acabam favorecendo o uso de ferramentas de traducédo
assistida por computadores (CAT tools) e memarias de tradugdo. Nesse contexto, hd uma
expectativa da reducdo da quantidade de decisdes de traducdo tomadas pelo tradutor,
gerando até mesmo uma mudanca de suas atribui¢des, passando de produtor a revisor do
texto criado automaticamente. Os prazos ficam cada vez mais curtos, o acesso a
totalidade do documento cada vez mais restrito e o resultado mais padronizado e
repetitivo. Nesse tipo de software, o aspecto pratico da informacdo esta acima da

qualidade do texto.

Em contrapartida, em videogames, a inddstria segue em uma dire¢do quase
completamente oposta. Apesar de partilharem dessa imaterialidade com outros tipos de
software, eles a utilizam para mudar totalmente a maneira como interagem com o
publico, “imergindo-0 em uma realidade virtual onde o incrivel ndo sé é possivel, como
também ¢ controlavel”62 (BERNAL-MERINO, 2015, p. 138). Essa natureza fantastica do
jogo coloca o tradutor na posicdo de agente mediador, fazendo de sua intervencdo no
texto

[...] um fator positivo e essencial, ao invés da negatividade que
normalmente carrega na préatica atual da localizacéo [...]. Embora o
apelo afetivo ao usuario ndo seja, geralmente, o objetivo principal no
desenvolvimento de softwares de produtividade, no desenvolvimento de
jogos ele é uma parte integral, j& que envolver o jogador mais
intimamente na trama é uma prioridade.6® (O’HAGAN e MANGIRON,
2013, p. 108)

Aqui, o objetivo é o apelo ao usuério, contribuindo paraa sua identificacdo com o
produto. Existe a busca pela singularidade em detrimento da padronizacéo, por algo que o
faca se destacar dos demais jogos e impulsione seu consumo. Jogos eletrénicos tém se
tornado cada vez mais sofisticados no que diz respeito aos comandos, elementos graficos

e roteiros. Equipes desenvolvedoras de jogos frequentemente contam com roteiristas,

81 “it is important to maintain uniformity in the use of terminology and recurring expressions so as to

optimize usability and notto affect the functionality of the software or other electronic content.”
82 “immersing them in a virtualreality where the incredible is made not only possible, butalso controlla ble”
83 «an essential and positive factor rather than the negative one which is often presented in current
localization practice. [...] Whereas anaffective appeal to the user isusually not amain goal in designing
productivity software, it is an integral part of game design because player engagement at a deeper levelis a

priority.”
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responsaveis pelatrama e dialogos em um enredo elaborado, materializado por equipes
de modeladores e artistas graficos, por vezes incluindo também dubladores.

Com a melhora da configuracdo e capacidade dos consoles e computadores,
desenvolvedores de jogos conseguem investir no apelo audiovisual de seus produtos. Nao
S80 raros 0s casos em que atores profissionais sao contratados para interpretar o papel das
personagens nos jogos, servindo de modelo paraa criacdo de seuavatar 3D (BERNAL-
MERINO, 2015, p. 26). Por exemplo: o ator Kevin Spacey interpretou o vildo Jonathan
Irons em Call of Duty: Advanced Warfare, e a atriz Camilla Luddington, famosapor seu
papel na série Grey’s Anatomy, interpretou a heroina Lara Croft nos Gltimos trés jogos da
franquia Tomb Raider.

Figura 6: Ator Kevin Spacey a esquerda e sua representacdo grafica no jogo Call of Duty:
Advanced Warfare a direita.

Fonte: Netflix (esquerda) e Activision (direita).

Dessa maneira, a experiéncia disponibilizada aos jogadores melhora e 0 ambiente
fantastico em que adentram ao jogar fica mais envolvente. E com a renovada importancia
dada ao texto, quando comparado a softwares de produtividade, “a atuacdo do tradutor é

enfatizada e celebrada, em vez de suprimidae descartada”®* (O’ HAGAN e MANGIRON,
2013, p. 103).

O papel da localizagdo nesse contexto esta “intrinsicamente ligado a operacdes
comerciais e publicitarias globais, permitindo que videogames ultrapassem fronteiras

socioculturais e linguisticas complexas e alcancem jogadores em uma série de

8 “translators’ agency is highlighted and celebrated rather than suppressed and disregarded “
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localizagbes geograficas”®® (O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 4). As transformacgdes
de cunho linguistico, cultural e técnico pelas quais um jogo passa para que esteja apto
para consumo sdo ditadas pela demanda dos diversos mercados-alvos. Ainda que o
propésito final dos jogos possa ser entreter e envolver seu publico, o propdsito do

mercado é, indiscutivelmente, o lucro.

Talvez, justamente por isso, novos desafios surgem para o tradutor de jogos. Os
prazos sdo tdo curtos quantos os da traducdo de qualquer outro texto e ele ndo ganha
acesso ao demob® do jogo, nem Ihe é dada a opcdo de descartar completamente as
memorias da traducgdo, caso queira. Novas amarras o prendem, conjuradas por fatores
como a intencdo da empresa contratante, o vocabulario ja estabelecido em possiveis
versdes anteriores do jogo (e de outros do mesmo género) e as expectativas de fas, que
apontam deficiéncias na qualidade da tradugdo rapida e implacavelmente, em foruns

dedicados aos jogos, poucas horasapos o langcamento (BERNAL-MERINO, 2015, p. 3).

Além de estarem sujeitos a criticas, projetos de localizagdo podem custar caro,
mesmo que a traducdo so represente um terco de seu valor total (PYM, 2004, p. 52). Ao
advogar pela internacionalizacdo do contetdo de jogos, indo ao encontro de praticas
aplicaveis a softwares de produtividade e a ideias que permearam a producdo de
videogames por anos, Chandler (2005, p. 26, 299, apud O’HAGAN ¢ MANGIRON,
2013, p. 208) aconselha aos desenvolvedores o uso do minimo possivel de referéncias
culturais e a criacdo de jogos culturalmente neutros, com personagens e conteudo que

sejam de facil acesso e compreensdo a jogadores de qualquer pais.

Todavia, por mais que 0s jogos frequentemente se passem em ambientes
imaginarios e fantasticos, sdo produtos de desenvolvedores que estdo, eles proprios,
inseridos em uma cultura. De fato, times de desenvolvedores de jogos frequentemente sdo
compostos por pessoas de paises e contextos diferentes, principalmente se consideramos
os tradutores. Assim, 0s jogos irdo inevitavelmente refletir a cultura de seus criadores.

“Seria dificil encontrar um jogo completamente acultural, desprovido de qualquer

8 “intricately intertwined with global business and marketing operations, enabling video games to cross

complexsocio-culturaland linguistic bordersand toreach players in an increasing range of geographical
locations™

% Abreviacio de demonstration ou demonstracdo, demos sdoversdes reduzidas do jogo, geralmente
disponibilizadas gratuitamente para que o usuario possa experimentar o jogo antes de adquiri-lo.
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referéncia explicita ou velada a cultura em que foi produzido”®’. (O’HAGAN ¢
MANGIRON, 2013, p. 210)

Ainda que exista a tendéncia a internacionalizacdo do contetldo, uma vez que o
foco recai sobre o produto e acomunidade a que ele se destina, isso resulta no fato de que
o tradutor ndo é obrigado a reproduzir com exatidao a versdo ou cultura presentes no
texto fonte. Pelo contrario, como pontua Bernal-Merino (2014, p. 85), “caso aspectos
culturais muito especificos ndo tenham sido neutralizados no design central do jogo, 0s
localizadores sdo geralmente incentivados a seguir uma abordagem que favoreca solugdes
totalmente incorporadas a culturaalvo™®8. O autor declara, ainda, que a “culturalizacao
também €, muitas vezes, essencial para que se mantenha o apelo afetivo do jogo nas
versoes localizadase que se preserve a suspensao da descrenga®® pelo jogador”70 (id. ibid,
p. 85).

Essa marcacdo condicionadaao locale é aindamais relevante em jogos, ja que séo
desenvolvidos paraenvolver o usuario emocionalmente. Tal como afirmado por O’ Hagan
e Mangiron (2013, p. 95), é indispensavel, entdo, que se pense nos diversos fatores
presentes na escrita e em suas representa¢des audiovisuais dentro do jogo ao se adapta-lo,
tais como mencdes a lendas, mitologias, religido e historia, além dos elementos que
tenham implicacdes legais e de classificacdo indicativa em diferentes mercados. Falhas
nessa esfera podem potencialmente agravar um dos desafios encontrados por
pesquisadores e profissionais que atuam na area de jogos: a visdo de uma parcela da
sociedade de que jogos eletronicos sdo triviais, viciantes, promovem a violéncia e ndo
dettm mérito como objeto de estudo académico (BERNAL-MERINO, 2015, p. 3;
O’HAGAN ¢ MANGIRON 2013, p. 202).

O cenério comecaa ter melhoras com a evoluc¢édo do conteddo e da qualidade dos

videogames, que se tornam cada vez mais interativos e proximos de outros produtos da

87 «It would be difficult to finda completely acultural game, devoid of any overtor covertreferences to the
culture in which it was produced”

88 “if too specific cultureitems havenotbeenneutralized in the video game’s core design, localisers are
usually encouraged to take an approach that favours solutions fully embedded in the target culture”

89 A expressdo “suspensdo temporaria (voluntaria) da descrenga”, cunhada em 1817 pelo poeta inglés
Samuel Taylor Coleridge, designa um conceitoda artee do entretenime nto referindo-se a escolha do
individuode ndocriticar ou questionar a veracidadede algo imaginario ou surreal, sacrificando a l6gica,
resultandoem umadisposicdoa se deixar convencer e envolver porum cendrio ficticio ou fantastico para
fins de entretenimento. Essa é a base por trds dos ideais de imersdo e experiéncia de jogo em jogos
eletronicos. (CHANDLERe MUNDAY, 2016).

70 “culturalizationis also often essential to maintaining the affective appeal of a game in the localized
versionsandto preservingthe player’s suspension of disbelief> ™
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indastria de entretenimento, como filmes e seriados de TV. Plataformas de streaming
como a Netflix ja anunciam que passardo a oferecer jogos digitais em seu catalogo a
partir de 202271,

Estratégias como essas estdo entre as empregadas pela industria para alcancar a
imersdo do usuario no videogame. Esse é um dos fatores chave buscados em jogos
eletrénicos e, frequentemente, identificado como seu proposito maximo. Estar imerso no
jogo significa adentrar completamente sua trama, embarcar na aventura criada por ele e
apresentada ao jogador. Buscando essa imersdo, jogos se tornam cada vez mais
complexos e bem estruturados. Depreende-se dai a importancia do texto e de outros
componentes audiovisuais para esse fator. Isso fica ainda mais evidente em jogos do
género RPG (Role Playing Games)’2 e de aventura, dada a importancia da trama nos

mesmos.

Quanto mais bem-sucedido o jogo localizado for, mais envolvera o

jogador, ainda que de maneiras diferentes, a depender do seu tipo e

género. Jogos centrados no texto e que dao mais énfase a caracterizagdo

de personagens, por exemplo, tém uma probabilidade maior de realgar

questBes relativas a atuacdo do tradutor na transmissdo do apelo,

enquanto midia afetiva, através de fronteiras linguisticas e culturais em

suas versoes localizadas.”® (O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 108).

O’Hagan e Mangiron reafirmam a crescente preocupac¢do dos desenvolvedores

com aspectos culturais e a contribui¢do disso para o sucesso de um jogo em diferentes
locales. Os avancos na producdo de consoles e computadores permitem o
desenvolvimento de jogos mais imersivos, com mais espago para elaboracdo de
narrativas, personagens, imagem e som, que possibilitam a representacio e reproducéo de
marcas culturais complexas. Assim, jogos ndo sao mais produtos tecnoldgicos, apenas,
mas também produtos culturais, cujas carateristicas ddo vazdo a novos desafios de

traducdo, provenientes de suanatureza interativa (ibid., p. 19).

™ Disponivelem: https://www.bloomberg.com/news/articles/2021-07-14/netflix-plans-to-offer-video-
games-in-expansion-beyond-films-tv. Acesso em: 25de agostode 2021.

2 Género de jogo em que o jogador assume o papel de um personagem em um cenario do mundo ficticio
do jogo e embarcaemuma longa jornada. Os personagens se desenvolvem conforme o jogo progride.
(O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 10) [“Video game genre in which players assume the role of a
characterin a fictional gameworld settingandembark on a lengthy quest. Characters typically develop as
the game progresses™].

3 “The more successful the localized gameis, the more it engages the player, albeit in different ways,
depending on game genres and types. Games that are story-driven and pay greater attention to the
characterization of game characters, forexample, are more likely to highlight the issue of translators’
agency in carryingover appeal as affective media across linguistic and cultural boundaries in their localized
versions”.
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Em jogos online, particularmente aqueles que permitem a interacdo entre
multiplos jogadores de diversos paises, estratégias de traducdo e localizagdo devem
considerar até mesmo a comunicacdo entre os usuérios. A RIOT Games, por exemplo,
criou um glossario do League of Legends em portuguésdo Brasil no site do jogo 7. Com
0 intuito de facilitar a insercdo de jogadores novatos e a comunicagédo entre os jogadores
em geral, o compilado inclui definicdo, classe gramatical, exemplos de uso e variagoes de
alguns termos do jogo. Na entrada do termo ultimate, por exemplo, o glossario enumera
como possiveis variagdes: “ult”, “ultar”, “ultou”. Esse glossario constitui uma das
estratégias utilizadas por desenvolvedoras de jogos para trazer seus produtos para mais
perto de seus publicos e mercados-alvo.

Acreditamos, em consonanciacom estudiosos da area comos quais dialogamos
aqui, que mesmo em seu sentido mais restritivo — atribuido pela Localizagdo — néo se
pode negar o impacto da tradugdo “como um fator na transmissdo da experiéncia do jogo,
aumentando a satisfacdo do jogador com o produto e também a sua fidelidade a marca”
(BERNAL-MERINO, 2015). Distinto do que acontece com produtos, “0 processo de
internacionalizacdo, apesar de seu intuito de generalizar um produto, acaba criando a
necessidade de se utilizar abordagens particulares ao produto, em se tratando de artigos
como 0s jogos”76 (O’ HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 91).

Por seus tragos inerentes de mobilidade e de marcacao cultural, possibilidade de
adaptacdes audiovisuais e alcance global, permeando iniumeros locales, 0s jogos
eletrénicos sdo o objeto de estudo ideal para compreender melhor a conjuncdo entre
Localizacéo e Estudos da Traducdo. Nos videogames, a localizagao “realca a criatividade
do tradutor, celebrando, e ndo restringindo, a variacdo inerente a tradu¢do humana”??
(O’HAGAN ¢ MANGIRON, 2013, p. 18).

3.2 A linguagem dos jogos e ferramentas para a sua exploragao

3.2.1. Linguagem especializada em videogames

™ Glossario disponivel em: https:/centraldeaprendizado.br.leagueoflegends.com/glossario . Acessoem: 28
dejulhode 2019.

® “asa factorin conveyingthe feel of the game, enhancing players’ appreciation of the product, as well a's
increasingtheir loyalty to the brand”"

76 “the internationalization process, although intended to generalize a product, actually calls for product-
specific approaches when dealing with artefacts suchas games™®

" “highlight[s] the translator’s creativity, thereby celebrating ra ther than restraining the variety inherent in
humantranslation”
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Caracteristicas de linguagem especializada podem ser encontradas em diversas
situacBes comunicativas, manifestadas em densidades diferentes, conforme o proposito e
a situacdo da comunicagdo. Conforme sugere Hoffman (2004), em sua descri¢do da
divulgacdo do texto de especialidade, quanto mais especializada, maior a densidade
semantico-terminol6gica e menor a presencade defini¢bes daterminologia da area, posto
que se pressupde a especializacdo também do puablico leitor. Por outro lado, em textos
menos especializados, tal como os de divulgacdo cientifica para o grande publico, a
frequéncia de explanacbes acerca da terminologia é maior. Ndo obstante, ambos detém

caracteristicas de linguagens especializadas.

Linguagens de especialidade, de acordo com Barros (2004, p. 43-44), sao
“subsistemas [da] lingua geral, proprios de discursos técnicos, cientificos e
especializados”. Fazem uso de recursos linguisticos utilizados na lingua geral, poréem
diferem-se dela ao passo que utilizam com maior frequéncia alguns recursos na
elaboracdo do seu texto, em niveis léxico-semanticos, semantico-sintaxicos, narrativos e
discursivos. Hoffmann (2004) define linguagem especializadacomo sendo um sistema
parcial da linguagem que se utiliza nos textos, de acordo com o contetdo e 0 tema, em

ambitos comunicativos especializados.

Jogos eletrénicos langam mé&o do uso frequente dos recursos terminoldgicos em
seu discurso. Sem unidades lexicais organizadas e arranjadas de umamaneira especifica,
ja disseminada entre os usuarios desses jogos, seria a&rduo alcangar uma comunicagéo
efetiva— como ficaclaro pelosesfor¢os dirigidos pelas desenvolvedoras na criacdo de
ferramentas que facilitem a interagdo entre usuarios de linguas diferentes em jogos on -
line (O’HAGAN ¢ MANGIRON, 2013, p. 318-324). Também na comunicacao entre jogo
e jogador, por seu conteudo simular mundos alternativos baseados no mundo real,
desenvolvedores buscam alcancar um alto nivel de correspondéncia com dominios
especializados, o que implica a necessidade do uso adequado de terminologia

especializada (id. ibid., p. 70), como procuraremos demonstrar na proxima secao.

No entanto, como apontam Hoffman (2004) e Krieger e Finatto (2004), a
linguagem especializada se caracteriza como tal ndo apenas pelo léxico especializado.
Nao se reduz a identificagdo terminoldgica “a um conhecimento simplificado de uma lista
de unidades lexicais” (KRIEGER ¢ FINATTO, 2004, p. 129-130). Essa € apenas a sua
caracteristica mais facilmente identificavel. Como pontuam Tagnin e Teixeira (2012, p.

52), a utilizacdo correta da terminologia nédo é suficiente para garantir, por si sé, que a
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traducdo gerara um texto que comunique a mensagem do original de maneira precisa,
fluida e natural.

Byrne (2006) faz asser¢Oes nesse mesmo sentido em seu livro sobrea tradugcdode
textos técnicos dizendo que, apesar de proporcionarem o combustivel que os textos
precisam para transmitir conhecimento especializado, “existe uma despropor¢ao na
atencdo que questdes de terminologia e léxico recebem na tradugio técnica@ (id. ibid., p.
3). Para o autor, o principal objetivo da comunicacdo técnica € a transmissdo de
conhecimento técnico para que o leitor desempenhe alguma funcéo ou tarefa. O desafio é
garantir que todas as informacdes relevantes sejam de fato transmitidas e que o leitor
possa usa-las de formafacil, correta e efetiva (id. ibid., p. 10).

Como em outras areas, 0 vocabulario especializado contribui paraa comunicacao
especializada nos jogos eletrdnicos. Os textos neles contidos veiculam desde informagdes
técnicas e legais, como nos manuais de usuario e nos termos e condicdes de uso, a
instrugdes para executar acdes dentro do jogo. Isso faz com que o uso da terminologia
adequada seja importante ndo s6 de umaperspectiva legal, como também para a imersao
e experiéncia de jogo (BERNAL-MERINO, 2015, p. 199), ja que designam objetos e
acdes comuns em diversos jogos e plataformas. A familiaridade dos jogadores com essa
linguagem facilita a execucao dasacdes de forma natural e quase instintiva, evitando a

quebra da “suspenséo da descrenga” (cf. nota 59, p. 46).

Conforme pontua Bernal-Merino (2014), estudos sobre jogos, assim como 0s
jogos em si, sofrem grande estigma por ndo fazerem parte dos estudos de disciplinas mais
tradicionais, como as ciéncias, a engenharia ou o direito, sendo muitas vezes tratados com
preconceito dentro da academia. O mesmo parece acontecer com a traducgdo de textos
técnicos no &mbito dos Estudos da Traducdo, na opinido de Byrne (2006, p. 1), para quem
a traducdo especializada, pelo conteddo de seus textos ndo ser tdo fascinante ou
glamouroso como o de outros, acaba sendo relegada a segunda classe das atividades
tradutorias. Uma dificuldade adicional particular aos estudos sobre jogos é que carecem
da tangibilidade atribuida as tematicas geralmente tratadas pelas areas técnicas, uma vez

que se situam no campo virtual.

8 “there is a disproportionate amount of attention devoted to terminology and lexicalissues in technical
translation.”
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N&o obstante, Byrne (2006, p. 1) considera que o fato de a traducdo de textos
técnicos ter como origem a traducdo comercial e a comunicacdotécnica faz com que a
area seja ainda mais rica e complexa, uma vez que sua preocupagdo principal é
disponibilizar uma informacéo relevante a um novo puablico de forma Gtil e eficiente, ndo
simplesmente reproduzindo o texto fonte e seu estilo (id. ibid., p. 10-11) — o que
acreditamos ser verdade, também, para os estudos sobre a traducdo e localizagdo de
jogos. Do ponto de vista linguistico, o que se tem é apenas uma mudanca de perspectiva,

ndo implicando umamenor competéncia do autor ou do tradutor.

No entanto, ainda h& pouco conteddo em publicagbes académicas dedicado
exclusivamente ao texto de jogos e ao contexto dos elementos e a¢cdes que compde m seus
mundos imaginarios. Em seu mapeamento das dissertagfes e teses publicadas por
instituices de ensino superior brasileiras no @mbito dos Estudosda Tradugdo no periodo
compreendido entre 1998 e 2018, Barcelos e Malta (2020) identificam, entre as 2.212
publicacGes, apenas “cinco textos cujo enfoque se relaciona diretamente a localizacdo de
videogames. [...] Dessa forma, apenas 0,22% de todos os trabalhos foi dedicado” ao tema.
Deles, quatro sdo dissertagbes de mestrado e um é tese de doutorado. Ao elencar as
produg¢des académicas nessa area, os autores comprovam que “a baixa incidéncia de
pesquisas sobre localizagéo traz imediatamente a necessidade de a academia percebé-la
como tema relevante de estudo e propor uma visdo sobre a tematica” (BARCELOS e
MALTA, 2020, p. 140). Ao observarem os pontos de maior interesse dentro do tema em
cada um dos trabalhos, os autores afirmam que

néo foi possivel detectar nos estudos analisados questionamentos
sobre o papel e o conceito de localizagdo em si, levando-se em
conta o contexto cultural brasileiro. Na maioria das vezes, o termo

— localizacdo — é recebido como pronto e ndo sofre qualquer
problematizagéo (id. ibid.).

Nesse mesmo sentido, talvez por seu ja citado propésito primario de entreter,
conceitos em jogos eletrénicos carecem de defini¢cBes normativas, em particular aquelas
estabelecidas por meio de estudos ou publica¢des em meio académico ou técnico. Como
declaram O’Hagan e Mangiron (2014, p. 289), “na inddstria dindmica e de rapida
evolucdo que é a dos jogos, a auséncia de pesquisas académicas significaque websites e

blogs, além de publicagdes especializadas, sdo a principal fonte de informacédo*7°.

79 «[..]in the dynamic andrapidly evolving game industry, thelack of academic research means that
websites and blogs other than specialised journals remain the main source of information.”
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Adicionamos a isso as proposi¢des de Hoffman (2004, p. 83-84), que estabelece
que ha diferencas entre vocabulario especializado e a terminologia: o termo necessita de
definigdo normativa, ao passo que o vocabulario especializado ndo-terminologico, o que
chama também de semi-termos, ndo estd definido normativamente, ainda que detenha
descricdo e denotacdo precisas. Dessa maneira, a terminologia esta inserida no
vocabulario especializado, que engloba também outras palavras tipicamente usadas em

textos de uma determinada area.

Independentemente de sua classificacdo na Terminologia, para os Estudos da
Traducdo, o vocabulario especializado ainda exige escolhas conscientes e precisas por
parte do tradutor, em suas estratégias de traducdo, para que o texto possa alcancar seu
proposito comunicativo — em jogos, informar e também entreter. Isso se aplica ndo
somente aos termos, mas a todas as variaveis linguisticas e extralinguisticas que
contribuem para a tipificacdo do texto técnico quanto ao seu género, tipo textual e
contexto cultural de producao e recepcdo (TEIXEIRA, 2008, p. 36). Assim, o dominio da
terminologia da area é condicdo necessaria, mas ndo bastante, a elaboracdo da traducao

especializada.

Uma aplicacdo dessas consideracdes ao contexto desta pesquisa é o impacto que a
utilizacdo adequada da linguagem especializada e do estilo do texto de jogos tém na
jogabilidade. Na acepc¢éo de Bernal-Merino (2014, p. 40), jogabilidade é entendidacomo
a facilidade de execucéo dos comandos e de respostano jogo, resultantes das informagdes
e instrucBes disponiveis. A traducdo inadequada pode afetar a jogabilidade ao nédo
transmitir com precisdo a mensagem e a fungéo do original, comono caso de instrugdes
ou menus confusos. Poderiamos afirmar, portanto, que a traducdo é, em parte,
responsavel por manter a jogabilidade do original, de modo que a observancia da
terminologia e do estilo no texto traduzido impacta diretamente na experiénciade jogo e

na imersao.

Nesse sentido, € importante que o tradutor esteja adequadamente equipado para
(re)produzir uma comunicacdo efetiva em todos os ambitos do texto do jogo. Como
pontuado por Krieger e Finatto (2004), “uma utilizagdo adequada da terminologia
contribui para o alcance da precisdo semantico-conceitual, requisito que todatraducdo de
texto especializado obrigatoriamente requer” (p. 67). Para isso, é imprescindivel ao
profissional da tradugdo “conhecer, e também poder acessar, repertorios terminoldgicos

utilizados nas comunicagdes especializadas em ambas as linguas” (id. ibid.).
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As autoras afirmam ser essa a maior contribuicdo da Terminologia para a
Traducéo, oferecer ferramentas que auxiliema compreender a natureza, a constituicéo e o
funcionamento do termo e dos outros componentes da linguagem especializada. Nesse
ponto, acrescentamos também as afirmacBes de Byrne (2006), que aproximam o
entendimento de estilo nos textos de linguagem especializada a uma nogdo quase
terminoldgica: “se encararmos estilo como a maneira que escrevemos, as palavras que
escolhemos e as construgdes frasais que utilizamos™8 (p. 4), o estilo torna-se tdo ou mais
importante em contextos especializados que em outros contextos, “ja que existe com um

proposito, e ndo simplesmente pela estética ou entretenimento™8! (id. ibid).

Notadas essas afirmagdes, seguimos observando o tradutor em sua jornada por
teorias e ferramentas que o auxiliem em sua missdo. O caminho parece traigoeiro e
tortuoso quando aqueles que aparentam conferir suporte e liberdade também podem
encurrala-lo e flanquea-lo: “assim, videogames exigem rigor terminoldgico, ao se
trabalhar com realidades e histdrias preestabelecidas, e criatividade ludica, ao se deparar
com novas narrativase objetos”82 (BERNAL-MERINO, 2015, p. 199).

Mas outros companheiros surgem a frente, e todas as estradas levam,

eventualmente, a Linguistica de Corpus, como veremos no item 4.3.

3.2.2. Género do jogo e tipos textuais na composic¢édo do texto de jogoseletrdnicos

A complexidade de jogos eletrdnicos ndo estd presente apenas na sua
programacao, codificacdo e modelagem. Ainda que notado o papel central delas na
criacdo do jogo, a criacdo de contetdo interativo e técnico — desde historia, personagens,
dialogos, descrigdo de itens e habilidades, a embalagem, manual e interface do jogo — é
completamente concebidano e por meio do texto. O volume de conteddo escrito no jogo
demanda o emprego de abordagens que permitam garantir a uniformidade na
terminologia e no estilo por todo ele (BERNAL-MERINO, 2015, p. 108), tanto em sua
criacdo como na traducdo. Ambas requerem um alto grau de criatividade, caracteristico
dos jogos enquanto produtos de entretenimento, além do carater mais funcional e preciso

dos softwares de produtividade.

8 «if we regard style as the way we write things, the words we choose and the way we construct sentences”

8 «hecauseit is there fora reason, notsimply forartistic or entertainment reason”
8 «“Video games, thus, require terminological rigour when dealing with established realities and stories, and
playful creativity when tacklingnew narratives and items.”
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O enredo de jogos frequentemente se desenvolve reproduzindo periodos
historicos, locais e fatos reais, ou baseiam-se neles para criar uma representacao
alternativa, fantasiosa. Franquias de jogos como Call of Duty, Assassin’s Creed, Age of
Empires e Civilization sdo exemplos de uso da histéria mundial na elaboracéo do enredo.
Isso contribui para uma maior imersdo do jogador, ao fazer referéncia a acontecimentos
do mundo real. De uma perspectiva diferente, porém com efeito similar, varios jogos sdo
baseados em livros, ou sdo a adaptacdo oficial de livros em formato de softwares de
entretenimento, como é o caso das franquias de Senhor dos Anéis, Star Wars e Harry
Potter.

Assim, na busca por entreter e cativar 0s usuarios, os jogos eletrénicos lancam
mdo de uma estratégia dual. Ao combinarem narrativas fantésticas e aspectos técnico-
informativos, eles geram, claramente, umademanda por criatividade que atraia e envolva,
de um lado, e de conhecimentos especificos de diversas areas técnicas, por outro,
constituindo desafios multiplos ao escritor e ao tradutor da area. S&8o essas as
caracteristicas, presentes em todos 0s jogos e veiculadas por seus textos, que definem o

género textual jogo eletrénico.

Neste ponto, ressaltamos a diferengaentre o género textual, explanado acima, e
0s géneros de jogos. Da mesma forma que areas do conhecimento, jogos acabam
dividindo-se em categorias e subcategorias, formando conjuntos daqueles que detém
similaridades entre si e que acabam por desenvolver uma terminologia e um estilo de
escrita proprios. Na area de jogos, essas divisdes sdo chamadas de “géneros”. O
reconhecimento desses agrupamentos com caracteristicas comuns levou Bernal-Merino
(2014) e O’Hagan e Mangiron (2013) a advogarem a importancia de se considerar o

género do jogo e os tipos textuais na traducgdo de jogos eletrdnicos.

Pardmetros diversos podem ser utilizados para classificar e particionar géneros de
videogames. Bernal-Merino (2014, p. 18-34) os segmenta quanto ao local de jogo, a

plataforma, a distribuicéo e ao mercado.

a) O local de jogo diz respeito ao espaco fisico onde o jogador acessa 0 jogo.
Ele pode ser um espago mdvel, caso o jogo seja acessado em um aparelho
portatil, um espago imovel doméstico, como um computador desktop ou
console ligado a uma televisdo na casa do jogador, oumesmo um espaco

imovel dedicado a jogos, como fliperamas, lojas de jogos e lan-houses.
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b)

d)

A plataforma é o tipo de aparelho eletrénico em que o jogo é acessado,
como um console fixo (por exemplo o PlayStation, o Xboxou o Wii), um
console portatil (por exemplo o PS Vita, 0 Gameboy ou o 3DS), um
computador desktop ou um celular.

A distribuicdo indica a forma como o jogo é disponibilizado, que pode ser
em formato fisico (por exemplo, discos Blue-Ray ou cartGes de memoria),
digital (por exemplo jogos em nuvem ou para download) ou pré-instalado
(por exemplo Paciéncia ou Campo Minado).

O mercado tem a ver com o publico-alvo. Os jogos chamados de
mainstream sdo desenvolvidos para o publico geral, enquanto os jogos
casuais sdo desenvolvidos como forma de passatempo (isto €, jogos menos
complexos e mais repetitivos, com estagios curtos). Os jogos serios
(“serious”) sdo aqueles cujo objetivo primario ndo é entretenimento, como

€ 0 caso dos jogos para treinamento profissional, estudo ou publicidade.

Essas categorias de géneros de jogos nos parecem relevantes apenas no contexto

da producéo,

utilizacdo e localizacdo do jogo num sentido mais amplo, expressando

pouco em relacdo a caracterizacdo do texto in-game, ou seja, aquele projetado natela do
jogador (O’HAGAN e MANGIRON, 2013, p. 159) ¢ que tem impacto na jogabilidade e

na experiéncia do usuéario. Implicacdes em relacdo ao texto sdo mais perceptiveis nas

segmentacgdes de género segundo critérioscomo jogabilidade e tema, feitas pela inddstria

e 0 publico de jogos. Notando a grande variedade das mesmas, parcialmente resultante da

diferenca de popularidade e preferénciaentre jogadores de territorios diferentes, O’Hagan

e Mangiron (2013, p. 67-68), com base nos estudos de varios autores, sugerem alguns dos

géneros mais amplamente aceitos, apontando suas principais caracteristicas e oferecendo

alguns exemplos. No Quadro 1 apresentamos a traducdo nossa para a tabela proposta

pelas referidas autoras.

Quadro 1: Traducéo da Tabela 1.3 Proposta de categorizacéo de géneros de jogos (Indicative
game genres) de O’Hagan e Mangiron (2013, p. 67-68) — vide ANEXO A.

Tabela 1.3 Proposta de categorizacgdo de géneros de jogos

Género de jogo

Descrigao Exemplos

Acéo

Qualquer jogo em que o proposito principal Doom (1993)
seja aacao do jogador, envolvendo reflexos Quake (1996)
rapidos e coordenacdo motora. Este género
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inclui jogos do tipo “briga de rua”. Um
subgénero recente é o de agdo ritmica, que
pode ser tratado como um género dissociado.

Monster Hunter Tri (2009)

Aventura O ponto de perspectiva € fixo, geralmente visto
por detras das costas do personagem. Os
enredos séo detalhados.

Tomb Raider (1996)
Resident Evil 5 (2009)

Corrida O jogador dirige um veiculo. Gran Turismo (1998)
Mario Kart Wii (2008)
Tiro O jogador vé a acéo em primeira pessoa (FPS, Half-Life (1998)
First Person Shooter = Atirador em Primeira 510 (2002)
Pessoa) ou em terceira pessoa, com o objetivo )
de utilizar um arsenal. Call of Duty 4: Modern
Warfare (2007)
MMO Jogo on-line com uma grande quantidade de  EverQuest (1999)
(Multijogadores jogadores. Lineage I1: The Chaotic
(Ie'm ?/Iassa On- Chronicle (2004)
ine
World of Warcraft (2004-)
Plataforma O jogador precisa superar varios obstaculos, = Donkey Kong (1981)

adquirindo mais poderes (“power-up”).

A franquia Super Mario Bros.
(1985-)

Prince of Persia: The Sands of
Time (2003)

Quebra-cabecas A missdo do jogador é solucionar quebra-
cabecas l6gicos

Tetris (1985)

RPG (Jogo de O jogador assume o papel de um personagem e
Interpretacdo de embarca em uma longa jornada. Os enredos
Personagem) sdo detalhados.

A franquia Final Fantasy
(1987-)

Baldur’s Gate (1998)
Dragon Quest X (2009)

Simulagéo (por O jogador assume o papel de Criador e
vezes chamados controla simulages de situagfes do mundo

A franquia Microsoft Flight
Simulator (1982-)

de “Jogos de real. The Sims (2000)
Criador™)
Estratégia Jogos em que o jogador deve solucionar um  Civilization (1991)

conflito estratégico.

Command and Conquer (1996)
Age of Empires (1997)

Esportes Jogos que imitam esportes, como ténis,
futebol, golfe etc.

A franquia FIFA (1993-)

A franquia Pro Evolution
Soccer (2001-)

Wii Sports (2006)

Jogos Sérios Jogos desenvolvidos para propositos America’s Army (2002)
especificos que ndo o entretenimento. September 12th (2003)

Food Force (2005)

Jogos Sociais Jogos ligados a sites de interacdo social como Pet Society (2008)

Facebook.

Farm Ville (2009)

Fontes: Newmark (2004); McCarthy et al. (2005, 53-55); Kerr (2006a, 38-41); Egenfeldt-Nielsen
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et al. (2008).

Fonte: O’Hagan e Mangiron (2013, p. 68), originalmente em inglés. Tradug&o nossa.

Dada a grande capacidade de personalizagdo e desenvolvimento para nichos
especificos de jogadores, a quantidade e diversidade de géneros, subgéneros e
multigéneros dentre 0s jogos é imensa. O género dos jogos estudados nesta pesquisa, por
exemplo, ndo figuraexplicitamente na tabela das autoras. Como explicado anteriormente
(vide p. 13), os MOBAs poderiam ser considerados um subgénero dos jogos do género
RTS (Real Time Strategy), este sendo ainda um subgénero do género Estratégia no
Quadro 1, acima. Ou seja, MOBASs sé seriam encontrados na classificacdo de género de
estratégia abaixo de uma pilha consideravel de prefixos sub-.

Para a localizagéo e a traducgdo, o ponto central em se considerar a categorizacao
de jogos segundo seus géneros é que os conceitos ali convencionados apontam para uma
convergéncia ndo s6 quanto a mecanicas, tematicas e funcionamentos, mas também no
que tange ao contetido, organizacao e linguagem de seus textos. Isso implicanuma forma
de sistematizacdo do comportamento do texto similar aquela que se esperaria na
linguagem técnica de textos de uma mesma area do conhecimento, como exemplificam
O’Hagan e Mangiron (2013, p. 70):

Jogos como simuladores de voo, jogos de acdo situados em contextos
militares, jogos de esportes como futebol, golfe ou ténis, ou RPGs
baseados em dramas juridicos exigem a utilizagdo precisa de
vocabulério especializado da mesma forma que uma traducéo técnica
em uma area de especialidade.83

Quanto mais especifica, a classificacdo por género permite extrapolar essas
correspondéncias para além do vocabulario. Jogos do género MOBA, porexemplo, irdo
compartilhar caracteristicas semelhantes, como a divisdo do mapa, o objetivo de destruir
a base inimiga e a grande variedade de personagens selecionaveis, com habilidades e
biografias particulares. Ou seja, 0s MOBA terdo, grosso modo, 0 mesmo funcionamento,
regras e objetivos, o que implica dizer que eles terdo textos de estrutura e contetdo

similares, ainda que com tematicas diferentes.

8 “Games such as flight simulation, action games taking place in a military context, sports games such as
football, golf, or tennis, or RPGs based on courtroom dramas require an accurate use of specialized
terminologyin a similarway toa technical translationin a specialized field.”
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Outra classificacdo de particular interesse a nossa pesquisa é a que O’Hagan ¢
Mangiron (2013) fazem dos jogos segundo seu volume de texto, separando-0s entre
centrados no texto (text-heavy /rich / oriented / intense) e centrados na a¢cédo (action-
heavy / rich / oriented /intense). RPGs (Role Playing Games) (vide p. 46) e jogos de
Aventura sdo géneros mais centrados no texto, uma vez que possuem uma trama
complexa, repleta de personagens, dialogos e enredo. Esporte, acdo e corrida, por outro
lado, sdo mais centrados na acdo, apresentando textos in-game curtos e em pequena
quantidade, para rapidareferéncia ou instrucdo, mas com maior presenca de vocabulario

técnico.

Depreende-se dessa diferenca a forma como os jogadores irdo interagir com o
Jogo e, ainda mais pertinente a esta pesquisa, a importancia que o texto — e sua traducao —
terdo no jogo. Isso é manifestado nas declaracdes das autoras (O’HAGAN e
MANGIRON, 2013, p. 108) de que a traducéo de jogos centrados na historia geralmente
se assemelha mais a de textos literarios, envolvendo um processo mais parecido com a
escrita criativa (cujo proposito é entreter) do que uma escrita com um propdsito
funcional. Em consonancia com essas autoras, acreditamos que jogos centrados no texto
sdo os que oferecem maior e melhor material de estudo para a Localizacdoe os Estudos

da Traducdo:

[...] jogos centrados no texto e que ddo mais énfase a caracterizacdo de
personagens, por exemplo, tém uma probabilidade maior de realcar
questdes da agdo do tradutor na transmissdo do apelo, enquanto midia
afetiva, atraves de fronteiras linguisticas e culturais nas versoes
localizadas. (id. ibid., p. 108).84

A importancia dadaao texto € visivel ndo s6 pelo seu volume, mas tambémno seu
conteudo e veiculo. Bernal-Merino (2014, p. 108-109), de maneira andloga, afirma que
uma separacao pode ser encontrada também nos tipos textuais presentes nos diferentes
componentes — veiculos — traduziveis dos games, cujas caracteristicas textuais sdo

determinadas por suafuncéo. O autor separa esses componentes em:
a) texto in-game;

b) dublagem e animacdes;

c) arte visual;

8 “games that are story-drivenand pay greater attention to thecharacterization of game characters, for
example, are more likely to highlight the issue of translators’ agency in carryingoverappeal as affective
media across linguistic and culturalboundaries in their localized versions”
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d) localizacdo (materiais de referéncia para manter a imagem da marca e
padronizar o vocabuldrio em mercados distintos);

e) embalagem e divulgacéo.

Para ele, o tradutor deve familiarizar-se com as particularidades dos tipos textuais
em todos esses componentes, que podem ser definidas pelo prop6sito que possuem na
formacao do produto “jogo eletrénico”. Ambos Bernal-Merino ¢ O’Hagan e Mangiron

veem a func¢do ou o propésito do texto como sendo o fator definidor de sua configuracéo.

Enfatizamos que a localizagdo de jogos almeja principalmente a
transferéncia da experiéncia de jogo do original para o usuario do
mercado alvo. Isso torna a localizagdo de jogos uma traducéo
direcionada pela funcdo, muitas vezes estimulando o tradutor a
transcriar, ainda que em um contexto de restricdes inflexiveis,
normalmente ditadas nas instrucdes de contratagéo da editora do jogo. &>
(O’HAGAN ¢ MANRIGON, 2013, p. 312)

Depreende-se a expectativa de recorréncia de um conjunto de caracteristicas
distintivas, de uma configuracéo, entre textos da mesma funcdo. Citamos a definicdo de
Reiss (1981, p. 126 apud BERNAL-MERINO, 2015, p. 109) acercade tipologia textual

enquanto elemento derivado da funcio do texto:

[...] eu, no entanto, defino variedades textuais como atos de fala ou
escrita superindividuais, ligados a atos comunicacionais recorrentes e
nos quais um padrdo especifico de linguagem e estrutura se
desenvolveram devido a essa recorréncia em constelacOes
comunicativas similares.86

Nesse sentido, Bernal-Merino (2014, p. 109) classifica o tipo de texto dentro de

jogos como:

a) narrativo, que apresentainformactes sobre ambiente e personagens;
b) dialdgico, que transcreve as falas;

c) técnico, que indica os requisitos do sistema para executar a aplicacao;
d) funcional, que compBe menus e opcdes;

e) didatico, que ensina comandose regras ao jogador;

f) promocional, que encoraja 0 consumo;

8 «“We have stressed that game localization ultimately seeks to transfer player experience from the original
tothe end usersin the target market. This makes game localizationa function-oriented translation, often
promptingthe translator to transcreate, albeit within a set of strict constraints normally governed by the
commissioning brief of game publishers.”

% «I meanwhile define text variety as super-individual acts of speech or writing, which are linked to
recurrent actions of communications and in which particular patterns of language and structure have
developedbecauseof their recurrence in similar communicative constellations.”
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g) legal, que informadireitos e deveres do consumidor.

O autor prop0e, entdo, correspondéncias entre componentes e tipos textuais,

organizadas em uma tabela, que traduzimos e apresentamos no Quadro 2:

Quadro 2: Traducéo da Tabela 4.1 Componentes dos jogos relacionados a seus tipos textuais
(Games assets related to their text type), de Bernal-Merino (2014, p. 110) — vide ANEXO B.

Tabela 4.1 Componentes dos jogos relacionados a seus tipos textuais

o
— 3 —
o o — —_ ®©
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8| Dublagem e animagdes: roteiro de audio e de video s s - s s . .
o
S | Arte visual: logotipo, palavras embutidas na textura
S | do jogo - - - S - S -
S
£ | Glossarios e Memdrias de Tradugcao . - s - . . g
(@}
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Embalagem e divulgacéao: caixa, manual, licenca de

software, garantia, arquivo “Leia-me”, arquivos de ) ) S - § § s

ajuda, site oficial

Fonte: Bernal-Merino (2014, p. 110), originalmente em inglés. Tradugdo nossa.

A partir dessa proposta de estudo do tipo textual segundo a sua funcéo, é possivel
determinar o comportamento do texto em cada um dos componentes do jogo. Se
aplicarmos esse mesmo principio as generalizacdes ja feitas a partir da suposicdo de uma
convencao entre géneros de jogos e suas partes diegéticas (que fazem parte da narrativa
do jogo) e ndo-diegeéticas (alheios ao mundo fantastico da narrativa do jogo, como
embalagem e texto publicitarios), conforme definigbes de O’Hagan e Mangiron (2013, p.
154) que os compdem, é de se esperar um grau de padronizagdo na linguagem e no texto
dos componentes de jogos do mesmo género, determinado pelo propdsito do tipo textual

neles presente.

Ou seja, além de uma terminologia comum estabelecida pelo tema e pelo género,
h& também um estilo comum estabelecido pelos mesmos fatores, aos quais se somam as

preferéncias dos desenvolvedores do jogo, quando se trata de uma franquia (como o
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conjunto de jogos do universo do Mario — Mario Kart, Mario Odissey, Mario Party,
Super Mario Bros, etc. — desenvolvidos pela Nintendo). Bernal-Merino (2014, p. 200)
aponta nessa direg¢ao ao afirmar que “ndo é apenasterminologia que importa, a escolha
certa de palavras estd inexoravelmente associada ao estilo de escrita e a marca literaria
dos autores, dos géneros e das técnicas de escrita do local e épocade criagdo”8?, ao que o

autor adiciona: “os leitores reconhecem e valorizam isso’’8.

Assim, dada a sistematizacdo do texto do jogo segundo seu género e tipologia,
acreditamos que umaabordagem de visdo probabilistica da configuracdo da linguagem,
como é o caso da Linguistica de Corpus (LC), como veremos a seguir, pode contribuir
para melhor entender a area de localizacdo e a traducdo de jogos eletrbnicos,
possibilitando tracar estratégias de traducdo especificas para um género de jogo e as
tipologias textuais nele presentes. Tal abordagem nos permitira explorar essas
padronizacdes e singularidades da lingua no contexto de uso dos jogos por meio do
emprego de ferramentas computadorizadas, que possibilitam observar tendéncias de
comportamento em larga escala, partindo-se de um banco de textos representativo dos
géneros e tipologias pesquisados que corrobore essa padronizacdo — ao que se ddonome
de corpus. No item a seguir, apresentamos brevemente a LC e argumentamos, com outros
autores, em favor do uso de suas metodologias de anélise para fins de traducdo de textos

especializados.

3.3 Linguistica de Corpus a servico da traducéo

Videogames sdo essencialmente produtos da aplicacdo da tecnologia a ideias e
sistemas do mundo real, criando a sua representacdo e simulacao digital com o propésito
de entretenimento. Isso é nitidamente evidente em jogos de esporte ou simuladores de
corrida e de voos, por exemplo. Em uma inversdo de papeis que beneficia diversos
setores, simuladores baseados em jogos ja sdo utilizados para fins de estudo e
treinamento em contextos reais, como simulacdo de procedimentos médicos, situacdes de
risco ou exercicios militares (BERNAL-MERINO, 2015, p. 30-33).

8 it is not only about teminology, theright choice of words is inexorably coupled with thewriting style

and the literary imprint of the authors, the genres and thewriting techniques of their time and place of
creation”
8 “readers recognize this andassign a valueto it”
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Como pontuado por Barros (2006), avancos da tecnologia possibilitaram a
exploracdo de novas fronteiras e a verificacdo de hipoteses em todas as ciéncias,
incluindo a linguistica e a terminologia — a localizacdo € um exemplo claro de area
oriunda desses avancos. Frutos desse progresso, as ferramentas computacionais de analise
textual possibilitam extrair evidéncias Uteis ao trabalho de linguistas, terminol6gos e
tradutores, alcangando em pouco tempo o que, do contrario, poderia levar anos para ser
constatado manualmente (TEIXEIRA, 2008, p. 154).

A observacao da linguagem por meio do emprego de ferramentas informatizadas
busca identificar padrdes de ocorréncia e co-ocorréncia no uso natural da lingua, em
oposicao a amostragens artificiais e/ou propositalmente criadas para seu estudo, uma vez
que essas poderiam ser enviesadas, ainda que acidentalmente. A qualidade da evidéncia
linguistica, além da quantidade, € o principal motivo para a utilizacdo desse método, uma
vez que reflete uma andlise empirica da lingua, eliminando possiveis vieses quando
comparada aquela baseada na intuicdo do pesquisador (SINCLAIR, 1991, p. 42 apud
MUNDAY, 2016, p. 291).

A LC surge nesse contexto de constatacdo empiricae novosdominios oriundos da

e possibilitados pela tecnologia moderna. Como define Berber Sardinha (2004, p. 3),

[a] Linguistica de Corpus ocupa-se da coleta e exploragéo de corpora,
ou conjuntos de dados linguisticos textuais que foram coletados
criteriosamente com o propdsito de servirem para a pesquisa de uma
lingua ou variedade linguistica. Como tal, dedica-se a exploracdo da
linguagem através de evidéncias empiricas, extraidas por meio de
computador.
Depreende-se dessa defini¢do que a tecnologia € peca central as analises feitas em
LC, uma vez que sua principal caracteristica € o empirismo, alcangcado por meio do uso
de computadores para o processamento de grandes quantidades de dados, conforme
mencionamos anteriormente, organizados criteriosa e sistematicamente, a que se da o
nome de corpora — que € o plural de corpus (BERBER SARDINHA, 2004, p. 16-19).
AsSim,
a combinagdo de acesso rapido ao “contexto amplo” de dados

quantitativos, apoiado em andlises criticas detalhadas do texto em seu
habitat sociocultural, forma uma metodologia interdisciplinar
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complementar capaz de revelar padrdes que, do contrario, passariam
despercebidos®® (MUNDAY, 2016, p. 294)

Para a LC, a linguagem se manifesta como um sistema probabilistico de
combinagfes ndo aleatdrias entre palavras, denotando regularidade mesmo em suas
variagoes, do que se depreende uma padronizacdo, “expressana recorréncia sistematica
de unidades concorrentes de varias ordens (lexical, gramatical, sintatica, etc.)” (BERBER
SARDINHA 2004, p. 40). Se e feita uma sele¢do de dados representativos de um
universo particular do discurso — isto é, do “conjunto ndo finito dos discursos orais e
escritos produzidos por uma area do saber ou do fazer humano” (BARROS, 2004, p. 44),
as conclusdes poderdo ser generalizadas para outros discursos daquele universo. 1sso
possibilita a caracterizacao de linguagens de especialidade, a identificacdo e definicdo de
termos e a observacdo dos varios recursos e estilos utilizados num dado dominio do
saber. Isso torna a abordagem da LC particularmente Gtil para estudosterminoldgicos e

estilisticos.

A traducio, a LC oferece a observacéo de exemplos de uso natural e auténtico da
lingua em contextos gerais ou especializados, bem como contextos definitorios e a
potencial identificacdo de equivalente tradutorios (TEIXEIRA, 2008, p. 153). Enquanto
metodologia de anélise do texto aplicadaaos Estudosda Traducdo, a LC constituiu uma
poderosa ferramenta de anélise, capaz de identificar e quantificar padrées nos textos, o
que, por sua vez, permite fazer referéncias cruzadas entre corpora em uma ou diversas
linguas (BERNAL-MERINO, 2015, p. 245).

O objeto de estudo construido para a conducdo dessas analises, 0s corpora, sdo
coletaneas de textos em linguagem auténtica, destinados a pesquisa e legiveis por
computador, construidos segundo critérios previamente determinados, que se adequem ao
propdésito do tradutor ou pesquisador e que servirdo de parametro para guiar sua
compilacdo (TAGNIN, 2015). Berber Sardinha (2004, p. 19) discorre acerca dos
principios basicos que regem a escolha dos textos e a construgdo de corpora

argumentando que se deve considerar:

a) aautenticidade: os textos devem representar situacdes de comunicagao auténticas
em linguas reais e ndo podem ter sido produzidos com o intuito de compor o

corpus,

8 “The combination ofrapid access to the ‘big picture’ of quantitative data, supported with close critical
analysis of thetexts in their sociocultural environment, comprises a complementary interdisciplinary
methodology that reveals patterns that may otherwise pass unnoticed.”
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b)

c)

d)

a naturalidade: os textos devem ter sido produzidos por falantes nativos, do
contrario, isso deve ser explicitado;

0 proposito: a coleta deve seguir regras pré-estabelecidas, adequadas para se
alcancar um objetivo especifico;

a representatividade: os textos devem ser extensos e em quantidade suficiente
para que possam servir de base para generalizagOes a respeito dos textos que néo
foram incluidos no corpus, além de incluirem textos que possuam as

caracteristicas que se pretende estudar.

Os corpora podem ser de diversos tipos, o que tem implicagdes ndo sé na maneira

como sdo coletados e compilados os textos, mas também nas conclusdes que se podera

obter por meio de sua analise. Com base nas categorias propostas por Berber Sardinha
(2004) e outros autores, como Bowker e Pearson (2002, p. 45-52), Tagnin (2015) e

Teixeira (2008, p. 161-162), listamos a seguir a classificagdo dos principais tipos de

corpora quanto a:

a)

b)

lingua: podem ser mono- (permitem estudar uma lingua), bi- ou multilingues
(permitem comparar linguas), podendo ainda ser multivarietais (representar
variantes de uma mesma lingua) e multiversdo (com mais de umaversao de um
mesmo texto — por exemplo, primeira versdo de uma traducéo e sua verséo final,
editada);

data de publicacdo: podem ser sincrénicos (recortam um periodo de tempo
especifico) ou diacronicos (recortes de diversos periodos), e ainda historicos
(textos de um periodo passado) ou contemporaneos (textos atuais);

manutencdo: fechados/estaticos (ndo serdo atualizados e nem receberéo
acréscimos) ou abertos/dindmicos (permitem / preveem a insercdo de novos
textos);

selecdo textual: amostrais (fragmentos de textos — pouco comuns atualmente) ou
totais (textos completos);

modo / meio: orais (transcri¢des de falas) ou escritos;

disponibilidade: on-line ou off-line;

uso: de estudo (montados parafim de analise) ou de referéncia (utilizados como
termo de comparacdo, geralmente de lingua geral);

conteudo / area: de lingua geral ou de dominio especifico (especializados,

regionais, de um autor especifico);
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i)

disposicdo / organizacdo interna dos textos: paralelos (os textos séo alinhados no
nivel da sentencga, geralmente, com sua(s) respectiva(s) tradugdo(des) em uma ou
mais linguas) ou comparavel (composto de um ou mais subcorpora que
compartilham as mesmas caracteristicas em termos de género, tipo textual, data

de publicagédo, tamanho etc);

j) tamanho: pequeno (até 80 mil palavras), pequeno-médio (80a 250 mil), médio

k)

(250 mil a 1 milhdo), médio-grande (1 a 10 milhdes) ou grande (acima de 10
milhdes);

autoria dos textos — individual (um autor), coletiva (diversos autores) ou
institucional (empresas, 6rgdos, governos) e, ainda, de falantes nativos ou de

ndo-nativos (aprendizes);

Uma vez concluido o planejamento e a coleta dos textos do corpus, deve-se

preparé-lo para que possa ser utilizado nas ferramentas especialmente criadas para seu

processamento. As etapas de prepara¢do, conforme descritas por Berber Sardinha (2004),

envolvem:

verificar se os arquivos estdo em extensdo compativel com o software de anélise;
limpar os textos de codigos de linguas artificiais (como as linguagens de
programacao);

organizar os textos acrescentando cabecalhos, que armazenam dados da coleta e
bibliograficos;

segmentar do texto em partes légicas por meio de etiquetagem (tags), segundo as

necessidadesda pesquisa.

Além desses passos, quando um corpus € paralelo, é necessario também alinhar as

versdes de um mesmo texto em todas as linguas do corpus, para que seja possivel

visualizar segmentos correspondentes entre elas durante o processamento dos dados.

Uma vez devidamente compilado e preparado, o corpus deve ser processado

utilizando programas de analise de linguistica. Esses permitem a visualizagdo das

informacdes a partir das quais serdo feitas inferéncias quanto ao comportamento do texto

— a esséncia da pesquisa em Linguistica de Corpus. Uma primeira analise das palavras

contidas no corpus indicara sua ocorréncia, recorréncia e co-ocorréncia (BERBER

SARDINHA, 2004, p. 90). Em uma analise mais aprofundada, conforme pontua Berber

% Numeros reportados na publicacdo de Teixeira (2008).
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Sardinha (2004, p. 40), é possivel observar a associagao entre palavras e caracteristicas
do texto e suas condigGes de producédo e recepcdo, para que se possa entdo tracar

conclusdes em relacéo a:

e colocacdo: a associacgao entre itens lexicais que coocorrem;
e coligacdo: aassociacgdo entre itens lexicais e gramaticais;

e prosoOdia semantica: associacdo entre itens lexicais e conotacéo.

Programas como o AntConc v 3.5.9 (ANTHONY, 2020) e o WordSmith Tools v.
7 (SCOTT, 2019) possibilitam o processamento dessas coletaneas gigantes de dados,
destacando evidéncias linguisticas que possam auxiliar o profissional da lingua. Cada um
desses programas tem suas peculiaridades, mas a maioria inclui algumas funcionalidades
bésicas (BERBER SARDINHA, 2004, p. 91-110; TEIXEIRA, 2008, p. 170-180), a saber:

e lista de palavras (Wordlist): permite auferir o nUmero de palavras-ocorréncia
(tokens) e de palavras-forma (types) de um conjunto de textos, além de listar as
palavras ou multipalavras presentes no texto elencadas em ordem de frequéncia
ou alfabética, do comego parao fim do item lexical ou na ordem invertida;

e lista de palavras-chave (Keyword list): obtida através da comparacdo do corpus
de estudo com um de referéncia, geralmente de lingua geral, este recurso auxilia
na identificacdo de palavras com frequéncia de uso mais significativa,
estatisticamente falando, no contexto estudado; ou seja, aquelas cuja ocorréncia
no corpus de estudo é mais provavel que ndo tenhaocorrido por acaso;

e concordanciador (Concordancer): exibe uma palavra ou expressao de busca
especifica em seus varios contextos de ocorréncia no corpus, permitindo a
analise das palavras que coocorrem a direita e a esquerda do item que foi

pesquisado (também chamado de “nddulo”).

O corpus compilado adequadamente permite identificar palavras recorrentes da
area representada, palavras-chave, provaveis termos da linguagem de especialidade
pesquisada — e 0 contexto a sua volta, as palavras e expressdes com as quais coocorrem.
Essa analise probabilistica é capaz de apontar palavras e agrupamentos de palavras que,
por sua alta frequéncia, tornam-se estruturas caracteristicas daquele tipo de texto.
Independentemente de sua classificagdo terminoldgica, sua disposicdo uniforme
recorrente nos permite trata-las como uma unidade do texto especializado. Ao traduzi-las,

as avaliamos enquanto o conjunto que formam, e ndo apenas segundo seuscomponentes
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individuais. Isso ndo quer dizer que palavras individuais ndo possam ser, por si so,
unidades de significacdo do texto — o fato de ocorrerem repetidamente desempenhando a
mesma funcgdo textual e semantica em porgdes similares do texto (como acontece, por
exemplo, com as palavras presentes nos menus de configuracdes de softwares) as torna

suficientemente determinadas no contexto paraserem classificadas como unidades.

O estudo descritivo do corpus oferece, ainda, muitos outros insights quanto ao
comportamento do texto para além da identificacdo de termos e fraseologias
especializadas, apesar de sua ja enorme utilidade. A afirmacéo de Bernal-Merino (2014,
p. 200) aponta na direcdo de um problema para o qual essa abordagem pode apresentar
uma solucdo: “ignorar os recursos estilisticos do texto a ser traduzido simplesmente
porque sdo mais dificeis de listar em um glossario gera confusdo, e a traducdo resultante

pode ser vista como inadequada para seu propdsito”9l,

Dessa forma, trataremos as ocorréncias e co-ocorréncias de combinatdrias e
palavras particulares aos textos especializados de MOBA como Unidades de Traduc¢éo
Especializadas (UTEs), segundo as assergdes feitas por Teixeira (2008). Para a autora, 0s
critérios que determinam se um texto técnico foi adequadamente traduzido devem estar
amparados ndo apenas na acuidade terminoldgica, mas também organizacdo textual —
ambos devem mimetizar as construgdes de “outros textos auténticos representativos do
género e tipologia textual em questdo™ (id. ibid., p. 41) na lingua e culturas alvo. Dessa
forma, Unidades de Traducdo Especializadas seriam segmentagGes em um texto de
especialidade identificadas atras da comparacao de textos semelhantes de um mesmo

género produzidos naturalmente em cada uma das linguas do par trabalhado na traducéo.

O ponto de partida de uma UTE “néo ¢ o termo, ou o conhecimento estruturado de
uma area técnico-cientifica, mas os textos que veiculam esse conhecimento, e que sao a
matéria de trabalho primeira ¢ ultima do tradutor” (id. ibid., p. 149). Teixeira afirma,
ainda, que as UTEs podem situar-se no campo microtexual, macrotexual ou

extralinguistico.

Diante da “dimensdo das dificuldades envolvidas no reconhecimento do estatuto
terminolégico de uma unidade lexical”, como colocaram Krieger e Finatto (2004, p. 133),

0 conceito de UTEs e 0 método para determiné-las propostos por Teixeira (2018) sdo

1 “Ianoringthe stylistic features in the text to be translated simply because they aremore difficult to put
into a glossary generates confusion and the resulting translation may be perceived as ill-suited to its
purpose.”
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particularmente aplicaveis a investigacdo do texto para fins tradutérios. Ao entendermos
que o texto especializado é constituido por pardémetros como a linguagem e a organizagao
tipicas de publicagdes técnicas de uma dada area do conhecimento em uma cultura
particular, podemos examinar um acervo de dados linguisticos sob uma perspectiva
macro, buscando padrdes em sua organizacao que ajudem a discernir, entre outras coisas,

suas secdes, disposicdo tipica e convencdes textuais.

Em sua descricdo das tendéncias da aplicacdo de Linguistica de Corpus nos
Estudos da Traducdo, Munday (2016, p. 295) discute como os tedricos da area
estabelecem a distingdo entre 0 uso de abordagem baseada em corpus (‘corpus-based’
approach), que tenta validar uma teoria pré-existente por meio do corpus, e a pesquisa
direcionada por corpus (‘corpus-driven’ research), que parte de dados disponiveis no
corpus para detectar padrdes e fazer generalizagbes. Um paralelo pode ser encontrado na
descricio de O’Hagan e Mangiron (2013, p. 322) de uma tendéncia da tradugdo

automatica:

uma mudanca de paradigma recente na [traducdo automatica] fez com
que a abordagem direcionada por dados se tornasse o foco principal, em
oposi¢do a tradicional, baseada em regras, pelo menos em pesquisas
cujo foco principal é [traducdo automatica baseada em estatisticas]. %2

Essa tendéncia € uma consequéncia das mudancas de paradigma na prépria
Linguistica de Corpus. A identificacdo dessas associa¢des no texto pode contribuir para
caracterizar o comportamento do texto no contexto que o corpus representa, seja esse um
autor, um locale, uma area do conhecimento ou uma franquia de jogos desenvolvida por

um estudio especifico.

Nesse sentido, este estudo busca aplicar uma abordagem direcionada por corpus
(BERBER SARDINHA, 2004, p. 263), em que as estratégias de traducdo sdo tracadas a
partir do corpus e das informag0des oferecidas por ele, enquanto conjunto representativo
de um género e tipologia textuais especificos. As escolhas do tradutor sdo, portanto,
baseadas em padrdes identificados na comparagédo entre o comportamento do texto nas
linguas fonte e alvo. O mesmo se aplica a selecdo dos itens lexicais para compor um

material de consulta para o tradutor especializado como o que compilamos:

O uso da LC como abordagem no estudo dos textos técnicos, e ndo
apenas como um conjunto de métodos computadorizados para a

%2 «A recent paradigm shiftin [Machine Translation] has seen the data-driven approach, as opposed to the
classical rule-based, become the main focus, at least in research now mainly focused on [Statistical
Machine Translation]”
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exploragdo de textos, é, portanto, o posicionamento mais acertado
quando se tem em vista produzir um material de apoio voltado para o
tradutor-produtor-de-textos de um género e tipo textual bem
especificos. (TEIXEIRA, 2008, p. 158).

Abordagens descritivas de estudo de corpora aplicadas aos Estudos da Traducao
possibilitam a conducdo de pesquisas baseadas em evidéncias que ndo poderiam ser
acessadas de outra forma, ajudando a identificar padrdes extremamente Uteis ao estudo da
lingua, principalmente do ponto de vista da tradugao. “Nesse sentido, estudos da traducao
baseados em corpora podem realcar as preferéncias na traducao de jogos eletrénicos que
poderiam, posteriormente, auxiliar na formulacdo de estratégias e na analise de
qualidade”® (BERNAL-MERINO, 2015, p. 245).

Questdes como o langcamento simultaneo de jogos em varios paises ao redor do
mundo, o volume crescente de textos em jogos, cuja trama se torna cada vez mais
complexa, e didlogos cada vez mais criativos destacam a importancia da (boa) traducao.
Em contraste, as informacdes limitadas oferecidas em Kits de localizacéo e os prazos cada
vez mais curtos desafiam o tradutor da &rea. Esses fatores tornam essencial a criacdo de
estratégias apropriadas para uma pratica tradutéria mais dinamica e eficiente, que
possibilite manter a coesao e a padronizacdo textuais ja estabelecidas pelos textos de uma
area. Nesse sentido, a identificagcdo de caracteristicas que definem o géneroe o estilo do
texto do jogo, aliada a abordagens de traducdo direcionadas por corpus, se tornam
indispensaveis para uma boa pratica tradutoria: a espada e o escudo com 0s quais 0

tradutor deve equipar-se paraconseguir completar sua misséo.

Com esses em punho, passamos as observacdes de outra area intimamente ligada a
traducdo, para que possamos estar mais bem preparados para a jornada em direcédo a
apontamentos sobre a manifestacdo do texto em MOBAS e para coletar os espolios que

dela advirem.

3.4 A elaboracéo de obras de consulta voltadas para o tradutor

Ainda que seu objeto primordial seja o termo técnico-cientifico, a Terminologia
também se ocupa de outros elementos presentes na comunicacéo especializada, tais como

a fraseologia e a definicdo terminologica. Podemos seguramente aplicar as observacgdes

% «In this sense, corpus translation studies may highlight the preferences in the translationof video game
texts that could help with later formulation of strategies and analysis of quality”.
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de Krieger e Finatto (2004, p. 18) a respeito da Terminologia também a Traducao,

referindo-nos a crescente relevancia dessas disciplinas

(...) na e para a sociedade atual, uma vez que seus paradigmas de
desenvolvimento estdo intimamente relacionados ao processo de
economia globalizada e ao acelerado desenvolvimento cientifico e
tecnologico. Alinha-se, no mesmo paradigma, a organizacdo e
divulgacdo da informacédo, condi¢des que favorecem o comércio e as
relagGes internacionais.

Assim como fazemos uso da Linguistica de Corpus paramelhor amparar nossas
afirmacdes sobre o comportamento textual dos jogos do género MOBA, langamos mao
também da Terminologia para abordar nosso objeto de estudo, ja& Traducdo e
Terminologia estdo relacionadas, de forma evidente e inevitavel, conforme pontua Cabré
(21999, p. 177). Mais especificamente, vamos nos concentrarem um de seus pontos de
confluéncia: a elaboracdo de obras de consulta bi- e multilingues, como glossarios,
dicionarios técnicos e bancos de dados. Ao considerarmos a terminologia de umaareado
ponto de vista linguistico, podemos estar inclinados a atermo-nos, a principio, ao
conjunto de expressdes que veiculam conceitos de uma area de especialidade. Afinal,
como afirmam Krieger e Finatto (2004, p. 129) a identificacdo da terminologia esta
intrinsecamente relacionada “ao reconhecimento de textos técnicos ou cientificos e a
identificacdo de tipos textuais, sejam eles mais ou menos especializados ou mais ou
menos terminologicamente densos”.

No entanto, as autoras alertam para o potencial equivoco em restringir a
identificacdo terminoldgica aos substantivos que caracterizem uma area particular. Outros
elementos inerentes a linguagem técnico-cientifica podem ser reconhecidos, no sentido
amplo, como parte de sua terminologia: adjetivos, verbos, sintagmas terminolégicos e
fraseologias. Dessa forma, o conjunto dessas informagdes contribui paraa formacao do

que as autoras indicam ser um “modo de dizer” tipico

que também faz parte de uma linguagem especializada e, de alguma
maneira, deve aparecer tanto como parte de um registro numa base de
dados terminoldgicos quanto em um glossario ou dicionario. (KRIEGER
e FINATTO, 2004,p.129)

Ao abordar a construcgdo de glossarios voltados para o tradutor, Teixeira (2008)
pontua que é essencial que o glossario registre, acima de tudo, as regularidades
linguisticas que tipificam os textos que circulam entre os profissionais e aprendizes da
area especializada em questdo. Ou seja, as Unidades de Traducdo Especializada (UTES),

mencionadas anteriormente. Para tanto, é preciso partir de um acervo de dados
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representativo da area estudada, para que o material do corpus consiga demonstrar essa
padronizacdo, que, como ja indicamos, ultrapassa 0 termo em sua representacdo
conceitual, permeando todaa linguagem especializada.

Entre os pontos levantados por Krieger e Finatto (2004) no que se refere ao
planejamento do levantamento de unidades com base num conjunto de textos, com vistas
aproducdo de obras de referéncia especializadas, € importante voltarmos nossa atenc¢éo
com antecedéncia a macro- e a microestrutura do produto final, sob as quais o trabalho
estard organizado.

Segundo Barros (2004, p. 151), “por macroestrutura entende-Se a organizagao
interna de uma obra lexicografica ou terminografica”. A ela estdo relacionados, por
exemplo, “o prefacio, a introdugdo e as especificagdes tanto para a forma de uso quanto
para a ordem de registro” (TUXI e FELTEN, 2019, p. 81). Assim, a macroestrutura
engloba os capitulos de apresentagdo daobra, a estruturagcdo e ordenamento dos verbetes
e 0s demais elementos que organizem informacdes da obra, como 0s anexos, imagens, a
bibliografia, a explicacdo dos campos do verbete etc.

Microestrutura, ainda segundo Barros (2004, p. 156), refere-se a “organizacao dos
dados contidos no verbete”. Nela sdo consideradas “as informacgdes gramaticais e lexicais
em cuja composicao estdo a entrada, a categoria gramatical, a defini¢cdo, o contexto e a
nota, entre outras informagdes que se fizerem necessarias” (TUXI e FELTEN, 2019, p,
81). Neste ponto do planejamento da obraterminogréfica, as informagbes que fardo parte
de cada uma das entradas apresentadas ao leitor sdo escolhidas, paraque, com base nelas,
seja compilado o banco de dados. Este, por suavez, serve para registrar — antigamente em
fichas de papel, atualmente em planilhas eletrdnicas — quaisquer tipos de informacgdes
relevantes, sejam elas usadas ou ndo no verbete a ser apresentado para 0 USUArio
consulente. Ou seja, “é preciso adotar metodologias de pesquisa de trabalho que sejam
coerentes” (KRIEGER e FINATTO, 2004, p. 127), demodo que a “ordenagdo dos dados
de informacdes sobre o termo no interior de uma ficha de registro ou de uma base de
dados e também o modo de organizacdo das entradas no dicionario” (ibid., p. 130)
reflitam o objetivo da obra e o publico a quem ela se destina.

Nos materiais de referénciaque atendam as necessidades particulares a pratica de
traducdo, Teixeira (2008, p. 147 - 148) destaca a importancia dos aspectos de uso
contextualizado das palavras, como exemplos de ocorrénciacompletos, razoavelmente
extensos e variados, outras unidades comas quais a UTE da entrada mantenha relacdes

de sinonimia, ou mesmo a indicacdo dos tipos de obras e campos do saber em que aquela
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unidade lexical figura. A “simples” atribui¢do de defini¢dao ou equivalente, apenas, acaba
por ndo oferecer todas as informagdes necessarias ao tradutor — é essencial que figurem
elementos que indiquem o uso da unidade lexical em situacdes de uso auténticas.

Ao discorrerem sobre os problemas presentes na maioria das obras de referéncia
convencionais, do ponto de vista da traducdo, Tagnin e Teixeira (2012) apontam as
vantagens das abordagens empiristas da Linguistica de Corpus na organiza¢do de obras
de referéncia. Ao descreverem o que classificam como uma controvérsia util a validacao
da nomenclatura em glossarios técnico-cientificos, Krieger e Finatto (2004, p. 133)
sugerem que a delimitacdo a priori do que figurariaem um dicionario especializado pode
ser alcancada, ao menos em parte, por meio da “exclusédo de palavras ja definidas em um
Dicionario de Lingua Geral [...] Isto ¢, palavras ‘comuns’”.

Levando essas observagGes um passo a diante, Tagnin e Teixeira (2012)
defendem que elaborar um glossario a partir da observacao de um corpus especializado
permitiria preencher algumas das lacunas presentes nas obras tradicionais, ja que o0 corpus
oferece exemplosauténticos de uso natural da lingua e pode ser compilado e atualizado
de acordo com as necessidades do tradutor. (id. Ibid., p. 54). As autoras afirmam que um
glossario bilingue cuja elaboracéo seja direcionada por um corpus compilado para esse
intuito, explorado com as ferramentas proprias para processamento de corpus, tem o
potencial de evidenciar o vocabulario e as estruturas tipicas capazes de caracterizar o
texto (id. ibid., p. 56 — 63).

Assim, de posse da compreensdo da importancia da linguagem especializada para
a comunicacao efetiva e veiculacdo de conceitos complexosdentro de uma comunidade
de profissionais, lembramos que, de maneira semelhante, a linguagem dos videogames
também possui configuragdes textuais particulares e unidades lexicais tipicas.
Observando as assercdes feitas pelos autores acima e munidos do aparato tedrico
apresentado até aqui, descrevemos, a seguir, a metodologia empreendida na elaboracao
deste estudo e da obra de consulta que dele deriva, voltada ao tradutor iniciante no campo

de jogos eletrénicos.
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4. METAGAME

Metagame, ou simplesmente meta, refere-se as estratégias, personagens e itens mais
utilizados em um dado momento no cenario de um jogo competitivo. O meta estd em
constante movimento e reflete as mudangas promovidas propositalmente pelas
desenvolvedoras com a implementacéo de cadaatualizacdo, 0 que exige dinamicidade
nas estratégias desenvolvidas pelasequipes profissionais. Neste capitulo, exploramos a
metodologia empregada para o desenvolvimento desta pesquisa, que culminou nos

resultados que analisamos no capitulo seguinte.

4.1 Planejamento e coleta do corpus

Conforme procuramosexpor nos capitulos anteriores, este estudo foi elaborado
unindo principiosda Linguistica de Corpus, como abordagem e metodologia de anélise, e
preceitos tedricos dos Estudos da Tradugdo para tracar conclusdes sobre o género jogo e
0s tipos textuais presentes em jogos eletrénicos classificados como Multiplayer Online
Battle Arenas (MOBA). O objetivo final, conforme ja pontuamos, era organizar esse
conhecimento e as implicacdes que tém para o tradutor de jogos eletronicos trabalhando
no par de linguas portugués-inglés na forma de um pequeno manual de apoio e de um

glossario de unidades de traducdo especializadas recorrentes no corpus compilado.

Para observar as manifestagfes textuais em jogos eletrénicos do género MOBA,
bem como a sua importancia para jogo e jogadores e consequente relevancia de sua
traducdo, partimos da coleta e anélise de dados disponiveis nos préprios jogos — fonte
priméria de informacéo parajogadorese profissionais da &rea. Nossa hipotese era de que
seria possivel observar o proposito duplo de informar e entreter, em jogos, em sua

configuracgdo textual, 0 que formaria o género textual “jogo eletronico”.

O universo amostral da andlise, representado pelo corpus, € composto por textos
dos jogos League of Legends (LoL) e Defense of the Ancients 2 (DotA 2), escolhidos por
serem atualmente os dois exemplares mais relevantes da cena de MOBAs, dada a
quantidade de jogadores e seu papel pioneiro nessa industria, conforme demonstramos
anteriormente. O recorte que fizemos na totalidade de textos que compdem um jogo desse
tipo compreende, integralmente, o texto das fichas técnicas dos personagens e dos

equipamentos (para exemplos, vide Figura 3, capitulo 2.2), que podem ser divididasem:
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e atributos: valores numeéricos iniciais e progressdo de atributos como forga,

agilidade, velocidade de movimento, armadura, entre outros;

¢ habilidades: explica o funcionamento e os efeitos das habilidades, além de listar

dados técnicos, tais como dano, tempo de recarga e custo;

e biografias (ou flavour texts®#): dédo contexto ao personagem, habilidade ou

equipamento e contribuem para formar o cendrio fantéstico que o jogador adentra

ao optar pelos mesmos.

Esses textos constituem grande parte do texto in-game, isto €, aquele com o qual o

jogador tem contato durante o jogo e que contribui para seu divertimento, tomada de

decisdes e execucao de acgdes.

Seguindo os preceitos da Linguistica de Corpus, conforme expostos por Berber

Sardinha (2004), Tagnin (2015) e Teixeira (2008), entre outros, elencamos a seguir as

caracteristicas utilizadas no planejamento do corpus deste estudo, no tocante aos critérios

de compilagdo que determinaram sua coleta:

Lingua

Data e tempo

Manutencao

Selecéo
Modo ou meio

Disponibilidade
Uso

Contetido ou
area
Disposic¢éo ou

Quadro 3: Critérios de compilacdo do corpus de MOBA

bilingue, composto por textos em inglés norte-americano (as
empresas desenvolvedoras sdo dos Estados Unidos) e portugués
brasileiro;

sincronico, recortado da versdo do jogo a época da coleta (2020), e
contemporaneo, representando uma versao recente;

fechado, uma vez que nédo sera atualizado com outros jogos,
versdes mais novas dos jogos, ou mesmo acrescido de novos
personagens e equipamentos — o0 que ndo impede sua ampliacéo
futura;

alguns textos do jogo (fichas técnicas e biografias dos herdis e
descricdo dos equipamentos) em sua totalidade;

escrito, composto por textos apenas, ndo incluindo transcricdes
das falas das personagens ou recursos de imagem do jogo;
off-line, passivel de disponibilizagdo on-line no futuro;

estudo estilistico descritivo, a ser utilizado para tracar conclusdes
sobre o comportamento dos textos nos jogos;

dominio especifico, jogos eletrénicos do género MOBA,;

paralelo, contendo os textos na lingua fonte (inglés americano) e

% Flavour texts sdo secdes curtas de textoem jogos eletrdnicos ou fisicos que témo intuito de contribuir
para aimersdodo jogador na narrativa. Funcionam como umaespécie de biografia bastante curta, umavez
gue adicionam contexto fantastico a habilidades, personagens ou equipamentos, mas ndo contém
informacdes ou dados praticos para 0 jogo.
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organizacao suas respectivas traducgdes para o portugués brasileiro, alinhados
no nivel da sentenca;

Tamanho pequeno-médio (estima-se cerca de 200 mil palavras, somando
ambas as linguas);
Autoria institucional, tanto o original como a tradugao possuem maltiplos

autores que trabalhama servigo da desenvolvedora dos jogos.
Fonte: o autor.

Os textos compilados para a elaboracéo do corpus foram divididos segundo: i) a
lingua (inglés ou portugués); ii) o jogo a que pertencem (DotA 2 ou LoL); e iii) o tema
que representam (personagens ou itens). Para organiza-los de uma maneira ordenada, 0s
arquivos dos textos foram distribuidos em pastas, seguindo a hierarquia descrita acima,
tendo como resultado a estrutura demonstrada na Figura 7. Esses passos foram feitos

manualmente, sem o auxilio de ferramentas que automatizassem esse processo.

Figura 7: Estruturacdo das pastas de arquivos do corpus

Corpus
MOBA
|

(=

DotA_En LoL Pt DotA_Pt

[tems Items Itens
Champions Heroes Campedes Herdis

Fonte: o autor.

Os arquivos de texto foram nomeados de maneira a possibilitar a determinacédo de
seu conteudo, jogo de origem e lingua, bem como seu paralelo no par estudado. Assim, o
nome dos arquivos seguiu o padrdo “Contetdo Jogo Lingua Numeracdo”, de maneira
que um par de arquivos como  Champions_LoL En US 050 e
Campebes_LoL Pt BR_050 contém o texto sobre o quinquagésimo campedo de LoL (em
ordem alfabética) em inglés e portugués, respectivamente. Esta organizacdo também
facilitou apontar a origem das palavras na ferramenta de analise de corpus. Em
contrapartida, foram criados também arquivos singulares compilando todos os textos de
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um mesmo tema, de um mesmo jogo e de uma mesma lingua, substituindo-se a
numeracao pelas palavras “All” ou “Todos”. Estes arquivos, muito mais extensos que

suas versdes divididas, sdo uteis quando se esta analisando o corpus como um todo.

Os textos foram retirados de sites oficiais publicados pelas desenvolvedoras de
League of Legends e Defense of the Ancients 2, nasversdes 10.4.1 (de 20 de fevereiro de
2020) e 7.23f (de 7 de janeiro de 2020), respectivamente. A fonte primaria da informacéo
é 0 proprio jogo, cujo conteudo é replicado no site — mudangas ocorrem primeiro naquele
para serem entdo refletidas neste. Tanto em LoL quanto em DotA 2, ambos jogo e site séo
escritos inicialmente em inglés, a lingua fonte, para serem entdo traduzidos para outras
linguas, sendo o portugués brasileiro a lingua-alvo neste estudo. Devido a fatores
diversos identificados durante a coleta dos textos, 0 método e a fonte de coleta variaram
entre 0s jogos, as linguas e o conteldo que se buscava extrair, resultando em duas

abordagens de coleta principais.

A primeira foi utilizar o site do jogo como fonte para a extracdo do material
linguistico, por ndo ser possivel selecionar ou copiar textos dentro daaplicacéo dosjogos
e / ou de seus arquivos na pasta de instalacdo no computador. A vantagem desta
abordagem é ndo incluir o codigo fonte e a linguagem de computacdo das paginas,
dispensando a realizacdo da limpeza desses elementos no texto destinado ao corpus. Sem
linguagem de computacdo, resta apenas o contetdo de linguagem natural legivel por
humanos, diminuindo drasticamente o0 tempo necessario para adequacdo do texto a

insercdo no corpus.

Os textos foram copiados em sua totalidade da pagina de cada um dos
personagens, colados no Microsoft Word 2016 e salvos nas extensdes .docx e .txt em
codificacdo UTF-8. Ao colar o texto, foi selecionada a op¢do “manter somente texto”,
ignorando a formatacao original, sem prejuizo ao conteudo verbal, porém com perda das
imagens e icones que constavam na paginaoriginal. Ainda que se tenha em mente o papel
da semiotica e da multimodalidade na composicdo textual, essa opcdo foi feita
considerando-se o propdsito desta pesquisa de utilizar uma abordagem de anélise
associada a Linguista de Corpus e a utilizacdo de processadores de corpus, que ndo
processariam as imagens do texto. No entanto, salienta-se que a presenca de imagens
poderia ter sido marcada substituindo-as por tags como <imagem> ou <img>, 0 que

manteria a completude dos textos-fonte.
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Essa abordagem foi adotada para as coletas relativas aos herdis em DotA 2 nas
duas linguas, as biografias dos campedes de LoL nas duas linguas e aos campedes de LoL
em inglés. Para acessar as biografias dos campdes de LoL, o jogador deve clicar no botdo
“Saiba Mais” dentro do perfil dos personagens no jogo, o que o direcionara ao site oficial.
Essas biografias ndo estdo disponiveis dentro do jogo, uma vez que a desenvolvedora
busca criar um universo fantastico com seus personagens que vai além do League of

Legends, incluindo biografias, contos, histdrias em quadrinhos e outros jogos da franquia.

A segunda abordagem de coleta foi adotada para os textos relativos aos campees
de LoL em portugués e aos itens de LoL e DotA 2 em ambas as linguas, em que foram
utilizadas fontes que incluiam linguagem de programacao. Ao acessar e inspecionar um
site em um navegador (como no Google Chrome versdo 75.0.3770.100 64-bits, utilizado
nesta pesquisa), é possivel acessar o codigo HTML (Hyper Text Markup Language) da
pagina e chegar aos links que requerem a transmissdo de informacdes contidas no
servidor em que o banco de dados do site esta hospedado. No caso dos sites utilizados
nesta pesquisa, esses dados estdo estruturados com base na sintaxe do objeto JavaScript,
representados em um formato baseado em texto padrdo chamado JavaScript Object
Notation, ou JSON.

A pégina de itens no site do DotA 2 traz o icone de cada um dos itens disponiveis
no jogo. E possivel interagir com esses icones de duas maneiras: clicando, o que faz abrir
uma aba contendo as informacdes gerais sobre ele; ou posicionando o cursor sobre o
icone, o que faz surgir uma moldura flutuante (semelhante a um pop up) contendo
informacdes gerais e detalhadas (vide textos em branco e verde, respectivamente, na
Figura 8, p. 85). Uma vez que se buscava incluir a maior quantidade possivel de contetdo
textual, era essencial que os detalhes sobre os itens também fizessem parte do corpus.
Inspecionando o site de DotA 2, encontramos a pagina contendo os dados de todos o0s
itens, em JSON.

Ja a Riot Games possui um Portal do Desenvolvedor, cujo proposito é permitir
que desenvolvedorestenham acesso a recursos e interface de programacao de aplicac 6es
(API, nasigla em inglés) para criarem conteudo para 0 jogo. Ao se cadastrar, & possivel
obter arquivos em extensdo JSON contendo os textos presentes em LoL nas diversas
linguas em que o jogo € publicado. Os arquivos sdo individuais para cadacampedo e um

Unico para todos os itens.
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Considerando o tempo que levaria para executar as etapas de limpeza e
padronizacdo dos textos relativos aos campees de LoL e herdis de DotA 2, umavez que
estavam inicialmente divididos em arquivos individuais, optou-se por reagrupa-los em
apenas um arquivo para cada jogo e lingua. No Microsoft Word 2016, essa funcao esta
disponivel na aba Inserir, dentro do botdo Objeto, clicando-se em “Texto do Arquivo”.
Dessa forma, é possivel selecionar multiplosarquivos e adiciona-los ao documento no
Microsoft Word, semelhante a acdo de copiar e colar, porém sem a necessidade de abrir
Varios arquivos um por um e selecionar o texto a ser copiado em cada um deles. Para
delimitar o fim e o inicio de cada texto, utilizamos o marcador “///”, que mais tarde foi
utilizado como ponto de referéncia em uma rotina de separacdo (vide p. 83 neste

capitulo).

Uma vez adquiridos e condensados os textos, utilizamos ferramentas on-line de
conversdao entre formatos e de limpeza de linguagem de programacdo, como o
BeautifyConverter e 0 OnlineJSONtools. Esses websites disponibilizam ferramentas em
suas paginas que permitem a conversdo entre formatos de linguagem de programacao e
formatos de softwares de produtividade populares, como os do pacote do Microsoft
Office.

Executando os arquivos .json com o Bloco de Notas, realizamos o primeiro passo
na rotina de limpeza dos textos, copiando o conteido para a caixa de dialogo em um
website para exclusdo das etiquetas HTML, para em seguida converter de JSON para
Excel. No arquivo do Excel resultante, foram excluidas as colunas que ndo continham
valores legiveis e relevantes para o corpus, para entdo convertermos o arquivo paratexto
na extensdo .txt. O Gltimo passo realizado foi a exclusdo de palavras de comando de
programacao, como tooltip, label, effect, que ndo fazem parte do texto visivel dentro do
jogo. O Quadro 4 exemplifica as etapas de limpeza percorridas para uma habilidade do
campedo Bardo de League of Legends.

Quadro 4: Etapas de limpeza dos subcorpora utilizando conversores on-line%

Primeira versdo do texto, anterior as etapas de limpeza

{"id":"Bardw","name":"Santuario do Protetor","description":"Revela um santuario
de cura que ganha forcas ao longo de um curto periodo de tempo, desaparecendo

% Os valores entrechaves, como “{{f1 }}/ {{ f2 }}”,sd0 varidveis cujos valores sdo determinados pelo
jogo e automaticamente substituidos por valores legiveisdentro da aplicacdo. No corpus, eles foram
mantidos em suas posi¢Oes originais para que o contexto fosse preservado. Ja as chaves foramsubstituidas
por sinais de maior e menor, de modo a transformar os valores em etiquetas HTML que podem ser
ignoradas pelo processador de corpus, para queassim néo integrem os resultados gerados na analise.
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Togo apés curar a primeira unidade que o tocar.","tooltip":"Bardo faz surgir um
santuario de cura que 1imediatamente oferece {{ e5 }} <scaleAP>(+{{ al
}})</scaleAP> de Vida, mas restaura até {{ e6 }} <scaleAP>(+{{ a2 }})</scaleAP>
de Vida conforme acumula poder por 10s. O efeito do santuario também concede {{
el }1}% de Velocidade de Movimento que decai ao longo de {{ e2 }}s. <br /><br
/>Bardo pode ter até {{ e3 }} santuarios ativos ao mesmo tempo, que permanecem
onde estdo até serem visitados por um Campedo aliado ou esmagados por um
Campedo inimigo.<br /><br /><span class=\"colorFFCCO0O\">Santuarios ativos:
</span><scalelevel>{{ fl }}</scalelLevel> / <span class=\"colorFFCCOO\">{{ T2
}}</span><br />","leveltip":{"1abel":["Cura base","Cura maxima"],"effect":["{{
e5 13 -> {{ e5NL P, eb 1} -> {{ e6NL
}3"1%},"maxrank":5,"cooldown":[12,12,12,12,12], "cooldownBurn":"12","cost": [70,70
,70,70,70],"costBurn":"70","datavalues":{}, "effect": [null, [50,50,50,50,50],[1.5

,1.5,1.5,1.5,1.5],3,3,3,3,3],[0,0,0,0,0],[30,60,90,120,150],[70,110,150,190,23

ol,(0,0,0,0,0],[10,10,10,10,10], [0,0,0,0,0],[0,0,0,0,0]],"effectBurn":[null,"50
*,"1.5","3","0","30/60/90/120/150","70/110/150/190/230" ,"0","10","0","0"],"vars

":[{"Tink":"spelldamage","coeff":0.3,"key":"al"},{"Tink":"spelldamage", "coeff":

0.6,"key":"a2"}],"costType":" de {{ abilityresourcename }}","maxammo":" -
1","range":[800,800,800,800,800],"rangeBurn”:"800","image" : {"full1":"BardW.png",

"sprite":"spelll.png","group":"spell","x":432,"y":48,"w":48,"h":48},"resource":

"{{ cost }} de {{ abilityresourcename }1"},

Versao pos exclusao de etiquetas HTML

{"id":"BardW","name":"Santuario do Protetor","description":"Revela um santuario
de cura que ganha forcas ao longo de um curto periodo de tempo, desaparecendo
Togo apés curar a primeira unidade que o tocar.","tooltip":"Bardo faz surgir um
santuario de cura que imediatamente oferece {{ e5 }} (+{{ al }}) de Vida, mas
restaura até {{ e6 }} (+{{ a2 }}) de Vida conforme acumula poder por 10s. O
efeito do santuario também concede {{ el }}% de Velocidade de Movimento que
decai ao longo de {{ e2 }}s. Bardo pode ter até {{ e3 }} santuarios ativos ao
mesmo tempo, que permanecem onde estdao até serem visitados por um Campedo
aliado ou esmagados por um Campedo inimigo.Santuarios ativos: {{ f1 }} / {{ f2
33", "leveltip":{"Tabel":["Cura base","Cura maxima"],"effect":["{{ e5 3}} -> {{
e5NL F eb 13 -> {{ e6NL
}3"1},"maxrank":5,"cooldown":[12,12,12,12,12],"cooldownBurn":"12","cost":[70,70
,70,70,70],"costBurn":"70","datavalues":{}, "effect": [null, [50,50,50,50,50],[1.5
,1.5,1.5,1.5,1.5]1,[3,3,3,3,3],[0,0,0,0,0],[30,60,90,120,150],[70,110,150,190,23
ol1,(0,0,0,0,0],[10,10,10,10,10], [0,0,0,0,0],[0,0,0,0,0]],"effectBurn":[null,"50
*,"t.5","3","o0","30/60/90/120/150","70/110/150/190/230","0","10","0","0"],"vars
":[{"Tink":"spelldamage", "coeff":0.3,"key":"al"}, {"Tink":"spelldamage", "coeff" :
0.6,"key":"a2"}],"costType":" de {{ abilityresourcename }}","maxammo":" -
1","range":[800,800,800,800,800],

"rangeBurn":"800", "image": {"ful1":"BardW.png","sprite":"spelll.png", "group":"sp
ell","x":432,"y":48,"w":48,"h":48},"resource":"{{ cost 1} de {{
abilityresourcename }3}"},

Versao po6s conversao para Excel, exclusdo de colunas nao legiveis e conversdo para .txt

id Bardw

name Santuario do Protetor

description Revela um santuario de cura que ganha forcas ao longo de um curto
periodo de tempo, desaparecendo logo apés curar a primeira unidade que o tocar.
tooltip Bardo faz surgir um santuario de cura que imediatamente oferece {{ e5
}} (+{{ al }}) de Vida, mas restaura até {{ e6 }} (+{{ a2 }}) de Vida conforme
acumula poder por 10s. O efeito do santuario também concede {{ el }}% de
Velocidade de Movimento que decai ao longo de {{ e2 }}s. Bardo pode ter até {{
e3 }} santuarios ativos ao mesmo tempo, que permanecem onde estdo até serem
visitados por um Campedao aliado ou esmagados por um Campedo inimigo.Santuarios
ativos: {{ f1 }} / {{ f2 }}

Teveltip

Tlabel

Cura base

Cura maxima

effect

{{ e5 1} > {{ e5NL }}

{{ e6 }} -> {{ e6NL }}

maxrank 5
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cooldown
cooldownBurn 12

cost

costBurn 70
datavalues
effect
effectBurn

vars

Tink spelldamage
coeff 0.3

key al

Tink spelldamage
coeff 0.6

key a2

costType de {{ abilityresourcename }}
maxammo -1

range

rangeBurn 800
image

full BardW.png
sprite spelll.png
group spell

X 432

y 48

w 48

h 48

resource {{ cost }} de {{ abilityresourcename }}

Versdo limpa do texto

Santuario do Protetor

Revela um santuario de cura que ganha forcas ao longo de um curto periodo de
tempo, desaparecendo 1ogo ap6s curar a primeira unidade que o tocar.

Bardo faz surgir um santuario de cura que imediatamente oferece {{ e5 }} (+{{
al }}) de Vida, mas restaura até {{ e6 }} (+{{ a2 }}) de Vida conforme acumula
poder por 10s. O efeito do santuario também concede {{ el }}% de Velocidade de
Movimento que decai ao longo de {{ e2 }}s.

Bardo pode ter até {{ e3 }} santuarios ativos ao mesmo tempo, que permanecem
onde estdo até serem visitados por um Campedo aliado ou esmagados por um
Campedo 1inimigo.

Santuarios ativos: {{ f1 }} / {{ f2 }}

Cura base

Cura maxima

Fonte: o autor

A execucdo dessas etapas garantiu que o contetdo que seria adicionado ao corpus
para ser posteriormente analisado no software de processamento de corpus espelhasse o
méaximo possivel o texto in-game, visivel para os usuarios dentro da aplicagdo dos jogos.
Além disso, tendo em vista 0s objetivos desta pesquisa, foi essencial utilizar etiquetas
para diferenciar as se¢cGes que compdem os textos, para que fosse possivel analisa-las
separadamente. Programas de processamento de corpus sao capazes de reconhecer essas
etiquetas e fazer pesquisas apenas nos segmentos delimitados por elas. Adicionadas

manualmente no inicio e fim de cada secéo, utilizamos as seguintes etiquetas:

e <sklI> e </skl> marcam por¢des relacionadas a atributos e habilidades;
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o <bio> e </bio> delimitam as biografias dos personagens;

o <flvitxt>e </flvixt> delimitam os flavour texts de personagens e itens.

Os Quadros 5, 6 e 7 ilustram a organizagdo dos subcorpora de itens e de

personagens dos jogos. Nos quadros, a esquerda estdo os textosdos jogos e as etiquetas

usadas para delimitar suas se¢@es; a direita, listamos o tipo de contetdo presente no texto

correspondente a esquerda. Ha variagdes, caso um ou mais componentes ndo estejam

presentes naquele texto, e algumas informacgdes, como as relacionadas as habilidades, se

repetem de acordo com o numero de habilidades que aquele personagem possuir. Vide

Anexo C (p. 191) para um exemplo de ficha de personagem completa.

Quadro 5: Disposi¢éo do texto de itens de LoL e de DotA 2

<skl>

Adaga de Translocacéo

Nome

Em inglés: Blink Dagger

Ativa: Translocar Teletransporte-sea um pontoalvo que
estd a até 1200 unidades de distdncia. A Adaga de
Translocagdo ndo podera ser usada por 3 segundos apas
sofrer dano de um herdi inimigo ou Roshan. (...)

Descricdo do item

</skl>

<flvtxt>
A famosa adaga usada pelo assassino mais rapido a andar
Flavour text
pelaterra.
</flvtxt>
Fonte: o autor
Quadro 6: Disposicéo do texto em campedes de LoL
<bio>
Bard

o Protetor Andarilho

Nome e epiteto

Bardo Sabugueiro

Bardo Dia Nevado Skins

Bardo Bardo

"O tilintar de seus passos sdo o0s ecos da mudanga.” o
Citacdo

~ Ryze

Viajante de galdxias distantes, Bardo é um agente do
acaso que luta para manter um equilibrio em que a vida
possa suportar a indiferenca do caos. Muitos habitantes
de Runeterra entoam cancdes que louvam sua
extraordinaria indole, (...)

Apresentacéo ou
introducéo do personagem

REGIAO

Regido
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RUNETERRA

BARDO

O PROTETOR ANDARILHO

O Bardo viaja entre mundos além da imaginagdo dos
seres mortais. Alguns dos maiores estudiosos de Valoran
passaram suas vidas tentando entender os mistérios que
ele encarna. Este espirito enigmatico recebeu diversos
nomes ao longo da historia de Valoran, (...)

Biografia

</bio>

<skl>

E importante coletar sinos para aprimorar os ataques de
seus mipes, mas ndo negligencie seu parceiro de rota!
Tente fazer bonito ao trazer um aliado a sua rota com
Jornada Magica. (...)

Dicas para jogar com e
contra o personagem

FUNCAO
SUPORTE

Funcéo

Prisdo Cosmica

Bardo dispara um projétil que causa Lentiddo ao primeiro
inimigo atingido, mantendo seu trajeto em seguida. Caso
atinja uma parede, atordoara o alvo inicial; caso atinja
outro inimigo, ambos serdo atordoados.

Bardo faz um disparo de energia, causando <el >(+< al
>) de Dano Magico a um ou dois inimigos. O primeiro
alvo atingido sofrera Lentiddo de < e3 >% por <e4 >s.

(..)

Descricdo detalhadada
habilidade

Dano

Duracéo da Lentidéo
Duracéo do atordoamento
Tempo de Recarga

Dados técnicos da
habilidade

</ski>
Fonte: o autor
Quadro 7: Disposicao do texto em herdis de Defense of the Ancients 2
<skl>
AXE Nome
Corpo acorpo - Iniciador - Resistente - Desativador - : ~
Tipo de ataque e funcdes
Cacador
VISAO GERAL Tabela de ganho de

18+1.60 20+2.20 25+3.60 27-31 310 1.8

atributos

Contraespiral
Em inglés: Counter Helix Quando atacado, o Axe tem

Descricdo curta da
habilidade
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uma chance de contra-atacar em forma de espiral,
causando dano puro a todos os inimigos proximos.

</skl>

<hio>

BIOGRAFIA

Mesmo quando soldado de baixa patente do Exército da
Névoa Vermelha, Mogul Khan ambicionavaa patente de | Biografia
General da Névoa Vermelha. Batalha apds batalha, ele
provou o seu valor através dos seus atos violentos. (...)

</bio>

<skl>

ATRIBUTOS
NIVEL
VIDA MANA DANO ARMADURA Atributos
ALCANCE DE VISAO ALCANCE DE ATAQUE
VELOCIDADE DO PROJETIL

Contraespiral

Em inglés: Counter Helix Quando atacado, o Axe tem
uma chance de contra-atacar em forma de espiral,
causando dano puro a todos 0s inimigos proximos.

Habilidade

CUSTO DE MANA: 0/0/0/0

INTERVALO ENTRE USQOS: 0.30
HABILIDADE: PASSIVA

TIPO DE DANO: PURO

IGNORA IMUNIDADE A MAGIAS: SIM (...)

Dados técnicos da
habilidade

</skl>

<flvtxt>

O Axe é o unico reforgo que este exército precisa. | Flavour Text

</flvtxt>

Fonte: o autor

Para apoiar a hipotese desta pesquisa, € primordial que se possa determinar a que
parte do texto uma secdo pertence, o que possibilitaria tragar caracteristicas e padrées
associados a ela, amparados pelos dados observados através do processamento do corpus.

Por esse motivo também é importante que 0s textos estejam o mais paralelos possivel.

Por terem sido coletados de fontes distintas, os contelidossobre os campedes de
LoL em inglés e portugués eram similares em sua maior parte, porém estavam dispostos
em ordem diferente. Posto o objetivo de gerar subcorpora paralelos entre as duas linguas,
optou-se por estipular uma ordem que pudesse ser aplicada as duas linguas e por

adicionar o conteudo faltante ao inglés a partir das informacdes disponiveis no Portal de
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Desenvolvedores da Riot Games. Esse passo permitiu a padronizacdo entre os textos da
mesma lingua e sua respectiva traducéo, funcionando como um pré-alinhamento. De
maneira analoga aos passos descritos anteriormente, os arquivos JSON foram convertidos
em Excel, as informacBes adicionais foram encontradas na célula relevante e

acrescentadas manualmente aos subcorpora de destino.

Apos nos certificarmos de que a ordem e o conteudo entre as duas linguas
estavam o mais similares possivel, os textos foram alinhados utilizando o programa de
codigo aberto LF Aligner, compativel com arquivos de texto nas extens@es .docx e .txt
com codificacdo UTF-8. O programa permitiu o alinhamento automatico dos subcorpora
segmentando-o0s por pontuacdo ou paragrafo, necessitando pouca intervencao manual
para um resultado satisfatorio. O alinhamento gerou trés arquivos: um arquivo de
memoria de tradugéo na extenséo .tmx e dois arquivos atualizados “somente texto” em

extensdo .txt, um para cadalingua.

Em seguida, a versdo compilada dos textos dos personagens e itens que compdem
os subcorpora foi separadade modo a gerar um arquivo paracadapersonagem e item nas
respectivas linguas. Essa tarefa pode ser feita semiautomaticamente utilizando o VBA
(Visual Basic for Applications, acessivel ao pressionar Alt+F11 dentro do Microsoft
Word), executando uma rotina que usa um valor de referéncia, como o “///” mencionado
anteriormente, para determinar onde o arquivo deve ser separado. O resultado sdo novos
arquivos .docx seccionados ap6s cada marcador e nomeados segundo um padrdo

determinado dentro da rotina configurada®t.

O ultimo passo na preparacdo dos textos para analise nos processadores de corpus
foi a conversao dos arquivos .docx gerados no passo anterior em arquivos ‘“somente
texto” .txt, empregando uma metodologia similar a da separacdo no VBAY. Esse
processo permite que seja criada uma copia de nome semelhante em .txt de todos os
arquivos do Microsoft Word em uma pasta. No entanto, o processo ndo permite

selecionar a codificacao a ser utilizada nos arquivos gerados através dele.

Inicialmente, tivemos dificuldades em utilizar os sites de conversdo na direcado

JSON para texto. Uma mensagem de erro apontava que um problema no co6digo

% Uma descricido completa do processo de separagio semiautomaticade umarquivo de texto em varios
pode serencontrada em https:/mww.extendoffice.com/documents/word/966 -word-split-documents-into-
multiple-documents.html#al. Acesso em: 15 de abrilde 2020.

" Uma descricdo completa do processo de conversdo semiautomética de um grande nimero de arquivos
docx em .txtpode serencontrada em https:/AMww.extendoffice.com/documents/word/5552-convert -word -
to-txt.html#al. Acesso em: 17 de abril de 2020.
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impossibilitava a conversdao — ainda que ela tenha sido bem-sucedida ao converter os
textos separadamente, um a um, o que afasta a possibilidade de o erro ter sido gerado por
inconsisténcias no codigo. Dado o tempo consideravel que a conversdo individual dos
arquivos demandaria, optamos por utilizar um software de conversédo de dados para fazer
esse trabalho automaticamente. O resultado obtido, porém, ndo foi em codificacdo UTF-
8, fazendo com que tivéssemos que substituir todos os caracteres ndo reconhecidos do
portugués (acentos, cedilhas, etc) manualmente. Essas e outras dificuldades sdo

abordadas a sequir.

4.2 Dificuldades na coleta, limpeza e organizagao do corpus

Alguns contratempos surgidos no processo de compilacdo do corpus
transformaram o que a principio se pensava ser umasimples tarefa mecénicade copiar e
colar em semanas de trabalho minucioso. Em sua maioria, eles foram gerados por trés
fatores principais: a falta de um planejamento concreto em relacdo a padronizacdo da
disposicdo das informagdes dos textos que formam os corpora, a coleta a partir de fontes
diferentes para um mesmo tema e jogo (como foi o caso dos campedes de LoL), e 0s
requisitos em relacao a extensdo e a codificagdo dos textos parauso nos processadores de
corpus.

N&o ter previamente analisado a fundo o contetido dos textos, para determinar o
padrdo que sua totalidade seguiria, fez com que fosse necessario comparar manualmente,
repetidas vezes, os documentos que compunham um mesmo subcorpus, até que se
estabelecesse um padrdo a ser seguido. Ter tragcado algo similar aos Quadros 5, 6 e 7 teria
permitido estabelecer, de antemé&o, o conteido dos textos e sua disposicdo, facilitando a
coleta e a verificacdo do paralelismo entre as linguas.

Um agravante para as diferencas na organizacao do contetdo entre as linguas foi
ter recorrido a fontes distintas para a coleta de informagdes em relagcdo a um tema nas
duas linguas do par estudado, fazendo com que, a principio, ndo houvesse um paralelismo
entre elas. Por consequéncia, foi preciso adicionar, excluir e mover se¢fes até que se
chegasse a um padrao que contivesse a maior quantidade de contetdo possivel. Esta etapa
também poderia ter sido completadaem menor tempo, ou evitadacompletamente, com
um melhor planejamento da coleta e testes prévios.

Um desses contratempos pode ser exemplificado na coleta das informacgdes
avancadas nos textos de habilidades e equipamentos de DotA 2. Neles, apenas a parte
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basica do texto é selecionavel — as informacdes avancadas (em verde na Figura 8
aparecem apenas quando a seta do mouse é posicionada sobre o icone dahabilidade ou do
item, o que faz com que ndo seja possivel selecionar o texto. No caso dos textos dos
personagens e equipamentos (também chamados de itens), uma vez que cada um (de uma
longa lista) estd localizado em uma péagina separada no site, isto €, em um endereco

diferente, sua obtencdo automatica é dificultada, retardando o trabalho de compilagéo.

Figura 8: Repositdrio de itens de DotA 2 (esq.); descricdo avancada (em verde) do item (dir.).

ITENS \

b 2 W™ 450

Ativa: Carga Energética

Recupera instantaneamente 15 de vida e mana
para cada carga armazenada.

Méximo de 20 cargas. Ganha uma carga sempre
que um heréi inimigo visfvel dentro de um raio de
1200 unidades usa uma habilidade.

Em inglés: Magic Wand

\

Ganha cargas por habilidades langadas por
inimigos visfveis em um raio de 1200.

Certas habilidades e habilidades de itens ndo
adicionardo cargas.

3 a todos os atributos

‘ 13 0000

g ® \:\'! 'S ,_;\ 0.// ¥

/

.\\.

Fonte: DotA 2, Valve.%8

Outro aspecto observado durante a compilacdo dos corpora de DotA 2 foi a
constatacdo de que conteudos novos, resultantes de atualizagbes recentemente
implementadas ao jogo, séo publicadas no site antes de serem traduzidas. Como afirmado
anteriormente, isso acontece porque as atualizagcdes sdo sempre aplicadas primeiro ao
jogo e depois ao site. Por exemplo, um dos herdis de DotA 2 adicionados a época da
compilagédo do corpus ainda ndo haviasido traduzido cerca de 3 meses depois.

O uso de fontes que incluiam linguagem de programacdo também trouxe desafios
particulares a coleta de informacdes, exigindo a utilizagdo de ferramentas das quais nao

se tinha dominio antes desta etapa. A presenca de strings e etiquetas de linguagens de

% Disponivelem: http:/www.DotA 2.com/items/. Acesso em: 28/07/2019.
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programacao € algo com que o tradutor que atua nesta area deve familiarizar-se, ja que
essas estdo presentes em grande parte dos textos fonte em traducdo de aplicagdes e
software, como fica claro nos quadros apresentados no capitulo anterior. No entanto, as
dificuldades surgiram ndo da manutencéao ou edicdo desses cadigos, e sim da necessidade
de exclui-los, de modo a manter apenas linguagem natural no corpus de MOBA. Nas
instancias em que isso ndo foi possivel, utilizamosa opgéo de ignorar etiquetas, presente
tanto no WordSmith Tools v.7 (SCOTT, 2019) quanto no AntConc (ANTHONY, 2020).

Por uma série de vezes, tentativas de conversdo dos textos utilizando as
ferramentas on-line resultaram em mensagens de erro indicando haver um problema com
0 codigo JSON em alguns dos arquivos fonte, impedindo por totala conversdo. O erro
afetava os textos em alguns sites de conversdo, mas ndo em outros. Uma vez que se
pretendia converter mais de 300 arquivos individuais no total, tentar identificar cada um
daqueles que gerava a mensagem de erro e buscar sites alternativos tornou-se inviavel.
Optou-se entdo por utilizar o software DataFileConverter®, publicado pela WithData, que
em sua versdo gratuita permite a conversao de até 20 arquivos de uma vez, e que nédo
apontou erros no codigo durante a conversao.

No entanto, ao realiza-la, ndo foi selecionada a codificagdo UTF-8. Esse erro so
foi identificado mais tarde, no momento da conversdo em massa entre as extensdes .docx
e .txt utilizando o Microsoft VBA, ao tentar fazer a mudancga de extensdo, em que uma
caixa de dialogo indicava que informagdes seriam perdidas no processo. Constatou -se
que caracteres comuns na lingua portuguesa, como “¢”, “a”, “0”, “a” e “¢€”, entre outros,
haviam sido substituidos por “?” ou cddigos aleatoérios quando a conversdo com o
DataFileConverter foi feita. Posto que o erro foi gerado em uma das etapas iniciais de
limpeza dos textos, e que varias etapas laboriosas ja haviam sido completadas, optou-se
por corrigi-lo manualmente, utilizando as ferramentas de localizar e substituir do Word.

A maior parte desses contratempos poderia ter sido evitada com melhor
preparacdo e conhecimento prévio dos requisitos e compatibilidades dos softwares
envolvidos no processo. Ainda que tenham aumentado significativamente o tempo de
coleta e preparacdo do contetdo do corpus, levaram a aquisicdo de experiéncia e
habilidades importantes quando se trabalha com tradugéo de software e processamento de

corpus. Outrossim, o resultado alcancado foi suficiente para gerar os produtos que

% Um software de conversio de dados entre formatos (extensdes) distintos, disponivel em
https://www.withdata.com/data-file-converter/index.html. Acesso em 3 de julhode 2021.
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apresentamos como parte dos frutos deste estudo, e cuja metodologia de criacéo
abordamos nos préximos pontos deste capitulo.

4.3 Analise do corpus para elaboracéo do guia do tradutor

Como explicitado no Capitulo 3.3 (p. 60), a0 mesmo tempo em que podemos
considerar uma unica palavracomo unidade de traducdo, também é possivel olhar para
um texto e assumi-lo, em sua totalidade, como constituinte de apenas uma unidade de
traducdo. Empregamos ambas 0s pontos de vista nesta pesquisa, obtendo resultados que
apontaram para uma série de caracteristicas dos textos dos jogos MOBA aqui
pesquisados.

Uma vez obtido um corpusorganizado e etiquetado, pudemos destacar as se¢cdes
do texto, segundo a delimitacdo feita com o uso de etiquetas e descrita anteriormente
(vide p. 79), e analisar varias amostras de umamesma se¢do em sequéncia. Para isso, nos
arquivos que agrupavam a totalidade dos textos de personagens e de equipamentos dos
respectivos jogos, em cada umadas linguas do par estudado, empregamos a funcdo de
pesquisa no Bloco de Notas (uma vez que 0s arquivos ja estavam na extensao .txt)

utilizando como critério de busca as etiquetas <skl>, <bio> e <flvtxt>.

A leitura e comparacao de blocos de informacéo similares nos permitiu tracar
conclusdes sobre cada secdo em relacdo a padrdes e excegdes na disposicdo e no
contetido de seustextos. As assercdes oriundas dessaabordagem culminaram em parte
das observacdes e sugestdes relativas aos aspectos macrotextuais das se¢c6es dos textos
dos MOBAs, e foram possiveis gragas a compilacdo e organizacdo de nosso corpus de

consulta.

Concomitantemente, utilizamos o programa de computador para andlise lexical
WordSmith Tools v.7 (SCOTT, 2019) — ou WST — para gerar listas de palavras e, a partir
delas, listas de palavras-chave naslinguas do par estudado?0, Partindo dos arquivos dos
subcorpora em .txt resultantes da organizacdo do corpus, criamos listas de palavras do

corpus de MOBA obedecendo a diversos critérios, de acordo com o que queriamos

100 pa ra uma descrigdo passo-a-passo do uso das varias ferramentas disponiveis no WST, recomendamos a
consulta ao guia de usuério do programa, disponivel em
https://lexically.net/wordsmith/step_by_step_Portuguese7/index.html?introduction.htm. Acesso em: 20 de
junho de 2021.
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analisar. Foram geradas listas de palavras do corpus total e das trés se¢cdes de cada jogo,
em cada lingua, além da combinacéo deles.

Em seguida, essas listas foram contrastadas com os corpora de referéncia British
National Corpus!®e American National Corpus'®?, para o inglés, e o Lacio-Ref193 para o
portugués brasileiro1%4, Como resultado, obtivemos listas de palavras-chave divididas
segundo os mesmos critérios descritos no paragrafo anterior. Essas listas sdo exploradas

mais a fundo no Capitulo 5, a seguir.

De posse dos vocabulos de maior ocorréncia em nosso universo amostral,
avancamos para a analise da padronizagdo utilizando os programas AntConc v.3.5.9
(2020)105 ¢ AntPConc v.1.2.1 (2017) para Windows 64-bit, desenvolvidos e distribuidos
por Laurence Anthony, da Universidade de Waseda, no Japdao, por serem de acesso
gratuito e de manuseio mais facil, comparados ao WST. No AntConc, selecionamos nosso
corpus de analise e realizamos buscas usando como critério as cinco palavras-chave de
maior frequéncia relativa no corpus (de acordo com o que havia sido identificado na lista
de palavras-chave no WST), dispondo os resultados em ordem alfabética a partir da
primeira, segunda e terceira palavras a direita e, posteriormente, a esquerda do vocabulo

buscado (vide Figura 11).

Dessa maneira, foi possivel identificar visualmente as co-ocorréncias mais
frequentes e tracar padrOes textuais a partir dessas observagdes. Essas conclusdes
serviram para substanciar os comentarios sobre o texto de MOBA feitos no guia de
traducdo, disponivel no Apéndice A. Além disso, as concordancias mais relevantes (seja
por sua frequéncia ou por agirem como base para a formacgdo de alguns dos padrées
textuais levantados) também foram elencadas, na formade um glossario, cuja estrutura e

compilagdo descrevermos, com vagar, a Seguir.

191 Disponivel em: https://www.laurenceanthony .net/resources/wordlists/bnc_wordlist.zip. Acesso em: 03

deagosto de 2019

192 Disponivel em: https:/lexically.net/downloads/BNC_wordlists/ ANC_all.zip. Acesso em: 20 de junho de

2021.

103 parte do projeto Lacio-Web, disponivel em: www.nilc.icmc.usp.br/lacioweb. Acessoem: 3dejulho de

2021.

104 Disponivel em: http://corpusbrasileiro.pucsp.br/cb/Acesso.html. Acesso em: 05 de agosto de 2019.

105 Para uma descrigdo passo-a-passo do uso do AntConc, recomendamos a consultaaoguia de usuario do

programa, disponivelem http://www.laurenceanthony.net/software/antconc/resources/help_AntConc344
portuguese.pdf. Acessoem: 20 de junhode 2021.
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4.4 Compilacao e estrutura do glossario de UTEs de MOBA

O glossério que integra o guia do tradutor do Apéndice, fruto desta pesquisa foi
elaborado observando os preceitos basicos de compilacdo de um glossario bilingue.
Quanto a sua macroestrutura, isto €, sua estruturae apresentacao geral, ele é apresentado
por meio de uma breve introdugdo. Nela, abordamos a compilagdo dos dados que lhe
deram origem, a composicdo de cada entrada, a organizacdo dos verbetes em ordem

alfabética e sua forma de consulta.

Quanto a organizacdo de seus verbetes, isto &, sua microestrutura, optamos por
priorizar informacdes relevantes a traducdo. Dessa forma, cada verbete contara com
campos para:

e UTE nas linguas fonte e alvo, seguido por

e contextos de uso de ambos o0s jogos, sempre que possivel. Além disso,
estdo indicados a

e secdo,

e jogoe

e numero de ocorréncias do vocabulo, podendo conter também

e indicacgOes de traducgdesalternativas,

e UTEs aelarelacionadas e

e observacOes sobre seu uso no texto.

Um exemplo contendo essas informagdes por ser visto na Figura 19 (p. 108). O
conteudo foi gerado a partir da ferramenta de concordancia do AntConc, empregando as
cinco palavras-chave de maior ocorréncia no corpus como critério de busca. Observando
os resultados da busca organizados alfabeticamente segundo as trés palavras localizadas
primeiro a sua direita e depois a sua esquerda, foi possivel identificar visualmente as
repeticdes mais frequentes. Assim, determinamos as UTESs originadas dessas palavras-

chave que teriam mais relevancia para o tradutor.

Um segundo critério de selecdo das palavras de busca a partir das quais seriam
identificadas outras UTESs que viriam a compor o glossario foi motivado pela observagdo
de padrdo no corpus, em que verificamos o uso dosvocabulos que designam efeitos de

estado (status effects) nos jogos.

Durante a busca pelas ocorréncias de damag* (em que o asterisco é usado para

localizar ocorréncias da UTE incluindo as variagbes damage, damages, damaged e
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damaging) no corpus utilizando o AntConc, observamos uma série de ocorréncias de

combinatorias em que “damag* and” era seguido de palavras como slow, stun, knock,

silence, root (além de suas possiveis variagdes). O Quadro 8 abaixo exemplificaa busca

por “damag* and”.

Quadro 8: Verificagdo de combinatorias nas ocorréncias “damag* and”

Ocorréncias de damag* and appl* e are
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Ocorréncias de damag* and knock*
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Ocorréncias de damag* and root* e silenc*
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Fonte: o autor.
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Percebemos, com isso, ter identificado um padrdo de combinatdrias que nos
pareceu formulaico. Constatamos também, verificando a aba File View do AntConc, a
qual o usuario é direcionado ao clicar sobre a palavrade buscaem uma das linhas da aba
Concordance, que tal estrutura figurava apenas na se¢ao de habilidades e estatisticas. A
partir dessas, foi possivel elaborar uma férmula do padrdao de configuracdo dessa
fraseologia: “damag* and [status effect]*”, em que tanto damage quanto a palavra que
designa o efeito de estado compartilhardo o mesmo tipo morfolégico, isto €, ambos serdo
ou substantivo, ou verbo (nesse caso, compartilhando também o tempo verbal). Partindo
dessas observacoes, decidimos adotar as palavras que designam efeitos de estado como
segundo critério de busca por UTES em nosso corpus de estudo. Essa constatacdo gerou,
ainda, os quadros de padr@es fraseoldgicos das secOes de habilidade e estatisticas que

apresentamos ao leitor do material de consulta incluso no Apéndice A.

Ap0s identificarmos essas UTES, nds as adicionamos a uma planilha do Microsoft
Excel que serviu como banco de dados (Figura 9) para gerar as entradas completas. Um
modelo de organizacdo da entrada foi montado no Microsoft Word, determinando a
disposicdo, o estilo e a fonte que comporiam as entradas do produto final. Para tanto,
utilizando a funcdo Mala Direta, disponivel na aba “Correspondéncias” do Word,
selecionamos a planilhado banco de dados como lista de destinatarios e determinamos o

local onde os campos seriam inseridos.

Figura 9: Banco de dados utilizado para gerar o glossario, através da funcdo Mala Direta.

£ pesa
r Ajuda Design da Tabela
f
A C D E F G H | J K O B Q
Ocs. DotA - Status/ Flavour 2 UTEs Tradugoes =
1 UTE(s) LF el LSS LoL Bios Habil Text UTE(s) LA Contexto 1 Traducao 1 ISlai e das ol ilvae Observacgoes |
cost 757 DotA2 LoL | Bios Status/H | Flavour custo; Witch Doctor O Witch Doctor foca gold Custos podem ser
abil. text |custar focuses his magic to |a sua magia para cobrados em mana,
heal nearby allied curar unidades vida ou ouro.
units, costing Witch  |aliadas préximas,
Doctor mana every  gastando mana a
second Voodoo cada segundo que o
restoration is active. |Vudu estiver ativo.
18 (DotA 2)
critical 11 DotA 2| LoL Status/H dano Blade Dance Gives | Danca da Lamina critical strike Critico € uma
damage abil. critico Juggernaut a chance Em inglés: Blade mecénica
to deal critical Dance Fornece ao recorrente em
damage on each Juggernaut a chance jogos, sendo

attack. (DotA 2)

de causar dano
critico em cada
ataque.

Fonte: o autor.

governada por dois
fatores: a chance
(percentual) de
acontecer um

93



Dessa forma, geramos o modelo ilustrado na Figura 10 abaixo, cujos campos
(delimitados na forma <<campo>>) sdo automaticamente substituidos pelos valores
correspondentes nas respectivas colunas do banco de dados ao clicarmos no botéo
“Concluir e Mesclar”. 1sso gera um novo documento, em que cada pagina contém as
informacdes correspondentes a uma linha do banco de dados. Caso o campo de uma das
colunas ndo contenha um valor naquela linha (como as colunas “Bio” ¢ “FlavourText” na
linha de “critical damage”, na Figura 9), nenhum valor é inserido no documento
resultante. Clicando com o botdo direito sobre o campo e escolhendo Editar Campo,
também é possivel acrescentar um texto para que seja exibido antes ou depois dele,
sempre que esse tiver um valor no banco dados — por exemplo, na Figura 10, “Obs.:”
aparece apenas quando ha um valor no campo correspondente do banco de dados. As
entradas resultantes desse processo foram dispostas em um Gnico documento do Word e

posteriormente adicionadas ao Apéndice A.

Figura 10: Modelo do glosséario pré-substituicao dos valores.

«UTEs LF» Ocs.:
«Ocs_corpus TT»
» «UTEs LA» Jogos: «DotA_2»
- «LoL»

Secdes: «StatusHabil»
«Blos» «FlavourText»

«Contexto_1» «Tradugio_1»

«Contexio 2» «Tradugdo_2»

Relacionadas: «UTEs relacionadas»

T ey = S - I Ry Y S — L —
Traducdées alternativas: « Traducdes alternativasy
¢ ¢ _

Obs.: «Observacdes»

Fonte: o autor.

Como citado anteriormente, as informag6es utilizadas para alimentar foram
conseguidas examinando o corpus utilizando os softwares AntConc e AntPConc. Com o
primeiro, foi possivel determinar as UTEs, as palavras-chave que as originaram e seu
numero de ocorréncias no corpus de MOBA em lingua inglesa. Além disso, foi possivel

verificar os contextos de ocorréncia das UTEs e de outras a elas relacionadas, bem como
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0s jogos e as se¢Oes em que apareciam. A Figura 11 exemplifica o processo utilizando a

palavra-chave attack, terceira mais recorrente no corpus em ingleés.

Figura 11: Exemplo de busca pela palavra attack no AntConc.

lQ-':-t- ows) 2020 - a X
| File Global Settings Tool Preferences Help |
| Corpus Files Concordance Concordance Plot File View Clusters/N-Grams Collocates Word List Keyword List

HEFQES-D‘“A-E"-US-Iﬁ Concordance Hits 1927

ftems DotA En_ US_All1 | P File ,\

IChampions_LoL_En_U$ . . . |
Equips_Lol_En_US_allt | |35 oenefit Jinx's first attack after switching to Rocket Launcher. Rocket E|Champions_LoL_Er

36 k and every third attack after will deal a high amount of Champions_LoL_Er
37 k and every third attack after will perform a Tiger Strike, dealing Champions_LoL_Er
38 range on the next attack. Aftershock Causes the earth to shake under |Heroes_DotA_En_L
39 listar's next basic attack against an enemy champion deals additionz |Champions_LoL_Er
40 ers his next basic attack against an enemy champion to deal an Champions_LoL_Er
41 ing his next basic attack against an enemy champion to deal bonus |Champions_LoL_Er

42 d, your next basic attack against an enemy champion deals 30 - 150 |Equips_LoL_En_US
43 naging spells and attacks against champions or buildings grant 15 gi|Equips_LoL_En_US.
44 naging spells and attacks against champions or buildings grant 15 gi|Equips_LoL_En_US.
45 naging spells and attacks against champions or buildings grant 15 gi[Equips_LoL_En_US
46 naging spells and attacks against champions or buildings grant 15 gi|Equips_LoL_En_US,
47 age on their next attack against enemies. Active: Deals 40/70/100/1. Champions_LoL_Er
48 over that for each attack against his newfound masters, one of his  |Champions_LoL_Er
49 Weak Zed's basic attacks against low health targets deals bonus Ma¢|Champions_LoL_Er
50 . Shyvana's basic attacks against marked targets deal < percenthpdz Champions_LoL_Er
51 jic damage. Basic attacks against non-structures lower Crystal Slash'|Champions_LoL_Er
52 eplacing his basic attack against targets within the soldier's range.  |Champions_LoL_Er
53 at causes Yorick's attacks against the Maiden's target to deal Champions_LoL_Er
54 5 cooldown. Hero attacks against the phantom count as 3 attacks eac Heroes_DotA_En_L

< > £ > v
Search Term [] Words [] Case [] Regex Search Window Size
< 5 =
|at‘tack‘ ‘ Advanced [50 j
1"“' Ml Start Stop Sot  ShowEveryNthRow|l 3
Kwic Sort
Files Processed
] Level 1 Level 2[R (5] Level3[3R_ (2] Clone Results

Fonte: o autor.

Os campos que designam a UTE na lingua-alvo, as respectivas traducdes dos
contextos e possiveis traducdes alternativas foram obtidas através do AntPConc, que
possibilita a visualizacdo do vocabulo buscado em contextos do texto fonte e alvo
alinhados. Selecionando o arquivo de base de dados gerado a partir do LF Aligner e
carregando-o como corpus paraanalise no AntPConc, podemos inserira palavra-chave
no campo de busca e obter, na metade de cima da tela de resultados, o contexto de uso no
texto fonte e, na metade de baixo, 0 contexto correspondente na lingua alvo. A Figura 12
mostra o resultado da procura por uma das UTEs identificadas no exemplo anterior
“basic attack* against”, em que 0 asterisco € usado para localizar ocorréncias da UTE

também no plural.

95



Figura 12: exemplo de consulta de UTE, seu contexto e traducdo no AntPConc

2

Search Term [/] Words [ ] Case Show NthEntry 1 ~ Search Corpus @ Corpus 1 () Corpus 2

basic attack against start ContextSize 20~ words
Sorti: CEN - Sort2: iR <~ Sort3: 2R < Sort PageSize Al T entries
|
Target: Corpus 1 Hits: 10 [ 100% Font Size 1
Line KWIC
1 Is 80 Bonus Attack Damage (+30 Ability Power) bonus magic damage. Basic attacks against non-structures lower Crystal Slash's cooldown by | ~
| 2 3 stacks if he damages an enemy champion. At full stacks Alistar's next basic attack against an enemy champion deals additional magic damac
{ 3 At 5 Trample stacks Alistar empowers his next basic attack against an enemy champion to deal an additional 0 magic
4 ummons a Sand Soldier to attack nearby targets for him, replacing his basic attack against targets within the soldier's range. Their attacks deal
¢ 5 10t visible to the enemy team, he gains Unseen Threat, causing his next basic attack against an enemy champion to deal bonus magic damage
6 Jemacian eagle, periodically marks enemies as Vulnerable. Quinn's first basic attack against Vulnerable targets will deal bonus physical damage
7 > are afflicted with Crystal Venom for 5 seconds, causing Skarner's next basic attack against them to deal 30/50/70/90/110 additional physical
8 ir < rduration > seconds. Other nearby enemies are knocked away. Her basic attacks against the trapped enemy deal bonus magic damage eq: v
| Line Reference
5 Alistar atropela unidades inimigas préximas, ignorando coliséo com unidades e recebendo actimulos caso cause dano a um Campedo inimigo. O préximo  ~
ataque basico com o méximo de acimulos contra um Campedo inimigo causa Dano Mégico adicional e o atordoa.
3 Com < e5 > acimulos de Atropelar, Alistar fortalece seu préximo ataque bésico contra um Campedo inimigo para causar < f3 > <\/scaleLevel> de Dano
Mdgico adicional e atordoé-lo por < e6 >s.
4 Azir invoca um Scldado dle Areia para atacar alvos préximos por ele, substituinco seu ataque béasico contra alvos dentro do alcance do soldado. Seu ataque
causa Dano Magico a inimigos em linha reta. Surja! também concede Velocidade de Ataque passiva a Azir e seus Soldados de Areia.
5 Quando Kha'Zix ndo estiver visivel para a equipe inimiga, ele recebe Ameaga Invisivel, fazendo com que seu préximo ataque basico contra um Campedo
inimigo cause Dano Mégico adicional e reduza a velocidade do alvo por alguns segundos.
5 Valor, a 4guia demaciana de Quinn, periodicamente marca inimigos como Vulnerdveis. O primeiro atacue basico de Quinn contra alvos Vulneréveis causara v
Moo Frtn drioo

Assim, buscando pelas UTEs ou pelos contextos ja identificados no AntConc,
encontramos o contexto traduzido correspondente e 0 copiamos para compor 0 banco de
dados na planilha Excel, utilizada posteriormente na mala direta. Explorando outros
contextos traduzidos, foi possivel discernir outras tradugbes ja utilizadas pelas
desenvolvedoras ou mesmo propor alternativas que tinham pouca ou nenhuma
representagdo no corpus, mas que os autores viram como opcdes igualmente validas. Por
fim, o campo de observacdes foi adicionado para permitir o acréscimo de mais
informacdes relevantes a entrada, verificadas ao longo da analise do corpus, mas que ndo

se encaixavam nos demais campos.

Exposta a metodologia de coleta, organizacdo e utilizacdo das informacgdes
levantadas nesta pesquisa, passamos a descri¢ao dos produtos quedela culminaram e a

analise dos caminhos que percorremos ao longo do percurso.
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5. POS-JOGO

Assim como acontece na cobertura de campeonatos de esportes tradicionais, ap6s
transmissédo de jogos de e-sports os narradores e comentaristas discutem 0s pontos
principais da partida, as estratégias adotadas pelas equipes e os acertos e erros que elas
cometeram. Neste capitulo, analisamos os resultados obtidos nesta pesquisa, 0s pontos

em que poderia ser aperfeicoada e as avenidas passiveis de serem exploradas a partir dela.

5.1 O corpus resultante da pesquisa, em nimeros

A compilacéo, organizacéo e preparo dos textos de League of Legends e Defense
of the Ancients 2 gerou um corpus de consulta a partir do qual fizemos inferéncias sobre
0 comportamento dos textos escritos em jogos do tipo MOBAs. Para analisar os dados
compilados, utilizamos os softwares de processamento de corpus WordSmith Tools v. 7
(SCOTT, 2019), doravante WST, AntConc (ANTHONY, 2020) e AntPConc
(ANTHONY, 2020), para a versao paralela do corpus. A Figura 13 apresenta a aba de

estatisticas gerais do corpus no primeiro deles.

Figura 13: Estatisticas do corpus obtidas no WST

Eile Edit View Compute Settings Windows Help
M text file|| tokens (running| tokens used| types (distinct| type/token| standardised STTR std
words) in text|  for word list words)  ratio (TTR) TTR. dev

il

Overall! 299.267 281.092/ 16.357 5,82 41,65 58,02
1 Equips_LoL_En_._ All_WINFADRAO 11.860 10.555 1.234 11,69 26,76 66,64
2 | Champions_LoL_ ... All_WINPADRAQ! 192.424 188.074 13.611 7,24 4482 5460
3 ltems_DotA_En_._.All_WINPADRAO: 9.004 §.248 1.490 18,06 33,19 5644
4 Heroes_DotA_En..._All_WINPADRAO 85.979 74215 7.579 10,21 3732 ©6142
< >

frequency  alphabetical  statistics = filenames  notes

5 entries Row 1 0% Owerall

Fonte: o autor.

Como indicado na figura, o estudo gerou um corpus de 299.267 palavras-
ocorréncia (tokens) em inglés. Dessas, 204.284 sdo oriundas de LoL e 94.983 de DotA 2.
Apesar da visivel diferenca percentual na distribuicdo da composic¢éo do corpus, cercade
68,26% e 31,74% respectivamente, por estarem representados em sua totalidade e

fazerem parte do mesmo género de jogo eletrénico, acreditamos que tal disparidade nao
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afeta negativamente os resultados obtidos na analise. Pelo contrério, as semelhancas
apontadas entre eles validam a hipdtese de um padrdo comum na configuracao desses
textos.

Isso pode ser mais bem observado ao avaliarmos a quantidade de palavras-forma
(types ou distinct tokens). O WST apontou um total de 16.357 palavras diferentes no
corpus. A mesma contagem apontou 14.485 palavras-formaem LoL e 9.069 em DotA 2, 0
que indica que uma possivel sobreposicdo de 7.197 palavras-forma. Nao é possivel
afirmar, com base apenas nesses dados, que a linguagem de um seja mais ou menos
especializada que a do outro, e nem apontar que um deles contribua em maior ou menor

grau para a contagem de palavras-forma.

Podemos indicar, no entanto, uma reducdo na diferenca da proporcédo de
representatividade tokens e types nos corpora individuais de cada jogo. Se na comparagao
do total de palavras-ocorréncia notou-se uma proporcdo de aproximadamente 2,15
palavras em LoL para cada uma palavra em DotA 2, ou seja, 2,15 vezes mais palavras
oriundas do primeiro do que do segundo, a propor¢ao cai para aproximadamente 1,6 na
comparacdo entre o numero total de palavras-forma. Ja a relacdo entre tokens e types nos
dois jogos é de 7,09% e 9,54%, respectivamente — ou seja, apesar de menor, o corpus de

DotA 2 ¢é proporcionalmente mais variado.

Jano corpus em lingua portuguesa, cujas estatisticas podem ser vistas na Figura
14, temos um total de 321.140 palavras-ocorréncia, 0 que representa um aumento de
7,3% em relacdo ao inglés. Isso pode ser explicado por fatores como flexdes de género e
numero, por exemplo, que aumentam a varia¢do vocabular. Na comparacéo de palavras-
forma, que em portugués totalizaram 25.107, o crescimento sobe para73%, o0 que pode
ser parcialmente atribuido a variagdes de género, nimero e terminacgdo verbal de acordo
com a pessoa e tempo do verbo, 0 que necessariamente gera mais variagdes que em
inglés.
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Figura 14: Estatisticas do corpus em portugués obtidas no WST

File Edit View Compute Settings Windows Help
N text file|| tokens (running| tokens used types  typeftoken| standardised|STTR std
words) in text| for word list (distinct| ratio (TTR) TTR dev

words)

Overall 321.140 307.235 25.107 8,17 44,76 56,43
1| Herois_DotA_Pt_BR_Todos.bxt 95,799 84.393 10,930 12,95 41,18 57,69
2 Ttens_DotA_Pt_BR_Todos.bd 10,731 9,969 1.976 19,82 37,21 54,48
3 Campeoes_Lol_Pt_BR_Todos.bxt 200.439 200.003 19.295 9,65 48,12 51,20
4 Equipamentos_Lol_Pt_BR_Todos 14.171 12.870 1.469 11,41 26,48 67,13
< >

frequency  alphabetical  statistics = filenames  notes

5 entries Row 1 0% Overall

Fonte: o autor.

A analise da proporcdo entre palavras-ocorréncia e palavras-forma aponta um
nivel de repeticdo elevado tanto em inglés quanto em portugués brasileiro, 0 que sugere
uma padronizagao do conteudo em relagdo a sua estrutura e a forma como a informacéao é
transmitida. Esse fato pode ser associado a areas técnicas ou mesmo a manuais de
usuario, que também fazem repetida referéncia a componentes e critérios técnicos, como
pontuado por Byrne (2006, p. 48). A seguir, olhamos mais a fundo as listas de palavras e
palavras-chave geradasno WST, que corroboram as observacdes de Byrne.

5.2 As listas de palavras e palavras-chave geradas como WST

As listas de palavras e palavras-chave do corpusde MOBA oferecem informagdes
que guiaram a composicdo do glossario do material apresentado no Apéndice A e
contribuiram para determinar as secdes dos textos dos jogos MOBAs. As listas de
palavras nos permitem fazer afirmacdes sobre os textos de maneira geral, ao passo que as
listas de palavras-chave apontam particularidades da linguagem utilizada em nosso
corpus, na comparagdo coma lingua geral.

Como pode ser visto na Figura 15, a maioria das palavras entre as primeiras vinte
de maior ocorréncia no corpus total de cada lingua sdo palavras gramaticais, com a
mesma excecdo em cada um deles: dano/damage. Esse fato indica que potencialmente
sejam equivalentes nos textos da area e reforca a significancia do par, ja que séo as unicas

palavras de contetdo a figurar na lista.
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Figura 15: Lista das 20 primeiras palavras do corpus, em portugués (esq.) e inglés (dir).
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Fonte: o autor.
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Ja as listas de palavras-chave (keyword) podem oferecer significativamente mais

informacdes sobre o contetdo lexical dos textos analisados. Geradas a partir da

comparacdo do corpus de estudo comum corpus de lingua geral, essas listas permitem

identificar a frequéncia relativa das palavras do corpus de estudo em relagdo a sua

ocorréncia na lingua geral. Isso possibilita excluir automaticamente o “ruido” causado

por palavras gramaticais ou comuns em quaisquer textosda lingua e identificar aquelas

que tém maior probabilidade de serem especificas da area especializada em estudo. A

Figura 16 mostra a lista de palavras-chave do corpus em inglés, na comparagdo com o

corpus de referéncia dalingua geral, dispostas em ordem decrescente de chavicidade.
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Figura 16: Lista de palavras-chave do corpus em inglés

{d
File Edit View Compute Settings Windows Help
M Key word Freq Yo, Texts RC. Freq|
1 # 18.175 6,07 4 12.542
2 DAMAGE 4611 1,54 4 70
3 ENEMY 1.454 0,49 4 48
4 COOLDOWN 1.206 0,40 4 0
5 TARGET 1.246 0,42 4 52
6 ATTACK 1.297 0,43 4 92
1 7 MANA 1.043 0,35 4 0
8 ENEMIES 1.145 0,38 4 42
| 9 SECONDS 1.157 0,39 4 48
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Como pode ser visto, “damage”, “enemy”, “cooldown”, “target” e “attack”, sdo as
palavras com maior chavicidade (keyness) na totalidade do corpus estudado. Por outro
lado, a ordem e as palavras mudam ao fazermos essa comparacdo nas se¢des do texto.
Como ilustrado a esquerdada Figura 17, a lista de palavras-chave da secao habilidades e
estatisticas (<skl>), na comparacdo com um corpus de lingua geral, é bastante semelhante
ado corpus total, por mais que as palavras aparecam em ordem diferente. O mesmo néo
acontece na lista mostrada a direita, formada pelas se¢Ges biografias (<bios>) e flavour
texts (<flvtxt>), em que estdo elencados nomes de personagens, tribos e locais — por nao
terem uso expressivo na lingua geral, elas sdo destacadas como palavras altamente
significativas no corpus. Além disso, observamos que sdo, em sua grande maioria,
oriundas de League of Legends, o que pode ser explicado pela representatividade quase
duas vezes maior deste jogo na composi¢do do corpus. De fato, a maior diferenca em
extensdo, quando comparamos secdes semelhantes dos dois jogos, esta nas biografias,
que sdo expressivamente mais longas em DotA 2 que em LoL, o que acaba favorecendo o

aparecimento de vocabulos desse jogo na lista.
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Figura 17: Lista de keywords de <skI> (esq.) e de <bio>+<flvtxt> (dir.)

File Edit View Compute Settings Windows Help

19

20

<

1 Kws plot

links

Key word Freq %
# 18.135 12,93
DAMAGE 4.583 327
ENEMY 1.398 1,00
COCLDOWN 1.205 0,86
TARGET 1.239 0,88
ATTACK 1.275 091
SECONDS 1.153 0,82
MANA 1.042 0,74
ENEMIES 1.072 0,76
SPEED 1.108 0,79
ABILITY 1.072 0,76
BONUS 733 0,52
MAGIC 772 0,55
DEALING 656 0,47
DURATION 598 0,43
UNITS 618 0,44
SPELL 579 041
COSsT 729 0,52
MOVEMENT 698 0,50
UNIT 566 0,40
clusters  filenames  source text

0%

notes

Texts

4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4

'Eile Edit View Compute Settings Windows Help

| &d
|

RC. Freq.| ~ N
12.542 1
70 2
48 3
0 4
52 5
92 6
48 7
0 8
42 9
88 10
116 1"
2 12
39 13
33 14
13 15
33 16
33 17
190 18
175 19
48 v 20

> £

KWs = plot

1
Fonte: o autor

links

Key word Freq %|
S 1.125 0,71
HIS 2610 1,64
MAGIC 213 0,13
SHURIMA 136 0,09
NOXUS 127 0,08
ZAUN 119 0,07
DEMACIA 118 0,07
XERATH 114 0,07
BIO 119 0,07
AZR 100 0,06
POWER 297 0,19
BATTLE 165 0,10
RUNETERRA 98 0,06
IONIA 98 0,06
PILTOVER 94 0,06
VIKTOR 98 0,06
NOXIAN 93 0,06
JAYCE 89 0,06
MORTAL 98 0,06
EMPIRE 127 0,08
clusters  filenames  source text
0%

notes

Texts

2
3
3
1
1
1
1
1
1
1
3
3
1
1
1
1
1
1
2
2

RC. Freq.| a

770
5.584
39

o

w
~ 0
¥ SomooNooOoCcOoOoOROoOOoOO

s

Para que afastemos a possibilidade de que a representatividade percentualmente

maior de LoL na composicdo do corpus de estudo possa ter distorcido os dados obtidos,

diminuindo a influéncia de DotA 2 na identificacdo das palavras-chave, a Figura 18

mostra uma comparacdo das palavras-chave dos corpora de lingua inglesa de cada jogo.

Podemos perceber que dentre as 20 palavras-chave mais recorrentes, 10 sdo comuns as

duas listas. Trés da lista de DotA 2 ocorrem na expressao “pierces spell immunity”, uma

mecanica que nao existe no jogo LoL, o que explica a baixissima frequéncia nesse

subcorpus.

a

Figura 18: Palavras-chave do subcorpus de LoL (esq.) e de DotA 2 (dir.)
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Esses resultados reforgcam a semelhanca vocabular entre os textos dos jogos e
entre suas se¢Bes, como, de fato, aconteceria em areas em que a padronizagdo na
linguagem serve como ferramenta para a comunicagdo de conceitos complexos em

ambito especifico, como sdo as areas de especialidade.

A sequir, corroboramos essas inferéncias ao explorarmos as caracteristicas de
cada secdo do texto. Apontamos padrdes encontrados na se¢cdo mais técnica do texto, que
inclui a descricdo de habilidades e efeitos, por exemplo, e 0s comparamos a linguagem
narrativa fantastica que define as biografias dos personagens e as frases curtas e

recheadas de humor e lore (o enredo) dos flavour texts.

5.3 O manual de suporte a tradugdo de MOBA

Uma das propostas estabelecidas no inicio desta pesquisa foi a elaboragcdo de um
material de consulta que fornecesse informacdes relevantes sobre a organizacao textual e
o0 vocabulario tipico dos textos presentes nos jogos MOBASs e em sua traducao para servir
de guia ao tradutor iniciante na area de jogos eletrdnicos. Nesse sentido, os dados do
corpus compilado para a pesquisa direcionaram as asser¢des que fazemos em nosso
material de apoio ao tradutor, intitulado “Traducdo de jogos eletrbnicos: anotacGes e

exemplos préaticos paraa localizacdo de MOBA” (vide Apéndice A).

Como sugerido pelo titulo, o objetivo do material €, amparando-se nos exemplose
conclusdes levantadas em nossa pesquisa sobre a configuracdo textual dos MOBAs,
oferecer informagdes que auxiliem o tradutor que pretende atuar na localizagdo de jogos
desse género. Nesse sentido, 0 guia foi estruturado de modo a oferecer, em um primeiro
momento, um panoramasobre a localizacao de jogos eletronicos, progredindo para uma
anélise aprofundada dos textos presentes em LoL e DotA 2, e finalizando com um curto
glossério, que elenca algumas das UTEs mais recorrentes e relevantes identificadas na

analise de nosso corpus.

Para que a leitura seja mais acessivel e agradavel, usamos uma linguagem menos
densa que a normalmente utilizada em textos académicos. Acreditamos, com isso, poder
ampliar o publico leitor, para incluir também os jogadores que, muitas vezes, sdo 0S
tradutores amadores desse tipo de texto, e também para melhor refletir a tematica de

entretenimento em jogos eletrénicos estdo inseridos. O material abre com uma pequena
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introducdo, em que apresentamos jogos digitais e sua ascensdo no mercado de
entretenimento, que levou ao surgimento dos e-sports. Fazemos, ainda, considerag6es
sobre a crescente relevancia da praticada localizacéo e traducgédo de jogos e os desafios

tradutorios presentes nessa area.

No capitulo seguinte, explicamos ao leitor como e para quem o guia foi elaborado.
Referindo-nos a este estudo, destacamos elementos significativos de seu
desenvolvimento, como as consideragfes acerca da relacdo entre género e tipologia
textual dos jogos eletrdnicos, o corpus de MOBA e as informaces sobre as composic¢des

textuais particulares a DotA 2 e LoL levantadas a partir dele.

Em seguida, apresentamos dois capitulos curtos com o intuito de introduzir
conceitos basicos acerca da préatica da localizagcdo de games e do funcionamento de um
jogo MOBA. No primeiro deles, partindo de consideragGes das obras de O’Hagan ¢
Mangiron (2013) e Bernal-Merino (2015), amplamente citadas no Capitulo 3 deste
estudo, salientamos pontos importantes da localizacéo de jogos, entre eles: a importancia
de familiarizar-se com o contetdo que esta sendo traduzido; a relevancia das abundantes
referéncias visuais, que podem auxiliar o tradutor; as ressalvas sobre as etiquetas de
linguagem de programacéo que permeiam o texto de jogos eletronicos; a dependéncia
ainda persistente da lingua inglesa; e o cuidado em ater-se a linguagem especializada dos

jogos em algumas de suas se¢oes.

No segundo, a fim de melhor posicionar aqueles pouco familiarizados com jogos
de maneira geral, introduzimos conceitos basicos presentes na grande maioria deles.
Abordamos os recursos “vida” e “mana”, o uso de “habilidades” e “equipamentos”, 0s
tipos de ataque e seus possiveis resultados, como “dano” e “efeitos de estado”. Para tal,
amparamo-nos nao apenas na extensa experiéncia do autor deste trabalho em jogos
digitais e de mesa, como também em websites especializados que disponibilizam material
de suporte aos jogos, a que fazemos referéncia, por exemplo, na Figura 1 (p. 7).
Popularmente conhecidas como wiki ou fandom, essas paginas sdo mantidas e
alimentadas por comunidades de jogadores interessados naqueles games e, até mesmo,
pela falta de um material de consulta padrdo oferecido pelas desenvolvedoras, acabam
ganhando relevancia ao trazer contexto aos elementos dos jogos, sendo indicadas,

inclusive, nos sites oficiais dos MOBASs.

A partir desse ponto, trazemos afirmacfes sobre a composi¢ao dos textos fonte e
alvo de LoL e DotA 2 embasadas nas investigacOes realizadas neste estudo. Assim,
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abordamos individualmente as secdes em que dividimos o texto de MOBA (segundo
similaridades compartilnadas em relacdo a seu contetdo e configuragdo) e a escrita e
traducdo de padrdes frasais nelasrecorrentes. Por fim, oferecemos ao leitor um glosséario
da linguagem especializada desses jogos, contento algumas das UTEs derivadas das

palavras-chave de maior significancia estatistica em nosso corpus.

Nos itens a seguir, discutimos em detalhe os levantamentos sobre os textos de
MOBA que apresentamos no material de apoio ao tradutor, destacando as trés secdes que
o0 compdem e o funcionamento dos padrdes de configuragéo frasal nelas identificados.

Em seguida, passamos a descri¢cdo da estrutura do glossario e de suas entradas.

5.3.1 Habilidades e estatisticas, biografias, flavour texts — as se¢des do texto de MOBA

Umas das premissas defendidas neste estudo é a de que o género e a tipologia
textual dos jogos eletronicos contribuem para a composicdo e, consequentemente, a
traducdo do texto presente neles. Nesse sentido, uma andlise da configuracdo geral do
texto em MOBAs e a identificacdo de similaridades e distin¢des entre as partes que o
compdem poderiam legitimar afirmagdes acerca de particularidadesque as qualifiqguem

como secdes distintas entre si.

Acreditamos que os dados do corpus contribuiram para a validacdo da referida
hipotese, nos permitindo oferecer ao leitor do material de suporte & tradu¢do de MOBA
apontamentos e sugestdes que contribuam para a pratica da localizacdo de novo conteudo
desses jogos e, possivelmente, de outros jogos que compartilhem dessas caracteristicas.
Assim, relatamos, resumidamente, as particularidades que observamos nas secdes

especificas do jogo:

i. Habilidades e estatisticas — concentrando a maior parte das ocorréncias de
Unidades de Traducdo Especializadas (UTEs), as habilidades e quadros de
estatisticas compdem a secdo mais especializada nos textos de MOBAs. Nas
habilidades, a primeira parte das informacBes é disposta em texto corrido,
descrevendo a acdo realizadaao acioné-las e os seus resultados, tal como dano ou
um efeito de estado. A segunda parte retoma a primeira, destacando as
informacdes relevantes em formato de tabela. Para sistematizar e facilitarabusca
por informacgdes no texto, o emprego de icones, participios e frases nominais é

frequente, o que também contribui para diminuir a contagem de caracteres. Essas
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particularidades geram um texto econdémico, padronizado e, sobretudo, funcional
(uma ficha completa de personagem incluindo exemplos de textos desta se¢do
pode ser vista no Anexo C).

Biografias — ndo incluem informacdes relevantes para a jogabilidade ou tomada
de decisdes, atendo-se ao enredo de cada personagem e conectando-o a outros
correlatos. Sdo os textos mais extensos de MOBA e, por isso, possuem maior
diversidade vocabular; porém, pouco partilham da linguagem especializada das
habilidades e estatisticas, o que fica claro ao compararmos a lista de palavras-
chave desta secdo com a das outras se¢des (como explicitado na Figura 17, p.
103). Nelas, as palavras-chave de maior ocorréncia sdo as que descrevem pecas
importantes do enredo, como nomes de personagens, locais e tribos. As principais
tipologias que utilizam s&o o texto descritivo, o narrativo e o fantastico, e o carater
intrinsicamente literario desta secdo aumenta a frequéncia do uso de cadeias de
adjetivos e inversdes sintaticas. Por esses motivos, algumas das palavras que
compdem as principais UTEs do corpus dispdem de traducdes alternativas no
portugués, posto que estdo aplicadas a um contexto menos técnico e mais
imaginativo / criativo.

Flavour texts — secundarios ao texto principal, os textos desta secdo sdo
significativamente mais curtos, sendo frequentemente utilizados como frases
cdmicas ou de efeito. Com uso analogo ao de epigrafes e epigramas, os flavour
texts sdo construgdes curtas compostas por uma ou duas oragdes, e contribuem
para o desenvolvimento do enredo dos jogos, frequentemente valendo-se de
aspectos da narrativa do personagem, equipamento ou habilidade a que esta
associado. Em LoL, os flavour texts sao representados como citagdes, trazendo
uma fala entre aspas duplas seguida de um sinal de til (~) e do nome de seu autor
(geralmente o proprio personagem). J& em DotA 2, jogo em que Ssdo
significativamente mais frequentes, a estruturamais comum € que se tenha duas
oracOes, e que a coesdo entre elas seja estabelecidapelo sentido, em vez do uso

conjungdes, como pode ser verificado no exemplo abaixo:

While their carapace is relatively Apesar da carapaca ser relativamente
thin, it's guarded by a retractable fina, ela é protegida por uma superficie
field of razor-sharp spikes. retratil de espinhos pontiagudos.
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5.3.2 Padrdes de composicao textual recorrentes em LoL e DotA 2

A comparacdo dos dados compilados nesta pesquisa, tanto sobuma perspectiva

ampla de suas estruturas quanto da configuracdo individual de suas se¢bes, nos

direcionou a apontamentos acerca de padrdes lexicogramaticais recorrentes na

organizagéo textual dos jogos analisados. Os primeiros que abordamos no material de

apoio,

e sobre os quais discorremos e apresentamos exemplos nos pontos a seguir,

referem-se aos nomes de personagens, tribos e locais préprios dos enredos dos universos
de LoL e DotA 2.

a)

b)

Nomes de tribos e locais nédo séo traduzidos quando originados de neologismos.
Por exemplo, os nomes Shurima, Nexus, Runeterra e Demacia, do universo de
LoL, e Cymurri, Qaldin e Turstarkuri, de DotA 2, ndo sao traduzidos. Por outro
lado, aqueles formados total ou parcialmente por palavras da lingua geral séo
traduzidos, como é o caso de Ascendend, Sun Disc e Hearthblood (Ascendentes,
Disco Solar e Sangue da Fornalha), em LoL, e Icewrack, Dead Gods e Scintillant
Waste (Geleiras Devastadas, Deuses Mortos e Detritos Cintilantes), em DotA 2.

Nomes e epitetos de personagens ndo sdo traduzidos. Ainda que tenham um
correspondente na lingua geral, como Talon, Master Yi e Twisted Fate, em LoL, e
Dazzle, Rattletrap e Disruptor, em DotA 2, 0s nomes permanecem na forma do
original. O mesmo acontece com 0s epitetos dos personagens, caso esses sejam o
nome pelo qual sdo conhecidos — em DotA 2, por exemplo, os herdis sdo
chamados tanto por seu nome quanto por seu epiteto, como acontece nos casos de
Rylai, a Crystal Maiden; Rattletrap, o Clockwerk;e Magina, o Anti-mage. Ja em
LoL, as partes dos epitetos que ndo forem neologismos sdo traduzidas, como
acontece em Aatrox, a Espada Darkin; Irélia, a Dancarina das Laminas; e Jarvan

IV, 0 Exemplo de Demacia.

Os nomes de habilidades e equipamentos, por outro lado, sempre sdo traduzidos

(observando-se a ressalva feitasobre a traducdo de neologismos). Ao fazé-lo, o tradutor

pode amparar-se em fatores adicionais, como observado nos exemplos do corpus listados

a seguir.

c)

a descri¢do da habilidade (ex. Frostbite/Congelamento, cuja descri¢do é “cobre

uma unidade com gelo, impedindo que se movimente [...]");
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d) sua representacdo no icone (ex. Jack-in-the-box/Caixinha-surpresa, cujo icone
apresenta um pequeno palhago preso a uma mola, saltando de caixa pequena; e
Earthbind/Rede de caca, cujo icone € uma rede de cordas trancadas); e

e) a animacdo visual da habilidade ao ser executada no jogo (ex.
Hallucinate/Alucinagdes, em que o campedo Shaco cria clones de si mesmo, e

Crystal Nova/Explosdo Cristalina, que causa umaexplosdo de gelo na &rea-alvo).

Nossas observagdes permitiram apontar, ainda, estruturas amplamente recorrentes
nos textos das habilidades dos personagens e dos equipamentos desses jogos. A estrutura
frasal que compde a descricdo das habilidades, por exemplo, tende a usar uma mesma
“formula”, apresentando regularidades em: i) sua disposi¢ao textual (uma descri¢ao curta
seguida de outra mais longa e detalhada, precedidas ou seguidas de umatabela que inclui,
sucinta e pontualmente, os efeitos e valores variaveis ja citados na descricdo longa); e ii)
sua estrutura frasal (uma frase na voz ativa, dividida em uma oracao no presente do
indicativo e outra no gerandio, acompanhadas de outras frases no presente do indicativo).
O Quadro 9 resume e exemplifica essa estrutura observada, e é também fornecido no

material de suporte a tradugdo, acompanhado de exemplos retirados do corpus.

Quadro 9: Estrutura frasal da descricéo de habilidades de personagens e de equipamentos.

Padréo textual Exemploem LoL Exemplo em DotA 2
12 parte - Faz A, resultando | Fortalece os proximos 3 O Grito de Guerra de Sven
descricdo da em B. ataques bésicos e habilidades incentiva os herois aliados
acéo e seu de um Campedo aliado, a batalhar, aumentando as
resultado fazendo com que reduzam a suas armaduras e dano.

velocidade do alvo em X% [...]
2% parte - C ocorrecaso D 1| Causa X de dano a ndo Também aumenta a prépria
detalhamento | ocorra. Campedes quando fortalecer velocidade de movimento
de efeitos E ocorre. habilidades de area de agao. de Sven.
secundarios Dura 6s. Dura 8 segundos.
32 parte - Efeito X: #/#/# Dano: [...] CUSTO DE MANA: 60
informacdes Efeito Y: #/#/# Reducéo de velocidade: [...] HABILIDADE: SEM
em formato de | Efeito Z: #/#/# Custo de: [...] ALVO
tabela IGNORA IMUNIDADE A
MAGIAS: SIM

Fonte: o autor.

Padrdes textuais também foram identificados na descri¢do de alvos dos efeitos de
uma acdo, que é uma informacdo presente em todas as habilidades dos jogos. Diversas

combinacdes frasais sdo formadas a partir da palavra-chave “unit”, acrescida de adjetivos
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que podem indicar a quantidade e o tipo de alvos que a habilidade pode atingir. Em outras
variagdes, vemos a substituicdo de “unidades” por outro substantivo, como “aliado”,
“inimigo”, “herdi” ou “campedo”. No Quadro 10, que também integra 0 Apéndice A,
mostramos a configuracdo geral desse padréo e algumas das combinacgdes possiveis, de
acordo com as informagdes obtidas no processamento de nosso corpus com o AntConc,
usando uma metodologia similar & descrita no Capitulo 4.4, desta vez a partir da

verificacdo dasocorréncias de units no corpus de MOBA.

Quadro 10: Padrdes textuais na descri¢éo de alvos de habilidades.

Acdo Alcance Posicédo Qualificativo Alvo Local
allied .
all . champions .
Damages friendly in an area.
. alan nearby heroes
Applies effect to . enemy . at the target area.
each surrounding minions .
Heals target . at the location.
any the nearest allies
Attacks ranged - around them.
every e units

Fonte: o autor.

De maneira similar, construcdes frasais que descrevem a aplicacdo de dano,
seguida ou ndo de outros efeitos, também segue um padrdo passivel de algumas
variagdes. Apos umaprimeira frase que descreve a agdo da habilidade (p. ex. “causa uma
explosdo na area”, “envenena o inimigo”, “bate contra o0 chdo”), a seguinte detalhara seus
resultados, que incluem um dano aplicado aos inimigos e, as vezes, um ou mais “efeitos
de estado” (status effects) (p. ex. “atordoar”, “silenciar”, “enraizar”). Nesse sentido, a
funcéo gramatical da palavra damage determinaraa configuragéo do restante da frase. Os
exemplos ndo exaustivos apresentados nos Quadros11 e 12, a seguir, ilustram algumas
das construcGes frasais possiveis em que damage funciona, respectivamente, como

substantivo e como verbo.

Quadro 11: Exemplos de estruturas frasais utilizando damage como substantivo.

Primeira acdo Verbo Quant. Tipo - - Efeito Alvo
Creates an deals slows
. infli h . near
explosion that |an|(_:ts cavy magical stuns ca _by
applies light physical roots | enemies.
moderate truglpure damage | and the target.
Appliesa dealing increased area slowing | enemy
toxin inflicting additional stunning units.
’ applying rooting

Fonte: o autor.

109




Quadro 12: Exemplos de estruturas frasais utilizando damage como verbo

Primeira acao - - Efeito Alvo
slows
Creates an explosion that damages stuns nearby enemies
and roots the target unit.
slowing the target.
Applies a toxin, damaging stunning enemy units.
rooting

Fonte: o autor.

Como ilustrado nos quadros, se agir como substantivo, pode vir adjetivada tanto
com palavras que denotem a quantidade (p. ex. moderado, adicional, consideravel)
quanto o tipo de dano (p. ex. magico, fisico, em érea). Nos casos em que for um verbo,
essas informac@es ndo serdo incluidas. E importante notar que os verbos que detalhem
possiveis efeitos secundarios deverao estar no mesmo tempo verbal do verbo damage ou

do verbo do qual damage for o objeto.

Como explicitado, a anélise do corpus levou a conclusdes que ajudam o tradutor a
entender o funcionamento dos textos fonte e alvo, comparando aspectos gerais e
especificos de sua estrutura nos dois jogos digitais aqui estudados. Exemplos de uso
desses e de outros padrdes podem ser verificados nos contextos que acompanham as
entradas do glossario elaborado como parte do material de apoio ao tradutor de MOBA,

sobre o qual dissertamos na se¢do a seguir.

5.4 Elaboracéo e uso do glossario de MOBAs

Como descrito no item 4.4, o glossario de Unidades de Traducéo Especializada
(UTEs) de MOBA, que é parte do guia do tradutor apresentado no Apéndice A, foi
elaborado com as informag6es obtidas em nosso corpus, analisadas nos softwares de
processamento de corpus AntConc e AntPConc. Com base na lista de palavras-chave do
corpus total de MOBA gerada no WordSmith Tools, selecionamos as 5 palavras de maior
chavicidade nos textos fonte: damage, enemy, attack, target e cooldown para analisar.
Partindo dessas palavras, passamos a elencar UTESs originadas por elas e as informacdes
para construir as entradas. Além dessas, optamos por examinar, motivados pelos
apontamos feitos a partir do processo descrito em detalhes no item 4.4, algumas das

UTEs relacionadas aos efeitos de estado (status effect) que podem ser causados pelas
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habilidades de personagens e itens no jogo, a saber, stun, slow, hex, root, silence e
knockback.

Levantamos, ao todo, uma amostra de oitentae oito UTEs, que foram dispostas
em ordem alfabética e apresentadas ap0s 0s comentarios e sugestdes que compdem a
primeira parte do material de apoio ao tradutor, no Apéndice A. Por estarem dispostas em
ordem alfabética, a consulta ao material pode ser realizada como a um dicionario.
Alternativamente, também € viavel a utilizacdo da ferramenta de busca disponivel em
softwares de leitura e edicao de textos, j& que o formato eletronico permite. Esse tipo de
consulta permite encontrar ndo apenas a UTE de entrada, como também outras
ocorréncias do critério de busca em contextos adicionais. Assim, ampliamos a capacidade
de busca e oferecemosao leitor uma maior quantidade de exemplos de usodo vocédbulo
no corpus especializado de MOBA. A Figura 19 mostra, a titulo de exemplo, uma das

entradas do glossario.

Figura 19: Exemplo de entrada do glossério.

!Ocs.: 298

deal damage

Jogos: DotA 2 LoL
|Secdes: Status/Habil.

» causar dano

Summons an overgrowth of vines and Invoca uma vegetacdo de videiras e

branches around Treant that deal
damage to afflicted enemies and prevent
them from moving, blinking, going
invisible, or attacking. (DotA 2)

Annie hurls a Mana infused fireball,
dealing damage and refunding the Mana
cost if it destroys the target. (LoL)

galhos em volta do Treant que causa
dano a inimigos afetados e impede que se
movam, usem qualquer tipo de
translocacdo, ataquem ou fiquem
invisiveis.

Annie arremessa uma bola de fogo
infundida em Mana, causando dano e
recuperando o custo de Mana caso o alvo
seja destruido.

Relacionadas: deal (quantity / type) damage

Traducdes alternativas: dar dano

Obs.: Deal / causar é a combinacio verbal mais recorrente para damage / dano,

ocorrendo mais de 1500 vezes no corpus.

Fonte: o autor.

As possiveis traducdes paraa UTE séo listadas logo abaixo da entrada em lingua

inglesa, precedidas pelo icone de umaseta estilizada. Nelas, indicamos as tradugdes com

maior ocorréncia verificada no corpus, excluindo as que tivessem menos
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representatividade, comparativamente. Além disso, nos casos em que identificamos uma
opgdo como sendo utilizada exclusivamente em um dos jogos, especificamos entre
parénteses 0 jogo a que a ocorrénciaesta limitada. Dessa forma, o leitor sabe a amplitude

de uso da estrutura naquele e em outros MOBASs.

Sempre que existiam ocorréncias em ambos 0s jogos, oferecemos um contexto
proveniente de cada um. Dessamaneira, o leitor pode comparar 0 uso em ambos e optar
pela estrutura mais comum aquele com que estiver trabalhando. Nos casos em que a UTE
estd presente apenas em um dos MOBAs, trouxemos dois exemplos oriundosde porgdes
diferentes da mesma fonte, mantendo a variacdo de contextos de utilizacdo apresentados

ao leitor.

Os campos “Jogos” e “Secdes” indicam o jogo de origem e o local de ocorréncia
das UTEs. Com eles, o leitor tera mais informacdes para guiad-lo nas escolhas durante a
traducdo, baseadas no fato de a estrutura ser utilizada ou ndo no jogo em questéo e na
secdo que esta traduzindo. Mesmo as informacdes sobre a ndo presenca deum vocabulo
em dada se¢do permitem fazer inferéncias sobre seu uso notexto. Essa noc¢do permite,
por exemplo, saber sobre a necessidade de utilizar “dano” como tradugdo para “damage”

também nas biografias e flavour texts em que a palavra ocorrer.

O numero de ocorréncias (“Oc.”) apontado nas entradas do glossario corresponde
ao total de vezes que a UTE aparece no corpus de estudo. Tal valor contabiliza também
as pequenas variacdes da estrutura da UTE, como singular e plural e conjugacdo em
tempos verbais diferentes. Por exemplo, “nearby enemy” foi listado no glossario como
tendo ocorrido 264 vezes no corpus — essa contagem inclui as instancias em que a UTE
ocorreu com o substantivo “enemy” no singular e no plural. Dessa forma, a UTE na

lingua alvo considera, também, as possiveis variacdes da entrada de origem.

O mesmo método foi aplicado, por exemplo, a “nearby ally”, cuja estrutura é
similar & da referida anteriormente, mas que foi elencada como uma UTE separada,
devido ao seu alto numero de ocorréncias e possiveis variacdes. Isto é, optamos por
incluir essas duas entradas, ao invés de listar uma nicacomo “nearbyally/enemy”. No
entanto, para salientar que partilham a mesma estrutura e contexto de ocorréncia, as
listamos no campo de UTEs relacionadas, assim como outras a elas ligadas, tal qual

“nearby enemy unit” e “nearby allied unit”, respectivamente.
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Por fim, nos casos em que houve necessidade de fornecer informacdes relevantes
ao trabalho do tradutor que derivaram das conclusGes obtidas na anélise do corpus como
um todo, isto é, da comparagéo e anélise macro e micro dos textosdos MOBA estudados,
acrescentamos uma nota de observacao na por¢ao final das entradas. Os comentarios ali
apresentados abordam particularidades sobre o uso daquela UTE, como variagdes de
numero ou género, a posi¢cdo em que aparece na frase, ou descri¢des do funcionamento da

mecanica a que ela se refere.

Acreditamos que, aliado as observacdes iniciais sobre o género e as tipologias
textuais dos jogos MOBA feitas no manual de apoio ao tradutor (Apéndice A), o glossario
oferece mais embasamento para as escolhas tradutdrias, com pontos de vista gerais e
especificos da manifestacdo dos textos em MOBASs, contribuindo para consultas rapidas e
detalhadas ou para um melhor entendimento do funcionamento geral do texto como um

todo.

5.5 Uma nota sobre a qualidade das traducdes

Ao longo da compilagédo do corpus e durante a elaboracgéo do guia de traducéo e
glossario, identificamos diversas instancias em que a qualidade do texto em portugués foi
comprometida por erros na sua redagdo. Desde auséncia de paralelismo entre oracdes ao
uso incorreto de pontuagéo, essas faltas ndo parecem surgir em decorréncia de erros no
original em inglés reproduzidos na tradugdo, mas sim da qualidade da traducdo em

portugués.

Na biografia de Aatrox, por exemplo, citada no guia de traducéo, o texto descreve
a ascensao do personagem, localizando-a no tempo como: “in ancient times, long before
desert sands swallowed the empire”, que foi traduzido como “antigamente, muito antes
das areias do deserto engolirem o império”. A contragdo “das” ndo deveria acontecer, ja
“as areias do deserto” ¢ sujeito preposto do verbo “engolir”, isolando, assim, o artigo
definido “as” do advérbio “muito antes de”. Além disso, ainda que ndo se caracterize
como erro gramatical e que se possa argumentar que “antigamente” seja uma traducéo
valida para “in ancient times”, nos parece que essa palavra nao carrega a impossibilidade
de se precisar uma data tdo antiga, como o faz o original, sendo mais bem expressada por

“em tempos longinquos” ou “num passado (muito) distante”.
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Situac6es semelhantes foram identificadas na biografia de Talon, por exemplo, em
que o texto comeca descrevendo a infancia do personageme suas memaorias da época.
Orfao, criado no frio e violento mundo do crime, “[Talon] ndo se lembra de sua familia,
nem do afeto ou calor humano”. O original em inglés descreve que, “[i]nstead, the clink
of stolen gold and the security of a wall at his back are all the kinship he has ever
craved”, o que transforma esses elementos — ouro roubado e a seguranga de um teto sobre
sua cabeca — em sua familia. Por outro lado, a traducdo preferiu mudar o sentido da frase
e retomar o verbo “lembrar”, escrevendo “[e]m vez disso, ele se lembra do tilintar de
ouro roubado e da seguranca de ter um teto sobre sua cabeca, que € tudo que ele deseja”.
Chamamos ateng¢ao, primeiro, para a auséncia do artigo definido “0” em “de ouro”, que
distancia a ideia de os roubos terem sido cometidos por Talon. Em segundo lugar, o
sentido original poderia ter sido mantido utilizando uma constru¢do como “em vez disso,

o tilintar do ouro roubado e um teto sobre sua cabe¢asdo os inicos companheiros que

sempre desejou”.

DotA 2 também peca na traducdo, como na biografia do her6i Disruptor, mestre
das tempestades. Ao descrever o cenario em que se passaa historia do heroi, o original
diz que “the electrical storms that bring life-sustaining rains arrive ata cost and many
are the charred and smoking corpses left in their wake”. Na traducdo, optaram por
escrever que “as tempestades elétricas que trazem as chuvas da vida vém com um custo”;
mas “chuvas da vida” ndo tem um sentido estabelecido em portugués, e nemum similar
ao do texto fonte no portugués. Reescrito como ““as tempestades elétricas que trazem
chuvas essenciais a vida tém um preco”, o trecho refletiria melhor e com mais
naturalidade a ideia do original. Além disso, o adjetivo “charred” utilizado para
descrever 0s corpos das vitimas das tempestades elétricas seria mais bem ilustrado em
portugués pela palavra “carbonizados”, cuja co-ocorréncia com “corpos” a favorece nesse

contexto, em vez da alternativa “queimados” utilizada pelos tradutores.

Mais a frente, um erro na traducao do tempo verbal potencialmente mata o heroi
que, “apesar de pequeno para a sua espécie”, “is fearless, and driven by na insatiable
curiosity”. Na traducéo, a frase “0 Disruptor era destemido, guiado por uma curiosidade

insacidvel” nos leva a concluir que o personagem ou morreu, ou deixou de ser destemido.

Esses sdo apenas alguns exemplos, escolhidos por terem sido retirados das
biografias citadas no guia do tradutor. Varios outros foram encontrados ao longo do

corpus, incluindo:
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e inconsisténcias no uso de maiusculas, independente do uso no original (ex.
termos como “Dano Magico” ou “Area de Efeito” aparecemcom e sem a
primeira letra em caixa alta, e o mesmo acontece com a palavra
“adicional”, que ndo faz parte dos termos que acompanha);

o falta de paralelismo (ex. afasta inimigos e Esferas Negras, causando X de
Dano Magico a eles e em quaisquer inimigos com quem eles colidirem),
grifo nosso;

e adicdo ou auséncia indevida de pontuacdo (ex. o missil explodira ao colidir
com um campedo inimigo, causando danoa ele e a inimigos ao seu redor,
com base em sua Vida removida — a virgula faz parecer que o dano é
calculado individualmente paracadaum dos inimigos, gerando numeros
diferentes, quando na verdade é o mesmo paratodos, baseado no do alvo
primario);

e ordem dos adjetivos (ex. “Campedes aliados proximos de ataque corpo a
corpo aplicam Congelar em ataques basicos” — 0 posicionamento de
“ataque corpo a corpo” gera ambiguidade, ainda que diminuida por

“ataque” estar no singular).

N&o podemos afirmar que ha uma diferenga na qualidade das traducdes justificada
pelo modelo de contratacdo de tradutores utilizado pelas desenvolvedoras (in-house, no
caso de League of Legends, ou freelance voluntério, em Defense of the Ancients 2, como
explicitamos no capitulo 2.3). Ressaltamos, apenas, a recorréncia de erros em ambos e a
consequente necessidade de um melhor trabalho de revisédo do texto traduzido em geral.
Além disso, acreditamos que a utilizagdo de uma memoria de traducdo permitiria uma
melhor sistematizagdo das estruturas usadas nas partes mais técnico-descritivas do texto,
como as habilidades e estatisticas dos personagens, contribuindo para a coeréncia e

padronizacao dos textos traduzidos.

5.6 GG WP - Good Game, Well Played

A época da proposicdo desta pesquisa, amparamo-nos fortemente no desejo de
estudar as relacbes entre localizacdo de jogos eletronicos e os Estudos da Traducao,
movidos em grande parte pela afeicdo nutrida por n6s por jogos em geral e por esse

campo de estudo. Ao longo de seu desenvolvimento, porém, percebemos que 0S jogos
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eletrénicos ainda ndo estdo amplamente consolidados como objeto de estudo académico.
Apesar da alta popularidade dos videogames, a disparidade no nivel de familiaridade com
0 tema entre o publico geral e aqueles que, como o autor, ja estdo inseridos nesse
contexto, exigiu que se explanassem varios conceitos que consideravamos ser basicos, a
principio.

Ainda assim, o processo de elaboracdo do glossario permitiu perceber padrdes e
UTEs desconhecidos do autor nas linguas do par estudado, apesar das varias horas
dispendidas jogando ambos DotA 2 e LoL por varios anos. Sabiamos, por exemplo, que
slow apresentava traducdes distintas nos dois jogos, porém observamos que a palavra é
frequentemente traduzida utilizando uma descricdo (ex. reduz a velocidade de
movimento), evitando o uso do termo que designa o efeito em cadaum deles — “retardo”,
em DotA 2 e “lentiddo”, em LoL. Outras, como cooldown (traduzido como “intervalo
entre usos” em DotA 2 e “tempo de recarga” em LoL), apresentam diversas constru¢des
diferentes nas traducdes, sendo dificil precisar qual delas deveria, por sua

representatividade, ser adotada como padréo.

Conclusdes dessa natureza, somadas aos padrfes identificados no corpus e a
experiéncia adquirida com o uso de ferramentas computadorizadas de analise linguistica,
como os softwares de alinhamento e de processamento de corpus utilizados aqui,
trouxeram novas perspectivas ao autor enquanto tradutor e pesquisador. A possibilidade
de também contribuir para o desenvolvimento de estudos sobre o tema em lingua
portuguesa e oferecer apoio a tradutores que pretendam se especializar na traducéo de

jogos foram resultados bastante positivos deste estudo.

Acreditamos que as afirmacdes acerca da composicéo textual de jogos do género
MOBA podem ser extrapoladas a outros de géneros correlatos, principalmente no que
tange aqueles que compartilhem da mesma linguagem especializada. Por exemplo, o
autor acredita que a aplicacdo deste método de pesquisa as descricdes de habilidades de
personagens e equipamentos de jogos digitais com elementos de Role-playing Games
identificaria padrdes de estruturacdo frasal similares aos utilizados em MOBAs. De fato, a
crescente popularidade dos videogames e a alta frequéncia da publicagdo de novos
conteldos garantem ndo sO a continuada aplicabilidade de conclusdes tracadas em

estudos sobre o tema, como a estabilidade de demanda por sualocalizagao.

Ja a plasticidade natural dos textos da area, inerente a seu formato digital e a

dindmica de balanceamento dos jogos eletrdnicos competitivos a cada nova atualizacao,
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dificultou a compilacdo dos dados do corpus. Durante a coleta dos textosdos campedes
de LoL, por exemplo, o site foi atualizado, mudando significativamente o conteudo das
paginas dos campedes, excluindo as descrigdes completas de seus atributos e habilidades
antes de concluirmos a coleta ja iniciada. O contetdo em inglés foi adquirido antes da
atualizacdo, porém foi necessario buscar umanovafonte para os textos em portugués que
fosse publicada pela desenvolvedora do jogo e que incluisse todas as informacdes
disponiveis dentro da aplicacdo do jogo. A diferenca de fontes fez com que fosse
necessario adaptar e complementar parte do contetdo extraido do site em inglés, a partir

da fonte utilizada para o portugués.

Uma outra atualizacdo, desta vez em DotA 2, foi publicada quando tanto a
compilacdo quanto a anélise do corpus ja haviam sido completadas. Buscando diminuir a
elevada curva de aprendizado do jogo, sabidamente uma grande barreira para atrair novos
jogadores, essa atualizagdo focou em mudancas que possibilitassem uma inser¢ao gradual
no jogo, como a possibilidade de o jogador ser orientado por outros mais experientes
durante uma partida. Isso fez com que varios conteudos novos fossem adicionados ao
JOogo e a sua péagina na internet, entre eles um glossario com definicdes simples dos
principais conceitos do jogo — similar ao que foi removido da pagina de LoL ao longo da
elaboracdo desta pesquisa. Houvéssemos tido tempo habil, a investigagdo desses dois
glossarios poderia trazer consideracdes relevantes para esta pesquisa. Isso demonstra

mais um desafio imposto pela plasticidade a que nos referimos no paragrafo anterior.

De maneira analoga, a manutencédo de um corpus monitor de MOBA poderia ser
uma das formas de aprimorar e dar continuidade a esta pesquisa. Alem dessa, a coleta dos
textos de outros jogos desse género contribuiria para aumentar o campo de pesquisa e
reforcar as afirmacdes que fazemos sobre o comportamento de seu texto, ou contesta-las.
Juntas, essas medidas confeririam maior representatividade ao corpuse fariam com que
eventuais mudancas nos padrdes de estrutura frasal fossem refletidas no corpus, cuja
consulta também poderia ser disponibilizada on-line, aumentando a visibilidade e

longevidade dos dados que oferecemos ao tradutor da area no Apéndice A.

Os caminhos tracados ao longo da elaboracdo deste estudo foram elucidativos
para o autor tanto da perspectivade tradutor quanto de jogador. Como apontadotambém
por outros pesquisadores nesse campo, a area de traducgdo e localizagdo de jogos ainda
carece de mais investigacGes e publicagdes, constituindo um solo fértil repleto de objetos

de estudo contemporaneos para os Estudos da Traducéo.
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6. CONCLUSAO

H& anos jogos eletrdnicos deixaram de ser um produto destinado a um publico
especifico. Hoje, além de serem consumidos por umaaudiéncia ampla e diversificada,
muitos desses jogos promovem competi¢des internacionais com nimero de expectadores
que supera o de esportes tradicionais bem estabelecidos. Essa crescente proeminéncia
sublinha a importancia do desenvolvimento de estudos sobre jogos e assuntos correlatos
em diversos campos do conhecimento — inclusive a tradugéo.

Nesse contexto, o presente estudo buscou aproximar duas areas intrinsicamente
ligadas, Traducdo e Localizacdo, entre as quais hd muitos dialogos a serem
desenvolvidos. Comecamos, no Capitulo 2, “Antes de soar a corneta”, por apresentar
nosso objeto de pesquisa e situar o leitor no universo dos jogos Multiplayer Online Battle
Arena. Essa familiarizacdo foi importante para que se estabelecesse a relevancia dos dois
jogos utilizados no estudo e se entendesse as mecénicas a que fazemos referéncia na
anélise dos textos.

Em seguida, no Capitulo “Theorycraft”, abordamos o desenvolvimento da
industria da Localizacgdo e as discussdes ja promovidas dentro dos Estudosda Traducéo
sobre abordagens que permeiam as praticas da localizagdo. Feito isso, tracamosrelacdes
entre os dois campos e conjecturamos sua aplicabilidade a traducao de textos escritos
presentes em jogos do género MOBA.

Destacamos a existéncia de particularidades e padrdes que caracterizam 0s
MOBAs como pertencentes a um género de jogo eletrdnico especifico, dotado de
caracteristicas que determinam sua configuracdo textual. Identificamos, também, os tipos
textuais presentes em cada uma das sec¢des do jogo, segundo critérios como, por exemplo,
a predominancia de elementos narrativos-ficcionais ou descritivos-instrucionais, o uso de
linguagem especializada e a padronizacéo de estruturas frasais.

Tais constatacdes foram possiveis gracas a elaboracdo de um corpus composto
pelos textos escritos presentes em League of Legends e Defense of the Ancients 2 e,
posteriormente, a analise computadorizada dessas informac®es utilizando programas de
analise de linguistica. Essa abordagem direcionada pelo corpus nos permitiu fazer
afirmacdes sobre a traducdo de jogos MOBA sustentadas em dados proveniente dos
proprios jogos e, por isso, representativas do que é de fato recorrente.

Esses passos foram descritos no Capitulo 4, “Metagame”, que cobriu o

planejamento e compilacdo do corpus, o0 método de andlise utilizado para extrair dele
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informacdes relevantes para o tradutor e para a compilacdo do glossario e guia de
traducéo resultantes dessas observagoes.

Logo depois, em “Pds-jogo”, fornecemos os dados estatisticos textuais de MOBA
apontados pelos programas de processamento de corpus e o material de apoio ao tradutor.
Entre as informagdes reunidas durante a elaboragdo desses, destacaram-se o levantamento
de algumas das Unidades de Tradugdo Especializadas (UTEs) mais recorrentes nos
MOBAs, a partir de uma lista de palavras-chave do corpus de inglés, acompanhadas por
contextos de uso relevantes para sua traducdo, e a identificagdo dos padrdes textuais
caracteristicos de suas diferentes se¢des. 1sso nos permitiu descrever as estratégias ja
empregadas pelas desenvolvedoras na elaboracéo e localizacdo dos componentes textuais
de seus produtos e que, consequentemente, podem ser adotadas pelos tradutores em seus
trabalhos futuros.

Acreditamos que os dados angariados nesta pesquisa e as generalizacGes que
tecemos com base neles, culminando na elaboracdo do guia de traducao para jogos
MOBA e no glossario que o integra, formam uma valiosa ferramenta de auxilio a
localizagdo de jogos eletronicos, seja para o tradutor profissional que tem pouco ou
nenhum conhecimento de jogos eletrdnicos, seja 0 jogador experiente, que tem pouco ou
nenhum conhecimento sobre a préatica tradutéria. No campo das reflexdes tedricas sobre
as atividades do tradutor vistas sob as 6ticas dos Estudos da Traducdo ou da Localizacdo,
procuramos promover a dissolu¢do da impressdo de que sejam dissociaveis ou mesmo
independentes. Com isso, esperamoster oferecido um ponto de entrada paraa discussao
desses temas em salas de aula e em centros de pesquisa académica, em especial nos
cursos de tradugéo de universidades brasileiras.

Abrem-se diversas avenidas para a continuagao e aprimoramento deste trabalho.
No corpus compilado, ha ainda material para a criacdo de muito mais entradas, que
poderiam ser adicionadas ao glossario. Considerando que os MOBAs aqui analisados
passam periodicamente por atualiza¢@es e inclusdo de novos contetdos, esses poderiam
alimentar um corpus monitor, assegurando a longevidade do guia e do glossario.
Ademais, nossos apontamentos e sugestdes poderiam ainda ser extrapolados para outros
games, uma vez identificados paralelos entre o género de jogos eletronicos MOBA e
outros a ele relacionados, tal como aqueles que contenham elementos de Role-Playing

Game e Real-Time Strategy.
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INTRODUCAO

Pergunte a qualquer pessoa se ela possui a0 menos um jogo instalado em algum
de seus dispositivos eletrénicos. Ha 72% de chance de ela responder que sim, como bem
mostrou a Pesquisa Game Brasil de 2021106,

Os avancos tecnoldgicos exponenciais das Ultimas décadas tém possibilitado a
criacdo de jogos cada vez mais sofisticados e visualmente atraentes. Além dos consoles,
todo smartphone ou dispositivo movel também se tornou uma plataforma potencial para o
consumo de jogos eletronicos e de formas de entretenimento relacionadas. E por mais que
a producdo nacional nessa &rea ainda ndo tenha conquistado o foco e o incentivo
merecidos, o Brasil figura entre os principais mercados consumidores do mundo. Esse
grande volume de dados significa também um grande volume de textos, que precisam ser
traduzidos para varias linguas e culturas, com especial atencdo a sua recepcao pelo
publico local.

Nesse contexto, introduzimos a ideia de localizagdo, com multiplas facetas, que
pode ser entendidatanto como a abordagem tradutéria que produz um texto adequado as
caracteristicas particulares a um nicho especifico, quanto o processode repaginacao de
um produto ajustando-o a um novo mercado alvo, em que a traducédo constitui uma dentre
muitas outras etapas. Atrelada a ambos os significados esta a necessidade de nos
familiarizarmos com o texto fonte contido nesses produtos para além da palavraimpressa
ou projetada, no caso dos jogos eletrdnicos, para entendé-los como parte de um
espetaculo teatral a ser interpretado por um interlocutor inserido em um local, tempo e
cultura especificos.

Em jogos eletrénicos, essa interpretacdo ultrapassa o texto. Nossos protagonistas
serdo personificados tanto por jogadores casuais como por profissionais dos e-sports,
igualmente interessados em uma leitura que contribua para seu entretenimento e para suas
decisBes na partida. No cenario de Multiplayer Online Battle Arenas (Arenas de Batalha
Multijogador Online, em traducéo livre), ou MOBAs, essas decisdes podem, inclusive,
valer alguns milhGes de dolares, ou algumas horas preciosas de furia e frustracéo.

Novos contetdos e atualizagbes sdo lancados regularmente e fazem parte da
dindmica de balanceamento dos jogos on-line. A proeminente cena de e-sports no mundo
evidencia a contemporaneidade deste guia, embasando a estimativa de que a demanda
pela localizacdo de jogos do género MOBA, dentre tantos outros, continuara a crescer,
aumentando também a relevancia deste guia e de pesquisas unindo experiéncias praticas
da industria da Localizacéo as reflexdes tedricas dos Estudos da Tradugéo.

E fato que o profissional que quiser se especializar nesta areaprecisara conhecer
também fatores indissociaveis da traducdo de software eletronicos. Strings serdo suas
companheiras, ao navegar pelos mares de palavras e codigos de programacdo. Tags serdo

106 pesquisa Game Brasil, 2021. Disponivel em https:/Aww.pesquisagamebrasil.com.br/pt/pesquisa-game -
brasil/.
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armadilhas subaquaticas, aguardando o tradutor desavisado que ousar modifica-las. Essas
se somardo aos encalhes formados pelas restricbes de quantidade de caracteres e
incompatibilidades de codificacdo. Motins serdo instigados pela alta hegemonia da lingua
inglesa, evidente, por exemplo, no acordo tacito de ndo traducdo dos nomes dos
personagens.

Cientes desses desafios, vamos nos ater primariamente a outros — os apresentad 0s
pelas palavras lidas pelos jogadores, ndo pelos computadores. Mas ndo desdenhamos a
tecnologia. Lancamos méao de seus processadores para revelar,em meio as centenas de
pilhagens textuais, padrdes estatisticos que levariam anos para serem escavados a olhos e
maos nuas. E como recompensa por nossa jornada, compilamos e oferecemos este
companheiro de traducdo, na esperanca de que se torne seu fiel escudeiro.

Nas proximas paginas, indicamos para quem e como este material foi elaborado.
Em seguida, apresentamos dicas e consideracoes gerais sobre o processo de localizagéo
de jogos, para entdo apresentar alguns conceitos basicos com os quais o tradutor deve
familiarizar-se antes de aventurar-se no mundo dos textos de MOBAs. Por fim,
apresentamos dois produtos elaborados a partir de nossas analises do corpus
especializado dos jogos Defense of the Ancients 2, da Valve, e League of Legends, da
RIOT Games. O primeiro deles é uma analise aprofundada das caracteristicas gerais do
texto que constitui as diferentes se¢cdes desses jogos. O segundo, um glossario incluindo
as principais combinatorias de palavras com as quais o tradutor ird se deparar ao
debrucar-se sobre eles.

COMO E PARA QUEM ESTE GUIA FOI ELABORADO

Este guia é destinado a tradutores pouco familiarizados com a localizacdo de
jogos eletrénicos e a jogadores com bom conhecimento de inglés que tenham interesse
em atuar como tradutores na area, em particular aqueles que vierem a trabalhar com
MOBAs.

Esse género de jogo eletronico distingue-se dos demais por seu protagonismo no
cenario competitivo profissional de e-sports, em que as informacoes presentes no texto
sdo extremamente relevantes para a tomada de decisdes pelos jogadores. Porém, ainda
que competitivos, 0s e-sports conservam elementos centrais a videogames, como a busca
por uma suspensdo temporaria da descrenga — umaimersdo narrativa e visual que leva
jogadores a se sentirem parte de um novo universo.

Essa confluéncia entre textos narrativos-ficcionais e descritivos-instrucionais é
caracteristica do género textual de jogos eletrdnicos. Inseridos nesse contexto, 0s jogos
MOBA se utilizam principalmente dos tipos textuais narrativo, funcional9’ e didatico,
distribuidos em maior ou menor grau em cada uma de suas se¢fes. Convencionamos

197 Classificagdo atribuidapor Bernal-Merino (2015) aotexto presente em menus e configuragdes dos
jogos.
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separar essas secdes em i) habilidades e estatisticas, ii) biografias dos personagens e iii)
flavour texts, cujos padrdes sdo distintos o suficiente para serem apontados como
constituintes da manifestacao textual propria desses jogos.

As afirmacdes que fazemosacercada redacgéo e da linguagem especializada dos
MOBA sdo fruto de uma pesquisa de mestrado (PERPETUOQO, 2021) e foram possiveis
gracas a andalise computadorizada de um corpus composto pela quase totalidade dos
textos escritos presentes nos jogos League of Legends (LoL), desenvolvido pela RIOT
Games, e Defense of the Ancients 2 (DotA 2), da desenvolvedora Valve, que ha anos
figuram entre os jogos mais jogados do mundo. Sua representatividade é tal que
acreditamos serem suficientes para fundamentar nossos apontamentos e torna-los
aplicaveis a traducao dos demais titulos desse género, ou até mesmo a outros que também
tenham elementos de Role-Playing Game (RPG) e Real-Time Strategy (RTS).

Utilizamos resultados estatisticos para levantar as palavras-chave desses jogos, a
partir das quais identificamos Unidades de Traducéo Especializadas (UTES) recorrentes
dos MOBAs. UTEs sdo combinatorias de palavras cuja frequéncia de co-ocorréncia (0
numero de vezes que ocorrem juntas) € grande o suficiente para destaca-las no texto de
uma area especializada (TEIXEIRA, 2008, p. 148-149)108, Em seguida, através da analise
linguistica comparativa entre os corpora do original em inglés e da traducdo para o
portugués brasileiro, elaboramos um glossario com as UTES mais recorrentes, além de
contextos de uso nas duas linguas e quaisquer informacdes adicionais que julgamos
essenciais para trazer confiabilidade as escolhas inerentes a tarefa do tradutor.

Juntos, o panorama sobre a atividade de traducdo e localizacdo de jogos
eletrbnicos, as afirmacdes sobre as particularidades dos textos encontrados nas se¢des dos
MOBAs e o glossario em formato eletrénico constituem um companheiro de traducéo
que, esperamos, seja de grande valia.

1% Em sua tese A Linguisticade Corpus a servigodo tradutor: proposta de umdicionario de culinaria
voltado para a producdo textual, defendida em 2008, Teixeira apresenta o conceito de Unidades de
Traducdo Especializada (UTES) e sua contribuicdo para a elaboragdode materiaisde consulta que deem
suporte ao tradutor que lida com textos de areas especializadas, a partirde uma abordagem direcionada por
corpus. Apublicacdoesta disponivel em: http:/Avww.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8147/tde-16022 009-
141747 Jpt-br.php.
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DICAS PARA TRADUZIR ELOCALIZAR JOGOS

As dicas e sugestdes abaixo servem como um norte inicial para tradutores e

localizadores iniciantes na area de jogos eletrénicos. Elas ndo sdo inflexiveis, tampouco
universais, mas mostram um caminho para melhores solugdes tradutdrias, especialmente
no par de linguas inglés-portugués.

Antes de comecar, familiarize-se com 0 jogo. Assista videos introdutdrios
curtos, jogue por alguns minutos, acompanhe um trecho de uma partida narrada,
pesquise sobre os personagens. Isso ampliara seu conhecimento sobre o
contexto de uso desse tipo de texto, aumentando sua perspectiva durante
traducao.

E comum que os tradutores responsaveis pela localizagio recebam um pacote
de localiza¢d@o contendo, além do texto a ser traduzido, informagdes sobre o
projeto e o contetdo do jogo, instrucbes e material de referéncia. Observe
sempre as informacgBes disponibilizadas pelo cliente, especialmente quando ja
existirem games ambientados no mesmo cenario.

Aproveite a abundancia de referéncias visuais sobre o jogo, como videos e
imagens, para entender melhor a ideia por trds de cada personagem.
Personagens com aparéncia sombria também terdo descri¢cdes textuais mais
sombrias, e assim por diante. Por outro lado, também é comum que questdes de
confidencialidade levem as desenvolvedoras a fornecer material de referéncia
visual limitado, em algumas circunstancias.

Tags, ou etiquetas, servem para demarcar 0s codigos que serdo lidos pelo
software do jogo. Elas podem se tornar valores numéricos (ex.a quantidade de
dano causado por uma habilidade em um certo nivel, acrescido ou multiplicado
proporcionalmente pelos atributos do personagem) ou possibilitar flexdes de
numero e género em certas linguas. Nao altere ou exclua essas tags, a menos
que o cliente apresente instrucdes nesse sentido. No exemplo a seguir, ja
traduzido, é possivel distinguir, em negrito, o texto legivel a que o tradutor deve
se ater e, em italico, as tags que ainda estardo visiveis no texto fonte
disponibilizado ao tradutor.

[{"id™:""BandageToss™, " *name™":""Langar Bandagens"","description™":"" Amumu lanca
uma bandagempegajosaem seu alvoe se langa em sua direcdo, causandodano e
atordoamento. "",""tooltip™:"""Lanca umabandagemem uma direcdo. Casoela atinjauma
unidade inimiga, Amumu se lanca em direcédo a ela, causando {{ el }} <scaleAP> (+{{al
}}) <V/scaleAP>de Dano Magicoe atordoamento por {{e2 }}s."™,""leveltip"":{""label"":

["'Dano™,""Tempo de Recarga™,"'Custo de @AbilityResourceName@'"]

Os servidores dos jogos sao separados por regiées do mundo, e ndo por linguas.
O inglés acaba se tornando a principal lingua utilizada para comunicacao entre
jogadores que ndo compartilnem o mesmo idioma. DotA 2, por exemplo, sempre
cita 0 nome de habilidades e itens no original em inglés logo apés a tradugéo.
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Aliado a isso, a quantidade proporcionalmente pequena de jogos eletronicos
traduzidos para o portugués brasileiro, historicamente, obrigou o publico
nacional a tomar emprestados diversos termos da lingua inglesa. Por esse
motivo, é comum ver fas usarem palavras como “farmar”, “stunar”, “castar”,
“healar”, “tankar” ou “dropar” (para os verbos farm, stun, cast, heal, tank e

drop, respectivamente) — mas elas ndo sdo usadas pelas desenvolvedoras.

e Vocé nunca sabe quando vai encontrar um easter egg1%. Esteja sempre atento a
referéncias culturais do mundo geek, nerd e pop, em geral. O teor épico-
fantastico das histdrias e o tom cémico ou debochado utilizado entre os
personagens do jogo fazem parte da diversao e devem ser reproduzidos, sempre
que possivel, adaptados ao mercado brasileiro. Uma evidéncia disso é a grande
quantidade de referéncias a memes da cultura brasileira nas traducGes e
dublagens da RIOT Games (que vao desde “VamosKiko, ndose misture com
essa gentalha” a “Martela o martelao™).

e Atenha-se a linguagem especializada nas habilidades e tabelas. Prefira
estruturas que reproduzam as formas comumente encontradas no jogo,
observando seu carater descritivo-informativo. Os jogadores devem ser capazes
de entender e tracar paralelos entre as habilidades, o que torna o jogo menos
dificil.

CONCEITOSBASICOSDOS MULTIPLAYER ONLINE BATTLE ARENAS

Vida e Mana séo recursos, quantificados em pontos. A quantidade de vida determina o
quanto de dano um personagem pode sofrer antes que seja derrotado. Jaa mana é
o combustivel utilizado para acionar as habilidades. No entanto, algumas
habilidades podem ter custo baseado em pontosde vida, ou nédo ter custo algum.

Habilidades sdo acdes especiais particulares de personagens ou equipamentos. De
maneira geral, elas podem ser passivas, caso em que 0s bonus sdo aplicados
automaticamente, e/ou ativas, que requerem um acionamento pelo jogador. Apds
serem usadas, as habilidades ficam temporariamente indisponiveis, até
completarem seu tempo de recarga.

Ataques basicos, assim como as habilidades, geralmente precisam de um alvo individual
ou uma area-alvo. Em alguns casos, o alvo pode ser o proprio personagem ou
seus aliados (principalmente as habilidades de efeito positivo), ou unidades
inimigas. Além de causar dano, ataques e habilidades também podem aplicar um
efeito ao alvo, como aumento ou reducdo da velocidade de ataque ou de
movimento, atordoamento, enraizamento, silenciamento, desarme, etc.

109 Surpresas escondidas nos jogos pelos proprios desenvolvedores, trazendo referéncias comicas ou
tributos a suas principais influéncias e gostos.
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Dano é um valor absoluto subtraido dos pontos de vida do alvo como resultado de um
ataque bem-sucedido. Pode ser dos seguintes tipos: fisico, magico, puro (DotA 2)
ou verdadeiro (LoL), e aplicado em rajada (uma grande quantidade de uma vez s0)
ou ao longo do tempo.

Equipamentos, também chamados de itens, sdo armas e artefatos magicos que
modificam atributos dos personagens, concedendo vantagens e habilidades extras.
Eles podem ser permanentes ou consumiveis (descartados apds o uso de todas as
cargas disponiveis), e geralmente sdo comprados utilizando o dinheiro ganho ao
longo da partida.

NOMES DE PERSONAGENS, SKINS E HABILIDADES

Nomes servem de ancora para conceitos novos introduzidos na narrativa, e podem
referir-se a personagens, tribos e locais. Além de facilitar a comunicacao entre 0s
jogadores, nomes de personagens e habilidades sdo necessarios para manter a coesao
textual e visual nos textos de descri¢cdo das habilidades, sendo também essenciais para a
narragdo das partidas ao vivo, em campeonatos.

De maneira geral, nomes de locais e tribos sdo mantidos no original, se forem
neologismos (ex. Shurima, Darkin, Nexus); do contrario, sdo traduzidos (ex.
Ascendentes, Disco Solar, Arquivos Violeta). O mesmo ndo acontece com 0S homes e
epitetos dos personagens, que sdo sempre mantidos em inglés, ainda que possuam
equivalente na lingua geral em portugués (ex. Talon, Templar Assassin, Disruptor).
Excepcionalmente, essa regra ndo se aplica caso o epiteto ndo seja o titulo pelo qual o
personagem é chamado, devendo-se traduzi-lo (ex. Shaco, the Demon Jester / Shaco, o
Bufdo Demoniaco e Maokai, the Twisted Treant / Maokai, o Ente Sinistro, ambos
evidenciados nas linhas 1 das tabelas de skins de personagens, na pagina 134). Outros
exemplos podem ser vistos na secdo Biografias (p. 141).

Por outro lado, os nomes de habilidades sempre sdo traduzidos (vide exemplo nos
dois quadros a seguir). Ao fazé-lo, o tradutor pode amparar-se em fatores adicionais,
como:

e a descricdo da habilidade (ex. Frostbite/Congelamento, cuja descri¢do €
“cobre uma unidade com gelo, impedindo que se movimente[...]”);

e sua representagdo no icone (ex. Jack-in-the-box/Caixinha-surpresa e
Earthbind/Rede de caca);

e suaanimacdo visual executadano jogo (ex. Hallucinate/Alucinacdes, em
que Shaco € mostrado criando clones de si mesmo, e Crystal
Nova/Explosdo Cristcalina, que mostra uma explosdo de gelo sendo
causada na area-alvo).

O tradutor deve estar atento também a possiveis jogos de palavras e combinatorias
idiomaticas da lingua usados no original e buscar replica-los no texto traduzido, sempre
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que possivel (ex. Two-shiv Poison/Veneno de Dois Gumese Divided We Stand/Divididos

Venceremos).

icones e nomes das habilidades de campedes em League of Legends

Shako

1 a

e

Deceive
Enganar

Jack-In-The-Box

Caixinha-Surpres

Two-Shiv Poison
Veneno de Dois

Gumes

Hallucinate
Alucinacdes

Backstab
Apunhalar

a

10

Davion

Decisive Strike
Acerto Decisivo

Courage
Coragem

Judgement
Julgamento

Demacian
Justice
Justica

Demaciana

Perseverence
Perseveranca

Icones e nomes das habilidades de herdis em DotA 2

Meepo

Earthbind
Rede de Caca

Poof
Puf

Ransack
Revirar

Divided We Stand

Divididos
Venceremos

Crystal Maiden

Crystal Nova
Explosao
Cristalina

Frostbite
Congelamento

Arcane Aura
Aura Arcana

Freezing Field
Campo
Congelante
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Observar as imagens também abre outras possibilidades de tradu¢cdono caso das
skins — itens de efeitos cosméticos que permitem alterar a aparéncia de personagens e
outros elementos em jogos eletronicos. E comum que algumas delas sejam lancadas em
épocas comemorativas, como o Natal (ex. Nutcracko/ Shako Quebra-nozes, Festive
Maokai/Maokai Natalino) ou 0 Ano Novo Chinés (que inspira varias das skins de DotA 2,
devido a proeminéncia do jogo China). Podem, ainda, usar parte do nome do personagem

para efeito comico (ex. Nutcracko, Shacoringa, Meowkai/Miaukai).

Skins do campeéo Shaco, LoL

1 | Shaco, the Demon Jester Shaco, o Bufdo Demoniaco

2 | Mad Hatter Shaco Shaco Chapeleiro Maluco

3 | Royal Shaco Shaco Bobo da Corte

4 | Nutcracko Shaco Quebra-nozes

5 | Workshop Shaco Shaco de Brinquedo

6 | Asylum Shaco Shaco do Manicomio

7 | Wild Card Shaco Shacoringa

8 | Dark Star Shaco Shaco Estrela Negra
Skins do campedo Maokali, LoL

1 | Maokai, the Twisted Treant Maokai, o Ente Sinistro

2 | Charred Maokai Maokai de Carvéo

3 | Totemic Maokai Maokai Xamanista

4 | Festive Maokai Maokai Natalino

5 | Haunted Maokai Maokai Assombrado

6 | Goalkeeper Maokai Maokai Goleiro

7 | Meowkai Miaukal

8 | Victorious Maokai Maokai Vitorioso

HABILIDADESE ESTATISTICAS

Habilidades e quadros de estatisticas compdem a se¢do mais especializada nos
textos de MOBAs, concentrando a maior parte das ocorréncias de Unidades de Traducéo
Especializadas (UTEs).

Os quadros de estatisticas, organizados em uma tabela, oferecem informacéGes
essenciais sobre os personagens (como o valor de cada atributo, 0 maximo de vida e
mana, a velocidade de ataque e movimento, a armadura, a resisténciamagica, etc.), sobre
suas habilidades (como quantidade e tipo de dano, tempo de recarga, alcance, alvos
possiveis, efeitos, etc.) e sobre equipamentos (como custo, efeitos, componentes e etc.).
Parte do texto escrito € frequentemente substituido ou auxiliado por icones (ex. tempo de
recarga é representado pelo icone l), permitindo que informacgdes pontuais sejam
avistadas mais facilmente.
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Do mesmo modo, as informacdes nas tabelas sdo o mais padronizadas e
econdmicas possivel. Suprimir verbos e utilizar frases nominais e participios permite
diminuir a quantidade de caracteres necessarios. E importante notar que havera uma linha
natabela para cada um dos efeitos.

Efeito no original

Possivel tradugdo, sem
supressoes

Efeito na traducéo

Shield Health Ratio

2 | Physical Damage Reduction
Duelist Movement Speed

On-hit Damage
5 1 Heal Per Second

Bonus Damage Against
Champions

Multiplicador de vida aplicado
ao escudo

Reducdo do dano fisico sofrido
Velocidade de Movimento
fornecido por Duelista

Dano aplicado ao ter contato
com o inimigo

Vida curada a cada segundo
Dano de ataque adicional ao
atingir campedes

Multiplicador da Vida
do escudo

Reducéo de Dano Fisico
Velocidade de
Movimento de Duelista
Dano ao contato

Cura por segundo
Dano adicional contra
Campedes

Ja as descrigdes das habilidades apresentam parte dessas mesmas informacdes,
com ou sem icones, em um texto descritivo em prosa, ilustrando a maneira como a
habilidade funciona e seus efeitos. Nelas, observa-se a existéncia de um padréo: i) na
disposicédo textual (uma descri¢do curta e outra mais longa e detalhada, precedidas ou
seguidas de uma tabela que inclui, sucinta e pontualmente, os efeitose valores variaveis
ja citados na descricdo); e ii) na estrutura frasal (uma frase na voz ativa, dividida em
uma oracdo no presente do indicativo e outrano gerdndio, acompanhadas de outras frases
no presente do indicativo). Os exemplos de descricbes longas do quadro abaixo

demonstram o uso desses padroes:

Padréo textual | Exemploem LoL Exemplo em DotA 2
12 parte - Faz A, Fortalece os proximos 3 O Grito de Guerra de
descricdo da | resultando em ataques basicos e habilidades i Sven incentiva os herois
acao e seu B. de um Campedo aliado, aliados a batalhar,
resultado fazendocom quereduzama | aumentandoas suas
velocidade do alvoem X% armaduras e dano.
[..]
2% parte - C ocorre caso D | Causa X de dano a ndo Também aumenta a
detalhamento | ocorra. Campedes quando fortalecer | prépria velocidade de
de efeitos E ocorre. habilidades de &rea de acdo. | movimento de Sven.
secundarios Dura 6s. Dura 8 segundos.
32 parte - Efeito X: #/#/# | Dano:[...] Custo de Mana: 60
informacbes | Efeito Y: #/#/# | Reducdo de velocidade: [...] ! Habilidade: sem alvo
emformato | Efeito Z: #/#/# | Custode:][...] Ignora imunidade a
de tabela magias: sim

O padrdo explicitado acima pode ser visto nas tabelas a seguir, que trazem
exemplos de habilidades de personagens de ambos 0s jogos. Perceba que informacdes
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detalhadas, como o progresso escalonado da quantidade de dano, tendem a aparecer no
corpo da descri¢do longa da habilidade em LoL. Em DotA 2, por outro lado, o texto da
descricdo curta € o mesmo da longa, mas somente a longa trard uma lista ao seu final,
enumerando detalhes como quantidade de dano, alvo e intervalo entre usos.

Habilidade da campea Syndra, LoL

o o1

Scatter the Weak

Syndra knocks enemies and Dark
Spheres back dealing magic damage.
Enemies hit by Dark Spheres become
stunned.

Knocks enemies and Dark Spheres back
dealing 85/130/175/220/265 (+60 Ability
Power) magic damage to them and any
enemies they collide with.

Dark Spheres that are knocked back stun
all enemies in their path for 1.5 seconds.

Damage

Cooldown

Scatter the Weak

Syndra knocks enemies and Dark
Spheres back dealing magic damage.
Enemies hit by Dark Spheres become
stunned.

Dispersar os Fracos

Syndra afasta inimigos e Esferas Negras,
causando Dano Magico. Inimigos
atingidos pelas Esferas Negras ficam
atordoados.

Afasta inimigos e Esferas Negras,
causando 85/130/175/220/265 (+60 de
Poder de Habilidade) de Dano Magico a
eles e em quaisquer inimigos com quem
eles colidirem.

Esferas Negras que forem afastadas
atordoam inimigos em seu trajeto por
1,5s.

Dano

Tempo de Recarga

Dispersar os Fracos

Syndra afasta inimigos e Esferas Negras,
causando Dano Magico. Inimigos
atingidos pelas Esferas Negras ficam
atordoados.

Habilidade da camped Nami, LoL

Tidecaller's Blessing

Empowers an allied champion for a short
duration. The ally's basic attacks and
spells deal bonus magic damage and slow
the target.

Empowers an allied champion's next 3
basic attacks and spells, causing them to
slow the target by 15/20/25/30/35% for 1
second and deal 25/40/55/70/85 (+20
Ability Power) bonus magic damage.

Lasts for 6 seconds.
Deals X damage to non-champions when
empowering Area of Effect spells.

Damage
Slow
Cost

Béncédo da Conjuradora

Fortalece um Campedo aliado por uma
curta duracdo. Os ataques basicos e
habilidades do aliado causam Dano
Mégico adicional e reduzema velocidade
do alvo.

Fortalece os proximos 3 ataques basicos
e habilidades de um Campe&o aliado,
fazendo com que reduzam a velocidade
do alvo em 15/20/25/30/35% por 1s e
causando 25/40/55/70/85 (+20 de Poder
de Habilidade) de Dano Magico
adicional.

Dura 6s.

Causa X de dano a ndo Campedes
quando fortalecer habilidades de area de
acao.

Dano

Reducéo de velocidade

Custo de
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Habilidade do herdi Pangolier, DotA 2

Shield Crash

Escudo Estrondoso

1 Em inglés: Shield Crash
Pangolier jumps in the air and slams O Pangolier salta para o ar e cai de volta
5 back to the ground in front of his current | no chdo em frente a sua posicéo atual,
position, damaging all enemiesin a causando dano a inimigos ao seu redor.
radius.
For each enemy hero hit, he gains a Para cada inimigo atingindo, o usuario
3 | percentage of incoming damage recebe uma porcentagem de reducédo de
reduction for a short time. dano sofrido por uma breve duragéo.
Forward movement is maintained if O movimento é mantido caso Escudo
4 Shield Crash is used while Rolling Estrondoso seja usado durante o
Thunder is active, and allows Rolling Rolamento, permitindo que o usuario
Thunder to clear walls or cliffs. passe por paredes e desniveis.
5 | MANA COST: 90/100/110/120 CUSTO DE MANA:90/100/110/120
5 COOLDOWN: 19/17/15/13 INTERVALO ENTRE USOS:
19/17/15/13
7 | ABILITY: NO TARGET HABILIDADE: SEM ALVO
8 | DAMAGE TYPE: MAGICAL TIPO DE DANO: MAGICO
9 PIERCES SPELL IMMUNITY: NO IGNORA IMUNIDADE A MAGIAS:
NAO
10 | DAMAGE: 75/150/225/300 DANO: 75/150/225/300
11 REDUCTION PER HERO: REDUCAO POR HEROI:
9%/12%/15%/18% 9%/12%/15%/18%
12 | REDUCTION DURATION: 10 DURACAO DA REDUCAO: 10
13 [ RADIUS: 500 RAIO: 500
Habilidade do heroi Sven, DotA 2
Warcry Grito de Guerra
1 R
Em inglés: Warcry
Sven's Warcry heartens his allied heroes | O Grito de Guerra de Sven incentiva 0s
2 | for battle, increasing their armor and herdis aliados a batalhar, aumentando as
damage. suas armaduras e dano.
3 Additionally increases Sven's own Também aumenta a prépria velocidade
movement speed. de movimento de Sven.
4 | Lasts 8 seconds. Dura 8 segundos.
5 | MANA COST: 60 CUSTO DE MANA: 60
5 COOLDOWN: 32/28/24/20 INTERVALO ENTRE USOS:
32/28/24/20
7 | ABILITY: NO TARGET HABILIDADE: SEM ALVO
8 PIERCES SPELL IMMUNITY: YES IGNORA IMUNIDADE A MAGIAS:
SIM
9 SELF BONUS SPEED: VEL. ADICIONAL PARA SI:
10%/14%/18%/22% 10%/14%/18%/22%
10 BONUS ARMOR: 6/9/12/15 ARMADURA ADICIONAL:6/9/12/

15
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11
12
13

BONUS DAMAGE:12/16/20/24
RADIUS: 700
DURATION: 8

DANO ADICIONAL:12/16/20/24
RAIO: 700
DURACAO: 8

Padrdes textuais semelhantes podem ser observados nos equipamentos,com uma
ressalva: eles ndo tém a descricdo curta, apenas a descricdo longa. A ordem das
informacdes em LoL muda, ja que as informacdes em formato de tabela vém antes das
acoes e seus efeitos. As tabelas abaixo trazem dois exemplos de cada jogo.

Texto do equipamento Colhedor de Esséncia, LoL

1 | Essence Reaver Colhedor de Esséncia

5 +70 Attack Damage +25% Critical Strike i +70 de Dano de Ataque +25% de Chance
Chance de Acerto Critico

3 UNIQUE Passive: +20% Cooldown Passivo UNICO: +20% de Reducéo do
Reduction Tempo de Recarga

4 UNIQUE Passive: Basic attacks refund | Passivo UNICO: Ataques basicos
1.5% of your missing mana. restauram 1.5% de sua Mana perdida.
Grants Critical Strike Chance, Cooldown | Concede Chance de Acerto Critico,

5 | Reduction, Attack Damage and restores | Reducdo do Tempo de Recarga e Dano
mana on hit. de Ataque, e restaura Mana ao contato
Texto do equipamento Punho Congelado, LoL

1 | Frozen Fist Punho Congelado

5 +125 Armor +20% Cooldown Reduction | +125 de Armadura +20% de Reducgéo do
+700 Mana Tempo de Recarga +700 de Mana
UNIQUE Passive: Spellblade - After Passivo UNICO: Lamina Arcana - Apds
using an ability, the next basic attack usar uma habilidade, o proximo ataque
deals bonus physical damage equal to basico causa Dano Fisico adicional igual

3 | 100% of base Attack Damage in an area | a 100% do Dano de Ataque base em uma
and creates an icy zone for 2 seconds that | area e cria uma regido congelada por 2s,
slows Movement Speed by 30% (1.5 que reduz a Velocidade de Movimento
second cooldown). em 30% (1.5s de Tempo de Recarga).

4 Size of zone increases with bonus armor. | O tamanho da area aumentacom a

Armadura adicional.

5 Basic attacks create a slow field after Ataques basicos criam um campo de
spell cast Lentiddo apo6s conjurar uma habilidade
Texto do equipamento Disco dos Eons, DotA 2

1 | Aeon Disk Disco dos Eons

Em inglés: Aeon Disk
Passive: Combo Breaker - When you Passiva: Interruptor de Vida - Ao sofrer
take damage and your health falls below { dano e ficar com menos de 70% de vida,

2 | 70%, astrongdispel is applied and you | uma dissipacdo poderosa é aplicada e lhe

gain a 2.5 second buff that provides
+75% Status Resistance and causes all

fornece um efeito durante 2.5 segundos,
que fornece +75% de resisténcia estatica
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e reduz a zero qualquer dano causado ou
sofrido.

S6 é ativada por dano de herais.

+ 300 de vida + 300 de mana

damage you deal and are dealt to be
reduced to zero.

Only triggers on player-based damage.
4 | + 300 Health + 300 Mana

w

Texto do equipamento Bastdo Preto da Realeza, DotA 2

1 Black King Bar Bastdo Preto da Realeza
Em inglés: Black King Bar (BKB)
5 Active: Avatar - Grants Spell Immunity. | Ativa: Avatar - Fornece imunidade a
Duration decreases with each use. magias. A duracao diminui a cada uso.
3 | Duration: 10 Duragéo: 10
4 | Dispel Type: Basic Dispel Tipo de dissipagéo: Basica
5 Purchasing another Black King Bar will | Comprar outro Bastdo Preto da Realeza
not reset its immunity duration. ndo reiniciara a duragdo da imunidade.
6 Using Black King Bar may remove some i Usar este item pode remover alguns
positive buffs. efeitos positivos.
+ 10 Strength + 24 Damage + 10 de Forga + 24 de dano

Padrdes textuais também foram identificados na descrigcdo de alvos dos efeitos de
uma acdo. Todas as acdes, ataques e habilidades em MOBA precisam de um alvo para
seus efeitos, que pode ser uma ou mais unidades aliadas e/ou inimigas, o proprio
personagem ou até um alvo nédo especifico (o que, tecnicamente, ainda conta como um
alvo). Varias combinagdes frasais se formam utilizando “unidade” e adjetivos que
indicam, por exemplo, a que equipe a unidade pertence (ex. unidade aliada ou inimiga).
Pode-se, ainda, omitir “unidade(s)” e substituir o adjetivo por sua forma substantivada,
sem prejuizo a coesdo do texto (ex. aliado, inimigo, heroi ou campedo). O diagrama
abaixo mostra um padréo recorrente de estruturacdo frasal e algumas combinacgdes
possiveis, levantadas por meio da anéalise de nosso corpus de MOBA.

Acdo Alcance| Posicdo | Qualificativo Alvo Local
Damages all a'1II|ed champions in an area.
. friendly
Applies effect alan nearby enemy heroes at the target
to each | surrounding target minions area
Heals any the nearest ranaed allies at the location.
Attacks every me?ee units around them.

O mesmo pode ser aplicado também as construcdes frasais que descrevem a
aplicacdo de dano, seguidas ou ndo de outros efeitos. Como exemplifica o quadro a
seguir, de maneira geral, a frase anterior descreverd a agdo da habilidade (p. ex. “causa
uma explosdo na 4rea”; “envenena o inimigo”; “ataca os 6rgios vitais do alvo”), cujo
resultado serd o dano e outros possiveis efeitos causados (p. ex. atordoa, enraiza, retarda).
Quando damage é um substantivo, ele pode vir adjetivado tanto com palavras que
denotem a quantidade (p. ex. moderado, adicional, consideravel) quanto o tipo de dano

(p. ex. mégico, fisico, em érea).
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Exemplos de estruturas frasais utilizando damage como substantivo

Pr|m~e ra Verbo Quant. Tipo - - Efeito Alvo
acdo
Creates an deals slows | nearby
explosion inflicts heavy ical stuns -
" : light magica ots enemies.
at applies
. moderate t?S(}al/i)IE?elz damage | and - tatrgzt
: €aling : increased slowing '
Afop)::ﬁs & | inflicting | aqitional | €2 stunning: €nNeMy
’ applying rooting | UnIts.

Porém, se damage for um verbo, essas informacdes ndo serdo incluidas. E
importante notar que, caso haja um efeito secundario, o verbo que o descreve estard no
mesmo tempo verbal do verbo damage ou do verbo do qual damage foro objeto, como
pode ser visto nos exemplos do quadro a seguir.

Exemplos de estruturas frasais utilizando damage como verbo

Primeira acdo - - Efeito Alvo
slows
Creates an explosion that damages stuns nearby enemies.
roots the target unit.
and -
slowing the targe?.
Applies a toxin, damaging stunning enemy units.
rooting

Os exemplos acima ndo séo exaustivos e as construgées podem ou ndo conter

componentes de todas as colunas. Com isso em mente, e observando o disposto nos
quadros acima, é possivel identificar no corpus de estudo descricbes de alvos de
habilidades, agdes ou ataques como mostram os exemplos a seguir:

Exemplos de combinaces possiveis para designar alvos em DotA 2

Instantaneously swaps positions with a
target Hero, friend or enemy.

Targets a friendly or enemy Hero, marks
their position with an X, and returns
them to it after several seconds.

After a short delay, all enemies in the
target area become fearful and run
toward their home fountain.

Slams the ground, stunning and
damaging nearby enemy land units.

Troca instantaneamente de posicdo com
um herdi-alvo, seja aliado ou inimigo.
Marca a posicdo atual de um herdi aliado
ou inimigo com um X e o retorna a ele
apoés alguns segundos.

Apds um pequeno atraso, todos 0s
inimigos na area-alvo ficam commedo e
correm em direcdo a fonte de origem.
Bate no chdo, atordoando e causando
dano a unidades terrestres inimigas
proximas.
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Exemplos de combinaces possiveis para designar alvosem LoL

The rocket will explode upon colliding
with an enemy champion, dealing
damage to it and surrounding enemies
based on their missing Health

Thresh throws out a lantern that shields
nearby allied Champions from damage.
Allies can click the lantern to dash to
Thresh.

Blasts target enemy champion, dealing a
large amount of magic damage,
increasing based on the target's missing
health.

Passive: Nearby melee allied champions'
basic attacks apply Frost to enemy
champions, large monsters, medium
monsters, and large minions.

O missil explodira ao colidir com um
campedo inimigo, causandodano aele e
a inimigos ao seu redor, com base em sua
Vida removida.

Thresh arremessa uma lanterna que
protege Campedes aliados préximos
contra danos. Aliados podem clicar na
lanterna para avancar na direcdo de
Thresh.

Explode o Campedo-alvo inimigo,
causando umagrande quantia de Dano
Magico, que aumenta com base na Vida
perdida do alvo.

Passivo: Campedes aliados proximos de
ataque corpo a corpo aplicam Congelar
em ataques basicos desferidos contra
Campedes inimigos, monstros grandes,

monstros médios e tropas grandes.

BIOGRAFIAS

As biografias criam o enredo préprio de cada personagem, por vezes conectado
aos de outros que facam parte do mesmo universo ou local. As informacgdes que esta
secdo apresenta ndo tém efeitos praticos no jogo, isto é, ndo afetam a jogabilidade ou a
tomada de decisdes durante uma partida. Seu intuito, portanto, é lapidar o mundo ficticio
criado pelo jogo, entretendo o jogador e, potencialmente, incentivando-o a consumir mais
conteudo do universo desses jogos. Sdo consideravelmente mais longasem LoL que em
DotA 2, refletindo os esfor¢os da desenvolvedora RIOT Games na criagdo de um
universo de jogo que contribua paraa imersao do jogador para além das partidas.

Por serem o0s textos mais extensos dos MOBAs, as biografias tém maior
diversidade de vocabulario e caracteristicas dastipologias textuais descritiva e narrativae
do género literatura fantastica, presentes em contos e short-stories. O narrador,
geralmente ausente, compartilhaem terceira pessoa os feitos que conferiram notoriedade
aos personagens e que culminaram em sua escolha por participar na batalha, ou seja, na
partida em que séo controlados pelos jogadores.

Por agirem como um prelidio a batalha, € comum que os tempos verbais pretérito
e presente ocorram no mesmo texto. O narrador comecga apresentando a origem do
personagem e 0s eventos que o motivam a lutar. Na ultima frase ou paragrafo, anuncia o
papel que o personagem desempenhaneste momento da histdria e o que aspira alcancar
com sua vitoria.

O caréter literario desta se¢do do jogo faz com que os textos apresentem cadeias
de adjetivos, inversdes sintaticas e maior quantidade de nomes préprios, o que contribui
para dar forma e vivacidade ao enredo na mente do leitor-jogador. No entanto, néo é
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incomum as palavras que compdem as Unidades de Traducdo Especializadas
reaparecerem aqui com tradugdes alternativas, posto que estédo aplicadas a um contexto
menos técnico e mais imaginativo.

Parte da biografia do campeédo Aatrox, LoL

Whether mistaken for a demon or god,
many tales have been told of the Darkin
Blade... but few know his real name, or
the story of his fall.

In ancient times, long before desert sands
swallowed the empire, a mighty
champion of Shurima was brought before
the Sun Disc to become the avatar for a
now forgotten celestial ideal.

Remade as one of the Ascended, his
wings were the golden light of dawn, and
his armor sparkled like a constellation of
hope from beyond the great veil.

Ora visto como demonio, ora como deus,
muitas histérias ja foram contadas sobre
a Espada Darkin... mas poucos conhecem
seu verdadeiro nome, ou a verdadeira
historia de sua queda.

Antigamente, muito antes das areias do
deserto engolirem o império, um
poderoso campedo de Shurima foi posto
diante do Disco Solar para se tornar a
manifestacdo de um ideal celestial hoje
esquecido.

Transformado em um dos Ascendentes,
suas asas refletiam a luz dourada do
amanhecer e sua armadura brilhava como
uma constelacdo de esperancaalém do
grande véu.

Parte da biografia do campedo Talon, LoL

Talon's earliest memories are the
darkness of Noxus' underground
passages and the reassuring steel of a
blade.

He remembers no family, warmth, or
Kindness.

Instead, the clink of stolen gold and the
security of a wall at his back are all the
Kinship he has ever craved.

As memdrias mais antigas que Talon tem
sdo das passagens subterraneas de Noxus
e da reconfortante lamina de umaadaga.

Ele ndo se lembra de sua familia, nemdo
afeto ou calor humano.

Em vez disso, ele se lembra do tilintar de
ouro roubado e da segurancade ter um
teto sobre sua cabeca, que é tudo queele
deseja.

Parte da biografia da heroina Templar Assassin, DotA 2

Lanaya, the Templar Assassin, came to
her calling by a path of curious inquiry.

Possessed of a scientific bent, she spent
her early years engaged in meticulous
study of nature's laws -

- peering into grimoires of magic and
alchemy, recreating experiments from
charred fragments of the Violet
Archives, and memorizing observations
of the Keen recordkeepers.

Lanaya, a Templar Assassin, atendeu ao
seu chamado seguindo umatrajetéria de
curiosa indagagéo.

Possuida por uma inclinagéo cientifica,
ela passou sua juventude concentrada em
meticulosos estudossobre as leis da
natureza -

- investigando grimorios de magia e de
alquimia, recriando experimentos a partir
de fragmentos carbonizados dos
Arquivos Violeta e memorizando notas
dos guardides Keen dos registros.
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Parte da biografia do heroi Disruptor, DotA 2

For those on the high plain, weather has | Para aqueles dos planaltos, o clima
become a kind of religion, worshipedas | tornou-se uma espécie de religido,

! both the giver and taker of life. venerado como aquilo que da e toma a
vida.
But the electrical storms that bring life- { Mas as tempestades elétricas que trazem
9 sustaining rains arrive at a cost, and as chuvas da vida vém com um custo, e

many are the charred and smoking
corpses left in their wake.

Although small for his kind, Disruptor is
3 | fearless, and driven by an insatiable
curiosity.

muitos sao 0s corpos queimados e
fumegantes deixados como rastro.
Apesar de pequeno para a sua espécie, 0
Disruptor era destemido, guiado por uma
curiosidade insacidvel.

FLAVOUR TEXTS

Flavour texts sdo frases curtas, comicas ou de efeito, secundarias ao texto
principal. Sem aplicagdo pratica no jogo, seu propdsito € acrescentar “uma pitada de
sabor” ao enredo. Assemelham-se em estilo as epigrafes, citacdes de abertura que
apresentam e resumem um assunto ou tema, e as epigramas, que sdo retdricas curtas, de
efeito e, por vezes, de tom satirico ou cdmico. Os quadros a seguir ilustram a estrutura
utilizada em flavour texts nos dois jogos.

Flavour texts em equipamentos, LoL

"There's only one way you'll get this armor
from me..." - forgotten namesake

'If you want to make a Singularity from
scratch, you must first destroy the
universe."

“A still more glorious dawn awaits.”

“So6 existe uma maneira de vocé tirar esta
armadura de mim...” - autor desconhecido
“Se vocé quiser criar uma Singularidade do
zero, primeiro € preciso destruir o
universo.”

“Um amanhecer ainda mais glorioso
aguarda [sic].”

Flavour texts em equipamentos, DotA 2

The Bloodstone's bright ruby color is
unmistakable on the battlefield, as the
owner seems to have infinite vitality and
spirit.

A wicked weapon, used in torturing
political criminals.

The fabled dagger used by the fastest
assassin ever to walk the lands.

A reluzente cor de rubi da Pedra de Sangue
é inconfundivel no campo de batalha, ja
que o seu dono pareceter vitalidade e
espirito infinitos.

Uma arma perversa, usada na tortura de
criminosos politicos.

A famosa adaga usada pelo assassino mais
rapido a andar pela terra.
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Em League of Legends, as paginas de cada um dos campedes tém uma epigrafe,
que antecede suasbiografias e dd um panorama de suas personalidades. Elas sdo citaces
de falas dos campedes, por isso vém entre aspas e seguidas de um sinal de til (~) e 0
nome do autor da fala (geralmente o proprio personagem). A mesma construcdo é
utilizada nos pouquissimos exemplos de ocorréncia de flavour texts em equipamentos no

jogo.

Flavour texts em biografias, LoL

“Se isso ¢ s6 fome, ndo quero nem vé-lo
comraiva.” ~ Tryndamere

“Uma rosa ndo pode crescer na escuridao.
Ela morre, e entdo € a escuriddo que
cresce...” ~LeBlanc

“If that's just hungry, I don't want to see
angry.” ~ Tryndamere

“A rose cannot grow in darkness. It dies,
2 | and the darkness grows...” ~ LeBlanc

“Bein’ the boss... is a lot better than not
bein’ the boss.” ~ Sett

o chefe.” ~ Sett

Ja em Defense of the Ancients 2, eles costumam retomar elementos anteriores,
combinando ideias apresentadas nas biografias e habilidades. De fato, parte da narrativa
de DotA 2 é contada também através dos flavour texts, o que ajuda a compensar as
biografias significativamente mais curtas. Essas secfes em DotA 2 sdo geralmente
divididas em duas oracdes, geralmente separadas por umavirgula. E comum que a coesio
entre elas seja estabelecida pelo sentido, em vez de empregar conjungdes.

Flavour texts em habilidades, DotA 2

Knight Davion's breath has become that of
the mighty Eldwurm Slyrak, remembered
for burning numerous other knights to a
crisp.

O sopro do Cavaleiro Davion virou o
mesmo do grande ancivorme Slyrak,
lembrado por queimar inGmeros outros
cavaleiros, transformando-os em cinzas.

“Ser o chefe... & bem melhor do que néo ser

A concoction of various stings, poisons,
and toxins gathered from the jungles of Jidi
Isle, victims surviving it are rare.

While their carapace is relatively thin, it's
guarded by a retractable field of razor-

Uma mistura de varios ferrdes, venenos e
toxinas coletados nas florestas da Ilha Jidi,
cujas vitimas raramente sobrevivem.
Apesar da carapaca ser relativamente fina,
ela é protegida por uma superficie retratil

sharp spikes. de espinhos pontiagudos.

GLOSSARIO DE UNIDADES DE TRADUCAO ESPECIALIZADAS DE MOBA

O glossario de Unidades de Traducdo Especializada (UTEs) de MOBA foi
elaborado a partir de informacdes obtidas do corpus compilado na pesquisa de mestrado
que deu origem a este guia, composto pelos textos dos games League of Legends e
Defense of the Ancients 2, mais especificamente as biografias e descricdes dos
personagens e equipamentos presentes nos jogos. A partir das cinco palavras de maior
chavicidade nesse corpus (damage, enemy, attack, target e cooldown) e das palavras que
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designam os principais “efeitos de estado” (status effects) desses jogos, fizemos um
levantamento das combinatorias mais recorrentes em lingua inglesa e as combinatorias
equivalentes em portugués brasileiro, para auxiliar o trabalho de traducéo.
Apresentamos oitenta e oito entradas nessa amostra de glossario, cada uma
contendo: a UTE em inglés; sua frequéncia no corpus de estudo (Ocs.); a(s) UTE(s)
equivalente(s) em portugués; uma indicacdo dos jogos e se¢Ges do texto em que ela esta
presente (Jogo e Sec¢do) e dois contextos de uso, um para cadajogo. Nos casos em que
uma possibilidade de traducdo em particular for encontrada exclusivamente em apenas
um dos jogos, isso sera especificado entre parénteses, ao lado do equivalente em
portugués. As entradas também, sempre que necessario, incluem outras UTEs na lingua
fonte a que a entrada esteja relacionada; tradugdes alternativas encontradas no corpus,
com baixa frequéncia relativa de uso; e um campo com observacdes e informacdes
adicionais relevantes ao trabalho do tradutor, como variacdesde nimero e/ou género, a
posicdo em que a UTE aparece na frase ou, ainda, a descri¢cdo da sua mecénica de
funcionamento. O modelo a seguir mostra a disposicéo desses elementos no glossario.

UTE na lingua fonte | Total de ocorréncias
» UTE na lingua alvo | Jogos:
iSecdes:
Contexto 1 Traducdo 1
Contexto 2 Traducédo 2
Relacionadas: UTEs relacionadas.
Tradugdes alternativas: outras opgdes de tradugdo, com baixa frequéncia relativa.
Obs.: observacdes relevantes sobre a UTE, como sua defini¢do ou variagoes.

Por estar disposto em ordem alfabética, ele pode ser consultado como um
dicionario. Além disso, o leitor também pode utilizar a ferramenta de busca disponivel
nos softwares de leitura e edigdo de textos (por exemplo, Ctrl+F). Ao favorecer
informacdes detalhadas e contextos de uso relevantes para as escolhas do tradutor de
MOBA, o glossario visa proporcionar um melhor entendimento das estruturas que
compdem o texto de League of Legends e Defense of the Ancients 2.

Para aprender mais sobre a fundamentacao tedrica e metodologias de pesquisa
como as que embasaram a dissertacéo de mestrado em Estudos da Tradugéo que originou
este Guia, apresentamosa seguir uma Bibliografia basica comentada.
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Glossario de jogos MOBA para traducao!*?

Daniel Santos Perpétuo

[NUMBER] second cooldown

Ocs.: 62

» Tempode Recargade [NUMERAL]s;
[NUMERAL]s de Tempo de Recarga

UNIQUE Active: Places a visible ward
that reveals the surrounding area and
invisible units in the area until killed
(120 second cooldown). (LoL)

UNIQUE Active - Crescent: Deals 60%
to 100% of total Attack Damage as
physical damage to nearby enemy units
(closest enemies take the most damage)
(10 second cooldown). (LoL)

Jogos: LoL
Secdes: Status/Habil.

Ativo UNICO: Posiciona uma sentinela
visivel que revela a area ao seu redor e
unidades invisiveis até ser abatida (120s
de Tempo de Recarga).

Ativo UNICO - Crescente: Causa 60% -
100% do Dano de Ataque total como
Dano Fisico a unidades inimigas
proximas (inimigos mais proximos
sofrem mais dano) (10s de Tempo de
Recarga).

Obs.: Estrutura inserida principalmente ao final da descri¢do de habilidades de

equipamentos em LoL.

additional damage

Ocs.: 40

» danoadicional

Places an enchantment on each attack
while activated, causing it to deal
additional damage based on how far
away the targetis. (DotA 2)

Riven's abilities charge her blade, and
her basic attacks expend charges to deal
an additional damage. (LoL)

Jogos: DotA 2 LoL
1 Secles: Status/Habil.

1
|
!
|
Coloca um encantamento em cada ataque
quando ativada, causando dano adicional
com base na distancia até o alvo.

As habilidades de Riven carregam sua
lamina, e seus ataques basicos consomem
cargas para causar dano adicional.

Relacionadas: bonus damage; extra damage; increased damage

110 Este glossario é parte integrante da Dissertacio de mestrado apresentada pelo autor, em agostode 2021,
como requisito parcial para obtencdo dograu de Mestreem Estudos da Tradugdo junto Programade Pés-
Graduacdoem Estudos da Tradugdo do Institutode Letras, Universidade de Brasilia.
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apply

» aplicar

Each maelstrom hit applies Mark of the
Storm, up to a maximum of 3. (DotA 2)

The damage reduction from Drunken
Rage is applied when you start drinking,
try to use it when you see damage coming
your way. (LoL)

1Jogos: DotA 2 LoL
i Seces: Status/Habil.

Cada acerto do turbilhdo aplica Marca da
Tormenta, até um maximo de 3.

A reducdo de dano de Furia da Bebedeira
é aplicada no momento em que Gragas
comeca a beber. Tente usa-laquando vir
que algo que causa dano se aproxima.

Obs.: Refere-se aaplicacao ou inicio de um efeito, geralmente ativado ao atingir o alvo

com um ataque ou habilidade.

apply on-hit effect

> aplicar efeitos de contato

Steel Tempest is treated as a basic
attack: It can critically strike, applies on-
hit effects, is interruptible by crowd
control and its cooldown and cast time
are reduced by Attack Speed. (LoL)

Bolts can critically strike and apply on
hit effects.

Ranged attacks fire two bolts at nearby
enemies. (LoL)

Relacionadas: on-hit effect

Tempestade de Aco é tratada como
ataque basico: ela pode causar acerto
critico, aplicar efeitos de contato, ser
interrompida por efeitos de Controle de
Grupo e seu Tempo de Recarga e de
conjuracéo sdo reduzidos por Velocidade
de Ataque.

Os projéteis podem causar Acerto Critico
e aplicam efeitos de contato. Ataques a
distancia disparam dois projéteis em
inimigos préximos.

TraducOes alternativas: aplicar efeitos ao contato

149



area of effect {Ocs.: 32
> 4rea de efeito; * em area; area de aco {Jogos: DotA 2 Lol
i Seces: Status/Habil.
Troll hurls two axes around himin a O Troll arremessa dois machados em
close range area of effect, damaging uma area de efeito de curto alcance ao
enemy units. (DotA 2) seu redor, causando dano a unidades
inimigas.

It detonates after 3 seconds, dealingarea Ela detona apds 3 segundos, causando
of effect damage. (LoL) dano em area.

Relacionadas: AoE

Obs.: * Quando combinado com substantivos como dano ou habilidade, traduza como
"substantivo + em area".

area of effect damage {Ocs.: 10
» danoem area EJogos: DotA2 LoL
i SecOes: Status/Habil.
Techies hurtle themselves into the Os Techies se langam no meio dos

enemy's midst, detonating charges upon  inimigos, detonando cargas na
impact which deal massive areaof effect  aterrissagem que causam grande dano em
damage and silence enemies. (DotA 2) area e silenciam inimigos.

While Nautilus is shielded, he is capable  Enquanto Nautilus estiver protegido, ele
of dealing large amounts of area of effect € capaz de causar grandes quantidades de
damage with his basic attacks - consider dano de efeito de area com seus ataques
taking down the shield if you have time.  basicos - considere derrubar o escudo se
(LoL) VOCé tiver tempo.

Relacionadas: AoE damage
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attack damage

Ocs.: 301

» danodeataque

Increases the attack damage and armor
for Luna and nearby allied ranged player
units. (DotA 2)

This attack increases Trundle's Attack
Damage by 20/25/30/35/40 for 5 seconds.
(LoL)

iJogos: DotA2 LoL
i Seces: Status/Habil.

Aumenta o dano de ataque e armadura de
Luna e de unidades aliadas de longo
alcance préximas.

Este atague aumenta o Dano de Ataque
de Trundle em 20/25/30/35/40 por 5s.

Obs.: Geralmente, refere-se ao dano de ataques basicos.

auto-cast Ocs.: 14
» usoautomatico Jogos: DotA 2
Secdes: Status/Habil.

ABILITY: AUTO-CAST, UNIT TARGET
(DotA 2)

base damage

HABILIDADE: USO AUTOMATICO,
UNIDADE-ALVO

Ocs.: 61

» dano base

Each cast increases your next dash's base
Damage, up to a max amount. (LoL)

Nearby enemy units are weakened, losing
a portion of their base damage. (DotA 2)

Jogos: DotA2 LoL
i SecOes: Status/Habil.

:
:
1
I
:
|
Cada conjuracdo aumenta o dano base de
seu proximo avanco, até um limite
maximo.

Unidades inimigas proximas sao
enfraquecidas, perdendo parte do seu
dano base.
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bonus damage

» danoadicional;dano extra

1Jogos: DotA 2 LoL
i Seces: Status/Habil.

Deals bonus damage for everytime a unit Causa dano extra para cada vez que uma

was hit by Quill Spray in the last 14
seconds. (DotA 2)

Fizz can empower his next attack to deal

bonus damage and empower his further
attacks for a short time. (LoL)

channel

unidade for atingida pela Rajada de
Espinhos nos ultimos 14 sequndos.

Fizz pode fortalecer seu proximo ataque

para causar dano adicional e fortalecer os
seguintes por um curto periodo.

Ocs.: 151

» canalizar; canalizacédo

Powerball is a channeled spell and is
subject to interruption by spells that
prevent casting. Casting Powerball
cancels Defensive Ball Curl and puts
it on cooldown. (LoL)

A simple wand used to channel magic
energies, it is favored by apprentice
wizards and great warlocks alike. (DotA
2)

Relacionadas: channeling (abilities)

Jogos: DotA 2 LoL

Secdes: Status/Habil.
Bios  Flavour text

Bola do Poder é uma habilidade
canalizada e esta sujeita a interrupcao por
habilidades que impedem conjuracdo. A
conjuracdo de Bola do Poder cancela
Bola Curva Defensivae inicia seu Tempo
de Recarga.

Uma simples vara usada para canalizar
energias magicas, é favorecida tanto por
magos aprendizes como por grandes
bruxos.

TraducgGes alternativas: habilidades canalizadas

Obs.: Em habilidades e estatisticas, channel se refere a caracteristica de habilidades que

precisam de um tempo de canalizagéo, durante o qual o personagem néo pode

desempenhar outras a¢Ges. Em biografias e flavour texts, por outro lado, a palavra ttem o

significado usado na lingua geral.
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channeled Ocs.: 57

» canalizada Jogos: DotA 2
Secdes: Status/Habil.
Bios
ABILITY: CHANNELED, POINT HABILIDADE: CANALIZADA,
TARGET ( DotA 2) PONTO-ALVO

Obs.: Ocorre apenas nas tabelas das habilidades em DotA 2.

cooldown {Ocs.: 1109

Jogos: DotA 2 LoL
Secdes: Status/Habil.

» intervalo entre usos (DotA 2); tempo de recarga
(LoL)

When an enemy hero is killed with Caso a unidade morta seja um herdi

Culling Blade, its cooldown is reset, and  inimigo, o intervalo entre usos desta

Axe and nearby allied units gain bonus habilidade é zerado e velocidades de

movement speed. (DotA 2) movimento e de ataque adicionais sdo
fornecidos ao usuério e a unidades
aliadas proximas.

This effect has a 5 second cooldown Esse efeito tem um Tempo de Recarga de
versus champions but no cooldown 5s contra campedes, mas ndo tem Tempo
versus turrets. (LoL) de Recarga contra torres.

Traducdes alternativas: intervalo (DotA 2); tempo de recarregamento (LoL)
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cooldown is reduced by [TIME]

Ocs.: 16

» 0 Tempo de Recarga (da habilidade /de [NOME
DA HABILIDADE]) é reduzidoem [TEMPO]

Olafthrows an axe into the ground ata
target location, dealing damage to
enemies it passes through and slowing
their Movement Speed. If Olaf picks up
the axe, the ability's cooldown is reduced
by 4.5 seconds. (LoL)

If the anchor hits terrain, Nautilus will
drag himself forward, the cooldown is
reduced by 50%, and 50% of the Mana
costis refunded. (LoL)

Relacionadas: cooldown reduction

iJogos:LoL
{ SecOes: Status/Habil.
Olaf arremessa um machado ao local-
alvo, causando dano a inimigos que
atravessar e reduzindo sua Velocidade de
Movimento. Se Olaf apanhar o machado,
0 Tempo de Recarga da habilidade é
reduzido em 4,5 sequndos.

Se a ancora atingir o terreno, Nautilus
puxa a si mesmo para frente,0 Tempo de
Recarga é reduzido em 50%, e 50% do
custo de Mana é reembolsado.

Obs.: As constru¢gfes com maior ocorréncia sdo [ABILITY NAME]'s cooldown is
reduced by e cooldown of [ABILITY NAME] is reduced by

cooldown is reset

Ocs.: 5

» o intervaloentre usos (destahabilidade) é zerado
(DotA 2); 0 Tempo de Recarga e restaurado

When an enemy hero is killed with
Culling Blade, its cooldown is reset, and
Axe and nearby allied units gain bonus
movement speed. (DotA 2)

If Rend kills at least one target, its
cooldown is reset and it refunds X mana.
(LoL)

EJogos: DotA2 LoL
1 SecOes: Status/Habil.
Caso a unidade morta seja um herdi
inimigo, o intervalo entre usos desta
habilidade é zerado e velocidades de
movimento e de ataque adicionais sao
fornecidos ao usuério e a unidades
aliadas préximas.

Se Lacerar abater ao menos um alvo, a
habilidade tem seu Tempo de Recarga
restaurado e recupera X de Mana.

Traducdes alternativas: o termpo de recarga € reiniciado (LoL)
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cooldown reduction

0cs.: 92

» reducdo do intervalo entre usos (DotA 2);

reducéo do tempode recarga (LoL)

Passive: Cooldown Reduction Reduces
the cooldown time of all spells and items
by 25%.

(DotA 2)

Cooldown reduction is especially good
for Renekton, allowing him to both
quickly build up and use his Fury. (LoL)

iJogos: DotA2 LoL

Secdes: Status/Habil.

Passiva: Reducédo de Intervalo Entre
Usos Reduz o intervalo entre usos de
todas as magias e itens em 25%.

A Reducdo do Tempo de Recarga é
especialmente boa para Renekton,
permitindo é ele tanto acumular
rapidamente quanto usar sua Furia.

Obs.: Significativamente mais recorrente em LoL.

cost

Ocs.: 757

» custo; custar

Witch Doctor focuses his magic to heal
nearby allied units, costing Witch Doctor
mana every second Voodoo restoration is
active. (DotA 2)

Dr. Mundo gains bonus attack damage
based on his missing health, and his next
basic attack headbutts his target for
additional damage. Passively increases
magic resist whenever Dr. Mundo is
dealt magic damage or pays a health
cost. (LoL)

Relacionadas: gold

Jogos: DotA 2 LoL

Bios  Flavour text

O Witch Doctor foca a sua magia para
curar unidades aliadas préximas,
gastando mana a cada segundo que o
Vudu estiver ativo.

Dr. Mundo recebe Dano de Ataque
adicional com base em sua Vida perdida
e seu proximo ataque basico da uma
cabecada no alvo, causando dano
adicional. Sua Resisténcia Magica é
aumentada passivamente sempre que ele
sofrer Dano Magico ou pagar um custo
em Vida.

Obs.: Custos podem ser cobrados em mana, vida ou ouro.

Secdes: Status/Habil.
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critical damage Ocs.: 11

» danocritico iJogos: DotA 2 LoL
i Seces: Status/Habil.

Blade Dance Gives Juggernauta chance Dancada Lamina Em inglés: Blade
to deal critical damage on each attack. Dance Fornece ao Juggernaut a chance

(DotA 2) de causar dano critico em cadaataque.
Talon stabs the target unit. If they are Talon apunhala a unidade alvo. Caso eles
within melee range, this attack deals estejam préximos o suficiente paraum

critical damage. If they are outside melee ataque corpo a corpo, 0 ataque causa

range, Talon will leap at his target before dano critico. Caso estejam forado

stabbing them. (LoL) alcance corpo a corpo, Talon saltara no
alvo e o apunhalara.

Relacionadas: critical strike

Obs.: Critico € uma mecéanica recorrente em jogos, sendo governada por dois fatores: a
chance (percentual) de acontecer um critico e 0 bonus aplicado ao valor base caso ele
aconteca.

critical strike Ocs.: 42

Jogos: DotA 2 LoL

» golpe critico (Dota 2); acerto critico (LoL)
i Secles: Status/Habil.

The extra targets will not receive other Os alvos extras ndo sofreréo outros

attack effects (such as critical strike). efeitos de ataque (como golpes criticos).

(DotA 2)

For a moderate time afterwards, Yasuo's Por um periodo moderado a seguir, 0s

critical strikes gain significant Bonus Acertos Criticos de Yasuo recebem

Armor Penetration. (LoL) Penetracdo de Armaduraadicional
significativa.

Relacionadas: Critical hit; critical (strike) chance

Obs.: Critico € uma mecénica recorrente em jogos, sendo governada por dois fatores: a
chance (percentual) de acontecer um critico e o bonus aplicado ao valor base caso ele
aconteca.
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damage and slow

Ocs.: 35

» causardanoediminuir/reduzir (avelocidade de
movimento / ataque); causar dano e retardo (DotA 2);
causar dano e retardar (DotA 2); causar danoe reducao
de Velocidade de Movimento / Ataque (LoL); causar

danoe Lentiddo (LoL);

Grimstroke paints a path of ink with his
brush, damaging and slowing enemies.
The damage is increased with each
enemy the ink hits. (DotA 2)

Sion fires a short range shockwave that
damages and slows and reduces the
Armor of the first enemy hit. If the
shockwave hits a minion or monster, it
will be knocked back, damaging, slowing,
and reducing the Armor of all enemies
that it passes through. (LoL)

Jogos: DotA 2 LoL
Secdes: Status/Habil.

O Grimstroke traca uma trilha de tinta
com o seu pincel, causando dano e
retardo a inimigos. O dano aumenta a
cada inimigo atingido com a tinta.

Sion dispara uma onda de choque de
curto alcance que causa dano e reduza
velocidade e Armadura do primeiro
inimigo atingido. Se ela atingir uma tropa
ou monstro, 0 mesmo sera arremessado
para tras, causando dano e reduzindo a
velocidade e Armadura de todos 0s
inimigos que atravessar.

Relacionadas: deal (quantity / type) damage and slow
Obs.: Slow pode ocorrer com ou sem movement speed/rate e attack speed/rate.

damage and stun

0Ocs.: 29

» causar dano e atordoar; causar dano e

atordoamento

Slams the ground, causing tentacles to
eruptin all directions, damaging and
stunning all nearby enemy units. (DotA
2)

Riven's sword emits a burst of runic
energy that shocks nearby enemies,
dealing 55/85/115/145/175 (+100 Bonus
Attack Damage) physical damage and
stunning them for 0.75 seconds. (LoL)

EJogos: DotA2 LoL
iSegﬁes: Status/Habil.
Bate no chdo fazendo com que tentaculos
emerjam em todas as direcdes,
atordoando e causando dano a todas as
unidades inimigas proximas.

A espada de Riven emite uma explosao
de energia rinica que atinge inimigos
proximos, causando 55/85/115/145/175
(+100 Dano de Atague Adicional) de
Dano Fisico e atordoando por 0.75s.

157



damage over time

10cs.: 59

» danoaolongodotempo; danocom otempo

Globs cause impact damage and create
pools of firespit, which slow and apply
damage over time. (DotA 2)

Malzahar infects his target's mind with
cruel visions of their demise, dealing
damage over time. Using Malzahar's
other spells on the target will refresh the
visions. (LoL)

1Jogos: DotA 2 LoL
i Seces: Status/Habil.

As bolas causam dano de impacto e
deixam a area chamuscada, retardando e
causando dano ao longo do tempo.

Malzahar infecta a mente de seu alvo
com visdes cruéis de sua prépriamorte,
causando dano ao longo do tempo. Usar
as outras habilidades de Malzahar no
alvo reiniciara o efeito.

Relacionadas: damage over [NUMBER] seconds; damage per second

Obs.: Damage over time € uma mecanica comumem jogos. Também pode ser usado
estipulando um tempo especifico (veja UTES relacionadas).

damage per second

Ocs.: 65

» dano porsegundo

Corrosive Breath: attacks deal 20 poison
damage per second for 5 seconds. Works
on structures. (DotA 2)

A murder of crows flock wildly around

Fiddlesticks, dealing damage per second
to all enemy units in the area. (LoL)

Relacionadas: DPS; damage over time

{Jogos: DOtA2 Lol
| Segdes: Status/Habil,

Halito corrosivo: ataques causam 20 de
dano de veneno ao longo de 5 segundos.
Afeta estruturas.

Uma revoada de corvos assassinosvoa
em volta de Fiddlesticks, causando dano
por segundo a todas unidades inimigas
proximas.
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damage taken {Ocs.: 27
» dano recebido; dano sofrido jJogos: DotA2 LoL
i Seces: Status/Habil.
UNIQUE Passive - Eternity: 15% of Passivo UNICO - Eternidade: 15% do
damage taken from champions is gained  dano recebido de Camped®es é convertido
as Mana. (LolL) em Mana.

Thickens Tidehunter's hide to passively A pele do Tidehunter se torna mais
block a portion of any incoming physical espessa, bloqueando passivamente parte
attack damage. The hide also removes do dano fisico sofrido e removendo
negative status effects if the damage efeitos de estado negativos quando o
taken crosses a threshold. (DotA 2) dano sofrido ultrapassa o limiar.

Relacionadas: incoming damage

damage to surrounding Ocs.: 7

» danoa unidades proximas; dano aunidadesao ~ {J090s: Lol
seu redor 1 SecOes: Status/Habil.

When Tristana kills a unit, her Quando Tristana abate umaunidade, seus
cannonballs burst into shrapnel, dealing  projéteis explodem com estilhacos,
damage to surrounding enemies. (LoL) causando dano a inimigos proximos.

Can be activated to place abomb ona Isso pode ser ativado para posicionar
target enemy that explodes after a short ~ umabombaem um alvo inimigo, que
duration dealingdamage to surrounding explodira apds uma curta duracao,
units. (LoL) causando dano a unidades ao seu redor.

Relacionadas: damage to surrounding units; damage to surrounding enemies; damage
to surrounding enemy units
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damage type Ocs.: 276

» tipodedano 1Jogos: DOtA 2
i Seces: Status/Habil.

DAMAGE TYPE: PHYSICAL /PURE/  TIPO DE DANO: FiSICO / PURO /
MAGICAL (DotA 2) MAGICO

Obs.: Ocorre apenas nas tabelas das habilidadesem DotA 2.

deal damage {Ocs.: 298

i Seces: Status/Habil.
Summons an overgrowth of vines and Invoca uma vegetacdo de videiras e
branches around Treant that deal galhos em volta do Treant que causa
damage to afflicted enemies and prevent dano a inimigos afetados e impede que se
them from moving, blinking, going movam, usem qualquer tipo de
invisible, or attacking. (DotA 2) translocacdo, ataquemou fiquem

invisiveis.

Annie hurls a Mana infused fireball, Annie arremessa uma bola de fogo
dealing damage and refunding the Mana infundidaem Mana, causando dano e
cost if it destroys the target. (LoL) recuperando o custo de Mana caso o alvo

seja destruido.

Relacionadas: deal (quantity / type) damage
TraducOes alternativas: dar dano

Obs.: Deal / causar € a combinagdo verbal mais recorrente para damage / dano,
ocorrendo mais de 1500 vezes no corpus.
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deal damage and reduce [ATTRIBUTE]

Ocs.: 17

» causardanoereduzir [ATRIBUTO]

Rubick creates a powerful stream of
arcane energythat travels between
enemy units, dealing damage and
reducing their attack damage. Each jump
deals less damage. (DotA 2)

Corki's gatling gun fires continuously at
targets in front of him for 4 seconds,
dealing up to 120/170/220/270/320
(+160 Bonus Attack Damage) damage
and reducing upto 8/11/14/17/20 armor
and magic resist. (LoL)

iJogos: DotA2 LoL
i Seces: Status/Habil.

Rubick cria uma poderosa corrente de
energia arcana que viaja entre as
unidades inimigas, causando dano e
reduzindo o dano dos ataquesdelas. Cada
salto causa menos dano.

A metralhadora de Corki dispara
continuamente em todos os alvos a sua
frente por 4s, causando até
120/170/220/270/320 (+160 Dano de
Ataque Adicional) de dano e reduzindo
até 8/11/14/17/20 de Armadura e de
Resisténcia Magica.

Obs.: Atributos que podem ser reduzidos incluem: movement speed/rate, attack
speed/rate, (attack) damage, armor, resistence.

deal damage and slow

Ocs.: 80

» causardanoediminuir/reduzir (avelocidade de
movimento / ataque); causar dano e retardo (DotA 2);
causar dano e retardar (DotA 2); causar danoe reducao
de Velocidade de Movimento / Ataque (LoL)

Slams the ground, dealing damage and
slowing the movement speed and attack
rate of nearby enemy units. (DotA 2)

Urgot fires an explosive charge, dealing
25/70/115/160/205 (+70 Attack Damage)
physical damage and slowing enemies hit
by 45/50/55/60/65% for 1 second. (LoL)

Jogos: DotA 2 LoL
Secdes: Status/Habil.

Bate no chéo, causando dano e
diminuindo a velocidade de movimento e
a frequéncia de ataque de unidades
inimigas proximas.

Urgot detona uma carga explosiva,
causando 25/70/115/160/205 (+70 Dano
de Ataque) de Dano Fisico e reduzindo a
velocidade dos inimigos atingidos em
45/50/55/60/65% por 1s.

Relacionadas: damage and slow; deal (quantity / type) damage and slow

Obs.: Damage pode vir adjetivado por palavras que denotem quantidade ou tipo de
dano. Slow pode ocorrer com ou sem movement speed/rate e attack speed/rate.
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deal damage and stun

Ocs.: 30

» causar dano e atordoar; causar dano e

atordoamento

Fires a homing missile to seek the
targeted enemy unit. The missile gains
speed over time, dealing damage and
stunning when it impacts the target.
(DotA 2)

Ashe fires a missile of ice in a straight
line. If the arrow collides with an enemy
Champion, itdeals damage and stuns the
Champion, stunning for longer the
farther arrow has traveled. (LoL)

deal damage based on

Secdes: Status/Habil.

iJogos: DotA2 Lol

Lanca um missil teleguiado que segue a
unidade inimiga alvo. O missil ganha
velocidade com o tempo, causando dano
e atordoamento no impacto com o alvo.

Ashe dispara um projétil de gelo em
linha reta. Se a flecha colidir com um
Campeado inimigo, ela causa danoe o
atordoa. A duracdo do atordoamento
depende da distancia percorrida pela
flecha.

Ocs.: 61

» danocom base em; dano baseado em

Akali throws out five kunai, dealing
damage based on her bonus Attack
Damage and Ability Power and slowing.
(LoL)

Stuns the target enemy hero, then deals
damage based on how much life it is
missing. Heroes killed by Reaper's Scythe
will have 15 seconds added to their
respawn timer. (DotA 2)

ogos: DotA2 LoL

kali atira cinco kunais, causando reducao
de velocidade e dano com base em seu
Dano de Ataque adicional e Poder de
Habilidade.

Atordoa o heroi inimigo alvo e depois
causa dano com base no quanto de vida
ele ja perdeu. Her6is mortos por esta
habilidade terdo o seu tempo para
renascer aumentado em 15 segundos.

J
Secdes: Status/Habil.
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extra damage

Ocs.: 38

» danoadicional

Deals extra damage based onthe
difference in intelligence between
Silencer and the target. (DotA 2)

Camille blasts in a cone after a delay,
dealing damage. Enemies in the outer
half are slowed and take extra damage,
while also healing Camille. (LoL)

Relacionadas: additional damage

1Jogos: DotA 2 LoL
i Seces: Status/Habil.

Causa dano adicional de acordo coma
diferenca de Inteligéncia entre o Silencer
e o0 alvo.

Camille faz um disparo em area de cone
apos um intervalo, causando dano.
Inimigos na metade exterior tém sua
velocidade reduzidae recebemdano
adicional, a0 mesmo tempo em que
curam Camille.

Obs.: Pode ser combinado com o tipo de dano

hex

Ocs.: 10

> enfeiticar

Zharvakko's hocus pocus is not limited
only to hexxing his opponents and is
quite adeptat curing ailments. (DotA 2)

Active: Hex Turns a target unitinto a
harmless critter for 3.5 seconds. The
target has a base movement speed of 140
and will be silenced, muted, and
disarmed. Instantly destroys illusions.
(DotA 2)

Jogos: DotA 2

Secdes: Status/Habil.
Bios  Flavour text

O abracadabra de Zharvakko néo se
limita apenas a enfeitigar 0s seus
adversarios e é bem adeptoa curar
doencas.

Ativa: Enfeiticar Transforma a unidade-
alvo em um animal inofensivo por 3.5
segundos. O alvo tem uma velocidade de
movimento base de 140 e ficara
silenciado, calado e desarmado. Se usado
em uma iluséo, ela sera destruida
instantaneamente.

Obs.: Hex é uma mecanica em DotA 2 que enfeiti¢a o alvo, transformando-oem um
animal inofensivo por alguns segundos, como um peixe, umagalinha ou uma ovelha.
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ignore (unit) collision

Ocs.: 6

» ignorar coliséo

Alistar tramples nearby enemy units,
ignoring unit collision and gaining stacks
if he damages an enemy champion. (LoL)

Active: Kha'Zix becomes Invisible for X
seconds and activates Unseen Threat.
While Invisible, he gains X% movement
speed and ignores unit collision. (LoL)

Relacionadas: move through units

iJogos:LoL
i Seces: Status/Habil.

Alistar atropela unidades inimigas
proximas, ignorando colisdo com
unidades e recebendo acimulos caso
cause dano a um Campedo inimigo.

Ativo:Kha'Zix torna-se invisivel por X s
e ativa Ameaca Invisivel. Enquanto esta
invisivel, ele recebe X% de Velocidade
de Movimento e ignora colisdes com
unidades.

Obs.: Apesar de a mecanica de colisdo com outras unidades também existir em DotA 2,

ela é chamado de move through units.

Immune to magic

Ocs.: 6

» imuneamagias

Causes a bladestorm of destructive force
around Juggernaut, rendering him
immune to magic and dealing damage to
nearby enemy units. (DotA 2)

Summons 10 Serpent Wards to attack
enemy units and structures. The Wards
are immune to magic. (DotA 2)

Jogos: DotA 2
Secdes: Status/Habil.

Blade Fury Produz um furacéo de
laminas em volta do Juggernaut,
tornando-o imune a magias e causando
dano a unidades inimigas proximas.

Mass Serpent Ward Invoca 10 serpentes
sentinelas que atacam unidades e
estruturas inimigas. As sentinelas séo
imunes a magias.
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Incoming damage

0Ocs.: 29

» danosofrido; dano recebido (LoL)

Creates a shield that absorbs 70% of
incoming damage in exchange for
Medusa's mana. (DotA 2)

Riven does a quick dash in the direction
of your cursor and becomes shielded,
blocking up to X (+100% Bonus Attack
Damage) incoming damage for 1.5
seconds. (LoL)

1Jogos: DotA 2 LoL
i Seces: Status/Habil.

Cria um escudo que absorve 70% do
dano sofrido ao custo do mana de
Medusa.

Riven avanca rapidamente na dire¢éo do
cursor e fica protegida com um escudo,
bloqueando até X (+100% do Dano de
Ataque bonus) de dano recebido por 1,5s.

Relacionadas: incoming attacks; damage taken
TraducgOes alternativas: dano causado a ele(a); dano recebido por ele(a)
Obs.: Pode ser combinado com o tipo de dano.

increased damage

Ocs.: 24

» danoadicional; dano aumentado

Volibear's repeated attacks grant him
additional Attack Speed. Once Volibear
has repeatedly attacked three times, he
can perform a vicious bite on his target
which deals increased damage based on
the target's missing Health (LoL)

Kunkka's legendary sword grants
increased damage and cleaves a large
area of effect in front of him for a single
strike. (DotA 2)

Relacionadas: additional damage
Traduc0es alternativas: mais dano

iJogos: DotA2 LoL
{ SegGes: Status/Habil.

Os ataques repetidos de Volibear
concedem Velocidade de Ataque
adicional. Ao atacar trés vezes, ele pode
dar uma mordida violenta, causando dano
adicional com base na Vida perdidado
alvo.

Fornece dano adicional e transposigédo de
dano em uma grande area a sua frente
para um Gnico ataque.
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initial damage

10cs.: 24

» danoinicial

The chains slow and deal initial damage
and, after a delay, stun those who are
unable to break them. (LoL)

Hurls a poisoned dagger which deals
large initial damage, and then deals
damage over time. The poisoned unit has
its movement speed slowed for X seconds.
An instance of damage is dealt every 3
seconds. (DotA 2)

interrupt

1Jogos: DotA 2 LoL
i Seces: Status/Habil.

As correntes causam reducdo de
velocidade e um danoinicial e, depois de
um intervalo, atordoardo aqueles que ndo
consequirem quebré-las.

Lanca uma adaga envenenada que causa
um grande dano inicial e, em seguida,
causa dano com o tempo. A unidade
envenenada sofre retardo de movimento
por X segundos. Uma instancia de dano é
causada a cada 3 segundos.

Ocs.: 27

» interromper

Camille briefly becomes untargetable
and leaps onto an enemy champion,
interrupting channels and locking them
into an area they cannot escape by any
means for X seconds. (LoL)

Instantaneously swaps positions with a
target Hero, friend or enemy. Nether
Swap interrupts channeling abilities on
the target. (DotA 2)

Jogos: DotA 2 LoL

Secdes: Status/Habil.
Bios  Flavour text

Camille fica inalvejavel por um breve
momento e salta sobre um Campedo
inimigo, interrompendo canalizagGes e
prendendo-o em umaarea da qual ndo
pode escapar de formaalguma por Xs.

Troca instantaneamente de posi¢cdo com
um heroi-alvo, seja aliado ou inimigo,
interrompendo qualquer habilidade
canalizada.

Obs.: Relacionado a interrupcéo de habilidade canalizadas. Também pode ocorrer em
biografias e flavour texts com o significado usado na lingua geral.
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knock back

1O0cs.: 66

» empurrar paratras; arremessar paratras

Hecarim gains increasing Movement
Speed and can move through units for a
short duration. His next attack knocks the
target back and deals additional physical
damage based on the distance he has
traveled since activating the ability.
(LoL)

Hurls an explosive cocktail that explodes
when it reaches the target location,
knocking back, and dealing damage over
time to enemies in the area. (DotA 2)

Relacionadas: knockback; knockup

1Jogos: DotA 2 LoL
i Seces: Status/Habil.

Hecarim recebe Velocidade de
Movimento crescente e ignora colisdo
com unidades por um curto periodo de
tempo. Seu préximo ataque empurra o
alvo para trés e causa Dano Fisico
adicional com base na distancia
percorrida desde a ativacdo da
habilidade.

Arremessa um coquetel que explode ao
alcancar o local-alvo, fazendo com que
unidades inimigas na area sejam
arremessadas para tras e sofram dano
com o tempo.

Obs.: A construgdo mais comum é knock +alvo +direcdo. DotA 2 utiliza apenas a
direcdo back. Em LoL, as dire¢des mais comuns sdo back, up, aside, away e into the air.

knock up

Ocs.: 41

» arremessar ao ar; arremessar para cima

Jarvan IV extends his lance, dealing
physical damage and lowering the Armor
of enemies in its path. Additionally, this
will pull Jarvan to his Demacian
Standard, knocking up enemiesin his
path. (LoL)

The Darkin Blade may be re-cast 2
additional times, each one increasing in
damage. Each strike can hit with the
Edge, briefly knocking enemiesup and
dealing more damage. (LoL)

iJogos:LoL
tSecGes: Status/Habil.

Jarvan IV estende sua lanca, causando
Dano Fisico e reduzindo a Armadura de
inimigos atingidos. Além disto, ela
puxara Jarvan na direcdo de seu
Estandarte Demaciano, arremessando
inimigos em seu trajeto ao ar.

A Espada Darkin pode ser conjurada
novamente mais 2 vezes, com mais dano
a cada vez. Cada golpe pode atingir com
a Lamina, arremessando os inimigos para
cima por um breve momento e causando
mais dano.

Relacionadas: knock into the air; knock airborne

Obs.: Nao é utilizado em DotA 2.
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knockback

0Ocs.: 23

> arremesso; arremessar para tras

Gives a chance to stun and knockback an
enemy uniton an attack. Deals a
percentage of movement speed as
damage. (DotA 2)

Poppy smashes the ground, emanating a
shockwave that deals X physical damage
to enemies around the first champion hit
and knocking them a large distance
toward their Summoning Platform. The
shockwave length and knockback
distance increases with channel duration.
(LoL)

lower cooldown

iJogos: DotA2 LoL
i Seces: Status/Habil.

Fornece a chance de atordoar e
arremessar para trds uma unidade inimiga
ao atacar. Causa dano adicional com base
na sua velocidade de movimento.

Poppy golpeia o chdo, emanando uma
onda de choque que causa X de Dano
Fisico a inimigos ao redor do primeiro
Campedo atingido, arremessando-os por
uma grande distancia em direcdo a sua
plataforma de invocacgdo. O comprimento
e a distancia do empurrdo da onda de
choque aumentam com a duracgéao da
canalizacéo.

iOcs.: 7

» reduzo Tempode Recarga (LoL)

While Skarner is charged, Crystal Slash
deals 80 Bonus Attack Damage (+30
Ability Power) bonus magic damage.
Basic attacks against non-structures
lower Crystal Slash's cooldown by 0.25
seconds (quadrupled against champions).
(LoL)

Karma's passive lowers her Mantra
cooldown when she hits enemy
champions with abilities and basic
attacks. Deny her from getting free hits
onyou. (LoL)

1Jogos: LoL
i Seces: Status/Habil.

Enquanto Skarner estiver carregado,
Corte de Cristal causa 80 de Dano de
Ataque Adicional (+30 Dano de
Habilidade) de Dano Mégico adicional.
Ataques basicos contra ndo estruturas
reduzem o Tempo de Recarga de Corte
de Cristal em 0,25s (valor quadruplicado
contra Campedges).

A passiva de Karma reduz o Tempo de
Recarga de Mantra quando ela atinge
Campedes inimigos com habilidadese
ataques basicos. Impeca-ade conseguir
acertos livres em voce.
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magic damage

» danomagico

Her next attack has increased attack
range and deals bonus magic damage,
and will end Shadow Realm. (DotA 2)

Once every 10 seconds, your next
immobilizing spell deals 6 to 23 (+2%
Your Bonus HP) bonus magic damage
and releases a fire nova that also deals
that bonus damage around you. (LoL)

1Jogos: DotA 2 LoL

iSegﬁes: Status/Habil.

O seu préximo ataque tem um alcance
aumentado e causa dano magico
adicional, encerrando o Reino das
Sombras.

A cada 10s, sua proxima habilidade
imobilizante causa 6 - 23 (+2% de sua
Vida adicional) de Dano Magico
adicional e lanca uma exploséo de fogo
ao seu redor que também causa dano
adicional.

Relacionadas: magical damage (muito menos frequente)

Obs.: Magical € usado para designar o tipo de dano em DotA 2 na construgdo
DAMAGE TYPE: MAGICAL (TIPO DE DANO: MAGICO). Fora essa excessao,
existem pouquissimas ocorréncias de magical damage em DotA 2 e LoL.

mana

Ocs.: 1043

» mana

The blade deals damage and cuts down
trees in its path when fired and retracted.
While active the ability costs mana, and
you lose the ability to attack. (DotA 2)

Ryze's spells deal extra damage based on
his Bonus Mana, and he gains a
percentage increase to his maximum
Mana based on his Ability Power. (LoL)

iJogos: DotA2 LoL

1 Secoes: Status/Habil.

A lamina causa dano e corta arvores no
seu caminho quando langada e quando
recolhida. Enquanto ativa, a habilidade
custa mana e impede que vocé atague.

As habilidades de Ryze causam dano
adicional com base em sua Mana
adicional. Ele recebe um percentual de
aumento de Mana maxima com base em
seu Poder de Habilidade.

Relacionadas: Mana pool; mana cost; mana regeneration

Obs.: Mana cost € uma UTE com ocorréncia mais significativa em DotA 2, ja que LoL
geralmente usa uma ordem diferente e tende a substituir a palavra manapor um icone

(ex. Cost: [NUMBER] Mana)
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mana cost

» custodemana

Each subsequent Riftwalk within the next
15 seconds doubles the Mana cost and
deals an additional 40/50/60 magic
damage per stack, stacking up to 4 times.
(LoL)

Storm Spirit becomes volatile electricity,
charging across the battlefield until he
depletes his mana or reaches his target.
The activation mana cost is 30+8% of his
total mana pool, and the cost per 100
units traveled is 12+0.7% of his total
mana pool. (

mana pool

1Jogos: DotA 2 LoL
i Seces: Status/Habil.

Cada Caminhar na Fenda subsequente
dentro dos préximos 15s dobra o custo de
Mana e causa 40/50/60 de Dano Magico
adicional por acimulo, com um méaximo
de até 4 acumulos.

O Storm Spirit transforma-se em
eletricidade volatil, atravessando o
campo de batalha até que o seu mana
acabe ou ele chegue ao seu destino. O
custo de mana para ativacao é de 30+8%
da reserva total de mana e o custo por
100 unidades percorridas é de 12+0

Ocs.: 8

» reservade mana

Active: Sacrifice Consume 170 health to
temporarily gain 150 mana. Lasts 10
seconds. If the mana gained cannot fitin
your mana pool, it creates a buffer of
mana that will be used before your mana
pool. If this mana is not used before the
duration ends, the extramanais lost.
(DotA 2)

Adds extra pure damage to Outworld
Devourer's attacks, based on his
remaining mana pool. (Dota 2)

Jogos: DotA 2
i SecOes: Status/Habil.

1
1
[
1
1
Ativa: Sacrificio Consome 170 de vida
para temporariamente receber 150 de
mana. Dura 10 segundos. Caso a
guantidade de mana ganho ultrapasse o
total da reserva de mana, vocé ganhara
um acréscimo de mana que sera usado
antes da reserva.

Fornece dano puro adicional aos ataques
do Outworld Devourer com base na
reserva de mana restante dele.
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mana regen(eration)

1Ocs.: 58

» regeneracao de mana

Gives additional mana regeneration to
all friendly units on the map. This bonus
is increased for Crystal Maiden. (DotA 2)

Skarner's presence causes crystals to
spawn in set locations around the map.
While near crystals his team owns,
Skarner gains tremendous movement
speed, attack speed, and mana
regeneration. (LoL)

melee

1Jogos: DotA 2 LoL

iSegﬁes: Status/Habil.

Fornece regeneracdo de mana adicional a
todas unidades aliadas no mapa. O bonus
€ maior para o portador da aura.

A presencaa de Skarner faz com que
surjam cristais em locais predefinidos do
mapa. Quando esta préximo dos cristais
que sua equipe possui, Skarner recebe
muita Velocidade de Movimento,
Velocidade de Ataque e Regeneracgéo de
Mana.

Ocs.: 122

» (ataque/combate) corpoacorpo

With the strength that shattered the
Sacred Helm, the Rogue Knight stands
unopposed in melee combat. (DotA 2)

Passive: Nearby melee allied champions'
basic attacks apply Frost to enemy
champions, large monsters, medium
monsters, and large minions. (LoL)

Jogos: DotA 2 LoL

Bios  Flavour text

Com a forga que despedacou o EImo
Sagrado, o Cavaleiro Rebelde se mantém
imponente no combate corpo a corpo.

Passivo: Campedes aliados préximos de
atagque corpo a corpo aplicam Congelar
em ataques basicos desferidos contra
Campe0es inimigos, monstros grandes,
monstros médios e tropas grandes.

Relacionadas: melee range; melee attack; melee unit
Obs.: Em MOBA, ataques podem ser melee (corpo a corpo) ou ranged (a distancia / de

longo alcance).

Secdes: Status/Habil.
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mini-stun

0Ocs.: 13

» miniatordoamento; miniatordoada

Hurls a deadly shuriken at an enemy unit,
dealing damage and mini-stunning the
target. (DotA 2)

Creates a damaging void that slows an
enemy unitand deals damage. Void also
mini-stuns, interrupting channeling
abilities. (DotA 2)

Relacionadas: ministun

move through units

iJogos: DotA 2
i Seces: Status/Habil.

Lanca uma shuriken mortal em uma
unidade inimiga, causando danoe um
miniatordoamento.

Cria um vazio letal que retarda e causa
dano e miniatordoamento a uma unidade
inimiga, interrompendo habilidades
canalizadas.

Ocs.: 16

» Ignorar colisédo; atravessar unidades;

Clinkz moves invisibly through units until
the moment he attacks or uses an ability.
When exiting invisibility, Clinkz gains
bonus attack speed. (DotA 2)

Hecarim gains increasing Movement
Speed and can move through units for a
short duration. (LoL)

Jogos: DotA 2 LoL
i SecOes: Status/Habil.

[
Clinkz fica invisivel e ganha a habilidade
de atravessar outras unidadesaté que ele

atague ou use uma habilidade. Ao deixar
ainvisibilidade, Clinkz recebe

velocidade de atague adicional.

Hecarim recebe Velocidade de
Movimento crescente e ignora colisdo
com unidades por um curto periodo de
tempo.

Relacionadas: pass through units; ignore (unit) collision (LoL)

TraducgOes alternativas: ignorar colisdo

Obs.: Refere-se a abilidade de ignorar a colisdo com outras unidades.
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nearby allied unit

: 0Ocs.: 33

» unidadealiada préxima (DotA 2); aliado proximo{J090s: DotA 2 LoL

(LoL)

Witch Doctor focuses his magic to heal
nearby allied units, costing Witch Doctor
mana every second Voodoo restoration is
active. (DotA 2)

Alistar charges his roar by stunning or
displacing enemy champions or when
nearby enemies die. When fully charged
he heals himself and all nearby allied
champions. (LoL)

iSegﬁes: Status/Habil.

O Witch Doctor foca a sua magia para
curar unidades aliadas préximas,
gastando mana a cada segundo que 0
Vudu estiver ativo.

Alistar carrega seu urro ao atordoar e
deslocar Campedes inimigos, ou quando
inimigos préximos morrem. Quando
estiver com 0 maximo de cargas, ele cura
a si mesmo e aos Campedes aliados
proximos.

Relacionadas: nearby friendly unit (DotA 2); nearby ally

Obs.: Pode ser usado no singular ou no plural, precedido ou ndo por all; Allied unit
pode ser substituido por ally, enemy e hero (DotA 2) ou champion (LoL)., seguidos ou

ndo por unit.

nearby ally

Ocs.: 20

» aliado proximo

Active: Barrier Gives a shield that blocks
400 magic damage to all nearby allies.
Lasts 12 seconds. Radius: 1200 (DotA 2)

Active: Sivir rallies her allies for X
seconds, granting all nearby allies an
initial X% Movement Speed bonus that
reduces to X% after the first X seconds of
On The Huntelapse. (LoL)

Relacionadas: nearby allied unit

EJogos: DotA2 LoL
| Segoes: Status/Habil,

Ativa: Barreira Fornece um escudo que
bloqueia 400 de dano magico as unidades
aliadas préoximas. Dura 12 segundos.
Raio: 1200

Ativo: Sivir incita seus aliados por Xs,
concedendo inicialmente, a todos os
aliados préximos, X% de Velocidade de
Movimento adicional que se reduz para
X% apos os primeiros Xs da duracdo de
Na Cacada.

Obs.: Pode ser usado no singular ou no plural, precedido ou ndo por all.
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nearby enemy

10cs.: 264

» inimigoproximo

Casting a spell creates an electrical
charge, which is released in a burston
Storm's next attack, dealing damage and
slowing nearby enemies. (DotA 2)

Alistar charges his roar by stunning or
displacing enemy champions or when
nearby enemies die. When fully charged
he heals himself and all nearby allied
champions. (LoL)

Relacionadas: nearby enemy unit

1Jogos: DotA 2 LoL
i Seces: Status/Habil.

Uma carga elétrica é criada ao lancar
uma magia, que é liberada em uma
explosdo no proximo ataque do Storm,
causando dano e retardando inimigos
proximos.

Alistar carrega seu urro ao atordoar e
deslocar Campedes inimigos, ou quando
inimigos préximos morrem. Quando
estiver com o maximo de cargas, ele cura
a si mesmo e aos Campedes aliados
proximos.

Obs.: Pode ser usado no singular ou no plural, precedido ou ndo por all.

nearby enemy unit

Ocs.: 84

» unidadeinimiga proxima

UNIQUE Active - Crescent: Deals 60%
to 100% of total Attack Damage as
physical damage to nearby enemy units
(closest enemies take the most damage)
(10 second cooldown). (LoL)

Treant saps life from a random nearby
enemy unit every second, prioritizing
heroes. Drains health and slows enemies.
(DotA 2)

Relacionadas: nearby enemy

Jogos: DotA 2 LoL
i Secles: Status/Habil.

|
Ativo UNICO - Crescente: Causa 60% -
100% do Dano de Ataque total como
Dano Fisico a unidades inimigas
proximas (inimigos mais proximos
sofrem mais dano) (10s de Tempo de
Recarga).

O Treant suga a vida de uma unidade
inimiga aleatoria a cada segundo,
priorizando herois. Drena a vida e retarda
inimigos.

Obs.: Pode ser usado no singular ou no plural, precedido ou ndo por all; Enemy unit
pode ser substituido por ally, enemy e hero (DotA 2) ou champion (LoL), seguidos ou

ndo por unit.
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nearby targets

iOcs.: 8

» alvos proximos

Sivir's next X basic attacks bounce to
nearby targets, dealing X physical
damage to the first target and X physical
damage to each subsequent target. (LoL)

Azir summons a Sand Soldier to attack
nearby targets for him, replacing his
basic attack against targets within the
soldier's range. Their attacks deal magic
damage to enemies in a line. (LoL)

nearby unit

1Jogos: LoL
i Seces: Status/Habil.

Os préximos X ataques basicos de Sivir
saltam em alvos préximos, causando X
de Dano Fisico ao primeiro alvo e X de
Dano Fisico aos alvos subsequentes.

Azirinvoca um Soldado de Areia para
atacar alvos proximos por ele,
substituindo seu ataque basico contra
alvos dentro do alcance do soldado. Seu
ataque causa Dano Mégico a inimigos em
linha reta.

Ocs.: 20

» unidadepréxima

Undying rips health away from all
nearby units and usesit to heal an ally,
or damage an enemy. Soul Rip can also
be used to heal Tombstone. (DotA 2)

UNIQUE Active - Spectral Pursuit:
Summons 2 spooky ghosts that hunt down
nearby champions, revealing and
Haunting them on contact. (LoL)

Jogos: DotA 2 LoL
Secdes: Status/Habil.

O Undying redirecionao fluxo de vidade
todas as unidades proximas para curar
um aliado ou causar danoem um
inimigo. Também pode ser usada para
curar a Lapide.

Ativo UNICO - Persequicéo Espectral:
Invoca 2 assombragdes que cacam
Campebes préximos, revelando-os e
assombrando-0sao contato.

Obs.: Pode ser usado no plural ou singular; Unit pode ser substituido por ally, enemy e
hero (DotA 2) ou champion (LoL), sequidos ou ndo por unit.

no target

» sem-alvo

ABILITY: NO TARGET (DotA 2)

HABILIDADE: SEM ALVO

Obs.: Ocorre apenas nas tabelas das habilidades em DotA 2.
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on-hit effect

10cs.: 20

» efeitos de contato; efeitos ao contato

Twitch's Attack Speed is among the
highest in the game; try purchasing items
with on-hit effects such as Black Cleaver
or Wit's End. (LoL)

Targets cannot be hit more than once by
a given Ricochet attack and on-hit effects
are applied only to the first target of each
attack. (LoL)

pass through

1Jogos: LoL
i Seces: Status/Habil.

A Velocidade de Ataque de Twitch é
uma das maiores de todo o jogo; tente
comprar itens com efeitosao contato, tais
como Cutelo Negro ou Limite da Razao.

Os alvos ndo podem ser atingidos mais
que uma vez para cada ataque de
Ricochete. Efeitos de contato séo
aplicados somente ao primeiro alvo de
cada ataque.

Ocs.: 52

» atravessar

Olafthrows an axe into the ground ata
target location, dealing damage to
enemies it passes through and slowing
their Movement Speed. (LoL)

Elder Titan sends forth his Astral Spirit,
damaging any units it passes through.
When the spirit rejoins the Titan, it
grants bonus damage and movement
speed for each unit it passed through.
(DotA 2)

Relacionadas: pierce
TraducOes alternativas: ignorar colisdo

iJogos: DotA2 LoL
! SecGes: Status/Habil.

Olaf arremessa um machado ao local-
alvo, causando danoa inimigos que
atravessar e reduzindo sua Velocidade de
Movimento.

Elder Titan envia adiante o seu Espirito
Astral, causando dano a qualquer unidade
que ele atravessar. Ao retornar, ele
fornece dano e velocidade de movimento
extras por cada unidade que foi
atravessada.

Obs.: Refere-se a ataques ou abilidades que perfuram ou atravessam o alvo,
potencialmente atingindo alvos subsequentes.
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physical damage {Ocs.: 329

» danofisico iJogos: DotA2 LoL

i Seces: Status/Habil.

UNIQUE Passive - Spellblade: After Passivo UNICO - Lamina Arcana: Apds
using an ability, the next basic attack usar uma habilidade, o proximo ataque
deals bonus physical damage equal to basico causa Dano Fisico igual a 200%
200% of base Attack Damageon hit (1.5 do Dano de Ataque base ao contato (1.5s
second cooldown). (LoL) de Tempo de Recarga).

Passive: Manabreak Each attack burns Passiva: Quebra de Mana Os seus

40 mana from the target, and deals 0.8 ataques queimam 40 de manado alvo e
physical damage per burned mana. Burns causam 0.8 de dano fisico a cada ponto
16 mana per attack from melee illusions  de mana queimado. llusdes corpo a corpo
and 8 mana per attack from ranged queimam 16 de mana e ilusdes de longo
illusions. (DotA 2) alcance queimam 8 de mana por ataque.

PIERCES SPELL IMMUNITY Ocs.: 393

Jogos: DotA 2
i Seces: Status/Habil.

» IGNORAIMUNIDADE A MAGIAS

PIERCES SPELL IMMUNITY: YES IGNORA IMUNIDADE A MAGIAS:
(DotA 2) SIM

PIERCES SPELL IMMUNITY: NO (DotA IGNORA IMUNIDADE A MAGIAS:
2) NAO

Obs.: Ocorre apenas nas tabelas das habilidadesem DotA 2.

point target Ocs.: 131
» ponto-alvo Jogos: DotA 2
Secdes: Status/Habil.

ABILITY: POINT TARGET (DotA 2) HABILIDADE: PONTO-ALVO

Obs.: Ocorre apenas nas tabelas das habilidadesem DotA 2.
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pure damage

10cs.: 25

» danopuro

Adds extra pure damage to Outworld
Devourer's attacks, based on his
remaining mana pool. (DotA 2)

When attacked, Axe has a chance to
perform a helix counter attack, dealing
pure damage to all nearby enemies.
(DotA 2)

Obs.: Equivale a dano verdadeiro em LoL.

ranged

1Jogos: DotA 2
i Seces: Status/Habil.

Fornece dano puro adicional aos ataques
do Outworld Devourer com base na
reserva de mana restante dele.

Quando atacado, 0 Axe tem uma chance
de contra-atacar em forma de espiral,
causando dano puro a todos 0s inimigos
proximos.

{Ocs.: 123

» adistancia; de longo alcance; de longa distancia

Vengeful Spirit's presence increases the
ranged attack range and primary
attribute of nearby friendly units. Spawns
a Strong Illusion of Vengeful Spirit when
she dies that lasts until it is killed or
Vengeful Spirit revives. (DotA 2)

Active: Transforms the Mercury Hammer
into the Mercury Cannon gaining new
abilities and ranged attacks.

The next attack in Cannon Stance
reduces the target's Armor and Magic
Resist by X for X seconds. (LoL)

Relacionadas: ranged attack; ranged unit

iJogos: DotA2 LoL
i Secdes: Status/Habil.

A presenca da Vengeful Spiritaumenta o
alcance de ataques de longo alcance e
atributo primario de unidades aliadas
proximas. Quando a Vengeful Spirit
morre, ela invoca uma lluséo Resistente
de si que dura até renascer (ou ser
morta).

Ativo: Transforma o Martelo de
Mercurio em Canhdao de Mercdurio,
recebendo novas habilidades e ataques a
distancia. O proximo ataque em
Empunhadura de Canhé&o reduz a
Armadura e Resisténcia Magica do alvo
em X por Xs.

Obs.: Em MOBA, ataques podem ser melee (corpo a corpo) ou ranged (a distancia / de

longo alcance).
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reduce cooldown Ocs.: 64

» reduzirointervaloentre usos (DotA 2); reduzir o 5309?33 DotA2 Lol
Tempo de Recarga (LoL) iSegoes: Status/Habil.

Restores mana to the target unitand Restaura 0 mana da unidade-alvo e reduz
reduces cooldowns of all abilities em um valor fixo o intervalo entre usos
currently on cooldown by a fixed amount.  de todas as habilidades em recarga.
(DotA 2)

Sona plays her ultimate chord, stunning  Sonatoca o seu melhor acorde, causando

enemy champions and forcing them to Dano Magico, atordoando Campedes

dance and dealing magic damage to inimigos e forcando-os a dancar. Cada

them. Each rank reduces the base nivel dessa habilidade reduz o Tempo de

cooldown of Sona's basic abilities. (LoL) Recarga base das habilidades basicasde
Sona.

Relacionadas: lower cooldown
Obs.: A construcdo mais recorrente é reduces [ABILITY NAME] 's cooldown.

reset cooldown Ocs.: 19

» redefinir o Tempo de Recarga (LoL); zerar o Jogos: DotA 2 Lol
Tempo de Recarga (LoL); zerao intervaloentre usos | Se¢0es: Status/Habil.
(DotA 2)

CHANNELED - Resets the cooldownon  CANALIZADA — Zera o intervalo entre

most of Tinker's items and abilities. usos da maioria dos itens e das

(DotA 2) habilidades do usuario.

Becomes the living embodiment of the Torna-se aencarnagéo vivada lua
vengeful moon, dashing to an enemy and  vingativa, avancando até um inimigo e
dealing X magic damage, resetting its causando X de Dano Magico, redefinindo
cooldown if the enemy is affected by seu Tempo de Recarga se 0 inimigo
Moonlight. (LoL) estiver afetado por Plenilunio.

Obs.: Significativamente mais recorrente em LoL.
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root

Ocs.: 131

» enraizar; enraizamento

Neeko slings a tangle that deals X magic
damage and roots for X seconds. The
tangle becomes empowered after hitting
an enemy, growing larger, moving faster,
and rooting for seconds. (LoL)

A deadly pitis conjured at the target
location; any unit that enters will be
rooted. Each enemy unit within the pit
are affected every 3.6 seconds. (DotA 2)

Jogos: DotA 2 LoL

Secdes: Status/Habil.
Bios  Flavour text

Neeko lanca um emaranhado que causa
X de Dano Mégico e enraiza por Xs. O
emaranhado é fortalecido depois de
atingir um inimigo, aumentando de
tamanho, movendo-se mais rapido e
enraizando por Xs.

Conjura um fosso mortal no local-alvo.
Qualquer unidade que entrar sera
enraizada. Cada unidade inimiga no fosso
¢ afetada a cada 3.6 segundos.

Obs.: O uso em Bios e Flavour Text remete a parte da planta, sendo geralmente

traduzido como raiz..

scale

» escalar

Every few basic attacks, or againsta
target she has trapped or netted, Caitlyn
will fire a headshot dealing bonus
damage that scales with her critical
strike chance. (LoL)

Warwick leaps in a direction (scaling
with his bonus movement speed),
suppressing the first champion he
collides with for 1.5 seconds. (LoL)

A cada poucos ataques basicos, ou contra
um alvo preso em uma armadilhaou
rede, Caitlyn fara um disparo Bem na
Mira causando dano adicional que escala
com sua Chance de Acerto Critico.

Warwick salta em uma direcéo
(escalando com sua Velocidade de
Movimento adicional), suprimindo o
primeiro Campe&o com que colidir por
1,5 segundo.

Obs.: Attack Damage Scaling é traduzido como Escalamento de Dano de Ataque
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shield that absorbs damage

: Ocs.: 41

» escudo que absorve [NUMERAL] de dano {Jogos: DotA 2 Lol

If you would take damage that would
reduce your Health below 30%, gain a
shield that absorbs up to 240 - 600
damage for 2 seconds. (LoL)

Creates a shield that absorbs 70% of

incoming damage in exchange for
Medusa's mana. (DotA 2)

Relacionadas: shield that blocks damage

silence

i Seces: Status/Habil.

Ao sofrer dano que reduziria sua Vida
para menos de 30%, recebe umescudo
que absorve até 240 - 600 de dano por 2s.

Cria um escudo que absorve 70% do
dano sofrido ao custo do mana de
Medusa.

0Ocs.: 92

» silenciar; siléncio

Active: Soul Rend Silences a target for 5
seconds. At the end of the silence, an
additional 30% of all damage taken
during the silence will be dealtto the
target as magical damage. All attacks on
the silenced target will have True Strike
and 100% chance to crit for 130%
damage. (DotA 2)

Creates a zone at target location for X
seconds, dealing X magic damage to
enemy Championsin the cast radius.
Enemy Champions standing in the zone
are silenced until they leave. When the
zone disappears, all enemy Champions
still standing in the zone are rooted for X
second(s) and take an additional X magic
damage. (LoL)

Jogos: DotA2 LoL

Secdes: Status/Habil.
Bios  Flavour text

Ativa: Rasgar Alma Silencia a unidade-
alvo por 5 segundos. Ao fim do
silenciamento, causa 30% de todo o dano
sofrido ao alvo como dano magico.
Todos os ataques no alvo silenciado
recebem Impacto Verdadeiro e 100% de
chance de causar 130% de dano critico.
Alcance: Passiva: Golpe Critico Fornece
20% de chance de causar 160% de dano.

Cria uma area no local-alvo por Xs,
causando X de Dano Magico a Campedes
inimigos dentro do raio da conjuracéo.
Campedes inimigos que permanecem na
area sdo silenciados até sairem. Quando a
area desaparece, todos os Campedes
inimigos que permanecerem no local sdo
enraizados por Xs e sofrem X de Dano
Magico.

Relacionadas: Silence Duration (Duracdo do Silenciamento) (DotA 2)

Obs.: O uso em Bios e Flavour Text a palavra ndo tem significado especializado,
podendo ser traduzido por seu significado na lingua geral ou sindbnimos, como "calar".
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slow (s.)

0Ocs.: 190

(LoL)

Releases a wave of energetic plasma that
grows in power as itexpands, but also
zaps on contraction, slowing and dealing
damage to enemy units caught in its path.
Damage and slow increases with
distance from Razor. (DotA 2)

Bard fires a missile which will slow the
first enemy struck, and continue onward.
If it strikes a wall, it will stun the initial
target; if it strikes another enemy, it will
stun them both. (LoL)

Secdes: Status/Habil.

» reducéo de velocidade; retardo (DotA2);Ientidéo§J°9°3: DotA2 Lol

Libera uma onda de plasma energético
que aumenta em poder enquanto se
expande, mas também se contrai
rapidamente, retardando e causando dano
a unidades inimigas pegas no seu
caminho. O dano e retardo sdo
proporcionais a distancia até Razor.

Bardo dispara um projétil que causa
Lentid@o ao primeiro inimigo atingido,
mantendo seu trajeto em seguida. Caso
atinja uma parede, atordoara o alvo
inicial; caso atinja outro inimigo, ambos
serdo atordoados.

Obs.: Em LoL, slow geralmente é usado como verbo no original em inglés, mas na
traducdo para o portugués brasileiro ha maior ocorrénciadas formas em substantivo,
lentiddo e reducéo de velocidade, acompanhado do verbo causar.

slow (v.)

Ocs.: 473

lentidao (LoL); atrasar (LoL)

Ursa leaps forward 250 units and slams
the earth, causing a powerful shock to
damage and slow all enemy units in a
nearby area for X seconds. (DotA 2)

Void Spike fires three spikes in a cone
and slows targets hit by 60% for 2
seconds. Reveals enemy champions hit
for 2 seconds. Isolated targets are slowed
for 90% instead. (LoL)

» reducdo de velocidade; retardar (DotA2); causar {J090s: DotA2 Lol

Secdes: Status/Habil.

O Ursa salta 250 unidadesem frente e
causa uma pancada na terra, fazendo com
que uma poderosa onda de choque cause
dano e retardo a todas as unidades
inimigas proximas a area de efeito. O
retardo dura X sequndos.

Espinho do Vazio dispara trés espinhos
em area de cone e reduz a velocidade de
inimigos atingidos em 60% por 2s.
Revela Campedes inimigos por 2s. Alvos
Isolados tém a velocidade reduzida em
90%.

Obs.: Em LoL, slow geralmente € usado como verbo no original em inglés, mas na
traducdo para o portugués brasileiro ha maior ocorréncia das formas em substantivo,
lentiddo e reducéo de velocidade, acompanhado do verbo causar.
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spell immunity

» imunidade a magias

Active: Avatar Grants Spell Immunity.
(DotA 2)

Cyclones cast on yourself go through
spell immunity. (DotA 2)

Relacionadas: Spell Immune (Dota 2)

stun

iSegﬁes: Status/Habil.

Ativa: Avatar Fornece imunidadea
magias.

Ciclones langcados em si mesmo ignoram
imunidade a magias.

Ocs.: 350

» atordoar; atordoamento

Summons a Golem from the depths,
stunning enemies for one second. The
Golem lives 60 seconds, takes reduced
damage from spells, has Permanent

Immolation and Flaming Fists on attack.

(DotA 2)

Blitzcrank fires his right hand. If it
encounters an enemy unit it will stun
them and deal X magic damage while he
pulls them to himself. (LoL)

Jogos: DotA 2 LoL

Secdes: Status/Habil.
Bios  Flavour text

Invoca um Golem das profundezas,
atordoando unidades inimigas por um
segundo. O Golem vive por 60 segundos,
sofre menos dano de magias, e tem as
habilidades Imolacdo Permanente e
Punhos Flamejantes.

Blitzcrank dispara a méo direita. Caso
atinja uma unidade inimiga, ela a
atordoara e causara X de Dano Magico,
além de puxar o inimigo ate Blitzcrank.
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stun and damage

Ocs.: 17

» atordoar e causar dano (DotA 2); causar danoe

atordoamento (LoL)

Creates a path of ice that stuns and
damages enemiesthat touch it. (DotA 2)

Aurelion Sol creates an expanding disk,
which explodes to stun and damage
enemies when it moves too far away from
him. (LoL)

stun and deal damage

iJogos: DotA2 LoL
{ SecOes: Status/Habil.
Cria um caminho de gelo que atordoa e
causa dano a inimigos que o tocarem.

Aurelion Sol cria um disco em expansao,
que explode paracausar danoe
atordoamento a inimigos ao movimentar-
se para muito longe dele.

Ocs.: 8

» atordoar e causar dano; causar dano e

atordoamento

Alchemist brews up an unstable
concoction that he canthrow at an enemy
hero, to stun and deal damage in an area
around the explosion. (DotA 2)

If the hook hits a unit, Clockwerk
launches himself into the target, stunning
and dealing damage. (DotA 2)

Jogos: DotA 2 LoL
Secdes: Status/Habil.

O Alchemist produz uma mistura instavel
que pode ser arremessada em um herai
inimigo para atordoar e causar danoem
uma area ao redor da exploséo.

Se 0 gancho atingir uma unidade, o
Clockwerk se lanca ao alvo, causando
dano e atordoamento.

Obs.: A ordem "deal damage and stun" tem maior nimero de ocorréncias
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take damage

: Ocs.: 74

» sofrerdano

Rock spikes burst from the earth alonga
straight path. Enemy units are hurled
into the air, then are stunned and take
damage when they fall. (DotA 2)

UNIQUE Passive: Regenerate up to 40
health over 8 seconds after taking
damage from an enemy champion, based
on percent missing health. (LoL)

Relacionadas: receive damage
TraducgOes alternativas: receber dano

target

1Jogos: DotA 2 LoL
i Seces: Status/Habil.

Espinhos rochosos emergem da terra em
uma linha reta. Unidades inimigas sdo
lancadas ao ar, sofrendo dano e sendo
atordoadas ao atingirem o chéo.

Passivo UNICO: Regenera até 40 de
Vida por 8s apds sofrer dano de um
Campedo inimigo, com base no
percentual de Vida perdida.

Ocs.: 485

» alvo

Huskar draws upon his health to break
an enemy's life, leaping at a target within
attack range to shatter a percentage of
that hero's current health, and slowing
them. (DotA 2)

Kog'Maw launches a corrosive projectile
which deals magic damage and corrodes
the target's armor and magic resist for a
short time. (LoL)

Jogos: DotA 2 LoL

Secdes: Status/Habil.
Bios  Flavour text

Sacrifica parte da sua vida para quebrar a
de um inimigo, saltando em um alvo ao
alcance de ataque pararemover uma
porcentagem da vida atual daquele herdi
e retarda-lo.

Kog'Maw dispara um projétil corrosivo
que causa Dano Magico, corroendo a
Armadura e Resisténcia Magica do alvo
por um curto periodo de tempo.
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targetarea

Ocs.: 56

» area-alvo

After a short delay, Brand creates a
Pillar of Flame at a target area, dealing
magic damage to enemy units within the
area. Units that are ablaze take an
additional 25% damage. (LoL)

Dark Willow releases her pet wisp to
terrorize her enemies. After a short delay,
all enemies in the target area become
fearful and run toward their home
fountain. (DotA 2)

Relacionadas: target location
Traducdes alternativas: area alvo

target direction

1Jogos: DotA 2 LoL
i Seces: Status/Habil.

ApO6s um curto intervalo, Brand cria um
Pilar de Chamas na area alvo, causando
Dano Magico a unidades inimigas na
area. Unidades que estiverem
incandescentes sofrem 25% de dano
adicional.

O usuario liberta o seu espirito de
estimacéo para aterrorizar 0s seus
inimigos. ApGs um pequeno atraso, todos
0s inimigos na area-alvo ficam com
medo e correm em direcdo a fonte de
origem.

Ocs.: 11

» direcdo-alvo

Taliyah throws a volley of missiles in a
target direction, moving freely as she
does. This works the ground below
her.(LoL)

Phoenix dives forward in an arc with a
fixed distance in the targeted direction,
dealing damage over time and slowing
the movement speed of any units it comes
into contact with, and then orbiting back
to its original position. (DotA 2)

Jogos: DotA 2 LoL
1 Secoes: Status/Habil.

1
1
1
1
Taliyah arremessa uma rajada de
projéteis na direcdo-alvo, movimentando-
se livremente durante o arremesso. 1sso
manipula o terreno sob ela.

Phoenix faz um rasante em arco a
direcdo-alvo em uma distancia fixa,
causando dano com o tempo e reducdo de
velocidade de movimento a qualquer
unidade que entrar em contato, depois
retornando a posicao original.
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target enemy [HERO/CHAMPION] 0cs.: 56

» [HEROI/CAMPEAO] inimigoalvo {Jogos: DotA 2 Lol
i Seces: Status/Habil.

Legion Commander and the targetenemy O usuario e o herdi inimigo alvo sdo
hero are forced to attack each other fora forcados a atacar um ao outro por um

short duration. Neither hero canuse curto periodo de tempo. Nenhum dos
items or abilities. ( DotA 2) herdis pode usar itens ou habilidades.
Leaps to target enemy champion and Darius salta na direcdo de um Campedo
strikes a lethal blow, dealing X true inimigo e o atinge com um golpe letal,

damage. For each stack of Hemorrhage  causando X de Dano Verdadeiro. Para

on the target, Noxian Guillotine dealsan cada acimulo de Hemorragia no alvo,

additional % damage. (LoL) Guilhotina de Noxus causa um adicional
de X% de dano.

Relacionadas: terget(ed) enemy hero/champion
Obs.: Unit pode ser substituido porhero (DotA 2) ou champion (LoL).

target location Ocs.: 77
» J|ocal-alvo Jogos: DotA2 LoL
Secdes: Status/Habil.

Puck teleports to the target location and  Puck se teletransporta para o local-alvoe
releases a burst of faerie dustthatdeals  solta uma explosédo de p6 de fada que
damage and silences enemy units nearby. causa dano e silencia unidades inimigas

(DotA 2) proximas.

Gangplank uncovers a powder keg at Gangplank posiciona um Barril de

target location. If he attacks it, it Polvora no local-alvo. Ele explodira caso
explodes, spreading the attack's damage  seja atacado, causando dano aos inimigos
to enemies in the area, slowing them. na area e reduzindo a Velocidade de
(LoL) Movimento deles.

Relacionadas: target(ed) area; target(ed) point
TraducOes alternativas: local alvo
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target unit

10cs.: 41

» unidade-alvo

Banishes the targeted unit from the
battlefield for a short duration. Upon
returning, two illusions of the banished
unit are created under Shadow Demon's
control. (DotA 2)

Tryndamere slices toward a target unit,

dealing damage to enemies in his path.
(LoL)

taunt

1Jogos: DotA 2 LoL

iSegﬁes: Status/Habil.

Exila a unidade-alvo, removendo-a do

campo de batalha por umabreve duracéo.

Ao retornar, duas ilusdes da unidade sdo
criadas sob o seu controle.

Tryndamere avanca em dire¢do a uma
unidade-alvo, causando dano aos
inimigos em seu trajeto.

Ocs.: 19

» provocar

Second Cast: Galio taunts nearby enemy
champions for 0.5 to 1.5 seconds, deals X
to X damage, and refreshes the Damage
Reduction for 2 seconds. Taunt duration,
damage, and radius increase with charge
time. (LoL)

Axe taunts nearby enemy units, forcing
them to attack him, while he gains bonus
armor during the duration. (DotA 2)

Jogos: DotA 2 LoL

Bios  Flavour text

Segunda conjuracao: Galio provoca
Campedes inimigos proximos por 0,5a
1,5s, causa de X a X de dano e reinicia a
reducdo de dano por 2s. O dano, raio e
duracdo da provocacdo aumentamcom o
tempo de carregamento.

O Axe provoca unidadesinimigas
proximas, forcando-as a ataca-lo
enquanto ele ganha um bonus de
armadura até o fim da duracéo.

Obs.: Ha apenas 3 ocorréncias de taunt em DotA 2, todas relacionada ao herdi Axe.

Secdes: Status/Habil.
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trigger

Ocs.: 55

» ativar; ativacdo; acionar (LoL)

Nautilus' basic attacks deal increased
physical damage and roots his target
briefly. Staggering blow cannot trigger
more than once every few secondson the
same target. (LoL)

Targets a friendly or enemy Hero, marks
their position with an X, and returns them
to it after several seconds. Kunkka can
trigger the return at any time during the
duration. Lasts twice as long on allied
heroes. (DotA 2)

true damage

Jogos: DotA 2 LoL

Secdes: Status/Habil.
Bios

Os ataques basicos de Nautilus causam
Dano Fisico aumentado e enraizam o
alvo por um breve momento. Ancora
Impactante ndo pode ser ativadano
mesmo alvo mais de uma vez a cada
poucos segundos.

Marca a posicdo atual de um heroi aliado
ou inimigo comum X e o retorna a ele
apos alguns segundos. Kunkka pode
ativar o retorno a qualquer momento até
o fim da duragéo. Dura o dobro em
herois aliados.

' Ocs.: 49

» danoverdadeiro

Olaf attacks with such force that it deals
true damage to his target and himself,
refunding the Health cost if he destroys
the target. (LoL)

UNIQUE Passive: Cannon Barrage
additionally fires a mega-cannonball at
center of the Barrage, dealing 300% true
damage and slowing them by 60% for 1.5
seconds. (LoL)

Obs.: Equivale a dano puro em DotA 2.

unit target

{Jogos: LoL
| Secdes: Status/Habil.

Olaf ataca com tal forca que causa Dano
Verdadeiro a seu alvo e a si mesmo,
recuperando o custo de Vida caso destrua
o alvo.

Passivo UNICO: A Barragem de Canhdo
dispara uma Megabala de canhdo no
centro da Barragem, causando 300% de
Dano Verdadeiro e reduzindo a
Velocidade de Movimento dos inimigos
em 60% por 1,5s.

Eo(:s.: 164

» unidade-alvo

ABILITY: UNIT TARGET (DotA 2)

{Jogos: DOtA 2
| SecGes: Status/Habil.

HABILIDADE: UNIDADE-ALVO

Obs.: Ocorre apenas nas tabelas das habilidades em DotA 2.

189



ANEXO A - Tabela 1.3: Proposta de categorizacdo de géneros de jogos (Table 1.3

Indicative game genres) de O’Hagan e Mangiron.

Table 1.3 Indicative game genres
Game genre Explanation Examples
Action Amny game whose main purpose is the player's Doom (1993)
action, involving his/her quick reflexes and  Quake (1996)
co-ordination skills. The genre includes “Beat  Monster Hunter Tri (2009)
‘em up” games. The latest sub-genre is rhythm
action which may be treated as a separate
genre.
Adventure The player's perspective is usually fixed just  Tomb Raider (1996)
behind herfhim. Includes detailed back Resident Evil 5 (2009)
stories.
Racing The player is engaged in driving a vehicle. Gran Turisso (1998)
Mario Fart Wii (2008)
Shooter The player sees the action in a first-person Half-Life (1998)
{FP5=First Person Shooter) or third-person  Halo (2002)
perspective with the goal of firing the arsenal.  Call of Deaty 4: Modern Warfare (2007)
Massively Mul- A game is played online with a large number  EverQuest (1999)
tiplayer Onling  of players. Lingage II: The Chaotic Chronicle (2004)
Game (MMOG) World r:l_j" 'r'r'r:rrraﬁ (2D04-)
Platform The player needs to overcome various ob- Donkey Kong (1981)
stacles, while accumulating power (power-up). SuperMario Bros. series (1985-)
Prince of Persie: The Sands of Time
(2003)
Puzzle The player's mission is to sobve a puzsle, using  Tetris (1985)
logic.
Role Playing The player takes on the role of a character and Firal Fantasy series (1987-)
Game (RPG) embarks on a lengthy quest. Includes detailed Baldurs Gate (1998)
back stories. Dyvagon Qeiest IX {2009)
Simulation The player plays God and manages real-world  Micrasoft Flight Simulator series (1982-)
(sometimes simulated situations. The Sims (2000)
called “God
Games™}
Strategy Games that place the player in a strategic Civilization (1991)
conflict te be resolved. Command and Conguer (1996)
Age of Empires (1997)
Sports Games that emulate sports such as tennis, FIFA series (1993-)
football, golf, etc. Pra Evolution Soccer series (2001-)
Wii Sparts (2006)
Serious Games (Games designed for specific purposes other  Americas Army (2002)
than pure entertainment. September 12th (2003)
Food Force (2005)
Social Games  Games that are linked to social networking  Pet Sociery (2008)
sites such as Facebook. Farwn Ville (2009)
Sources: Newman {2004); McCarthy et al. (2005, 53-55); Kerr {20062, 38-41); Egenfeldt-Nielsen et al.
(2008).

Fonte: O’Hagan e Mangiron. Fonte: O’Hagan ¢ Mangiron (2013, p. 68)
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ANEXO B - Tabela 4.1: Componentes dos jogos relacionados a seus tipos textuais

(Table 4.1 Games assets related to their text type) de Bernal-Merino.

Table 4.1 Game assets related to their text type

2 —_
w = ]
j= " o - =
= © = = & L, ¢
- g= A 2 8§ B ©
# [3+] — = B —_—
Z. C F & O =~ =
In-game t.ext: Ul system messages, v v Yy Y Y Y Y
game installers
Vmcle:l:wer ﬂ.ljld Cinematics: audio and Yy Y oy Y - i
g video scripts
& | Art: game logo, in-game texture
5 - - .Y - Y -
= embedded words
o
C | Glossaries and TMs - - Y - - - Y
Packaging and promotion: box,
manual, EULA, guarantee, - - Y - Y Y Y
‘ReadMe’, help files, official website

Fonte: Bernal-Merino (2014, p. 110)
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ANEXO C - Ficha completa do personagem Bardo, de LoL, retirada do corpus

<bio>

Bardo

0 Protetor Andarilho

Bardo Sabugueiro

Bardo Dia Nevado

Bardo Bardo

O tilintar de seus passos séo os ecos da mudanga.

~ Ryze

Viajante de galaxias distantes, Bardo ¢ um agente do acaso que luta para manter um
equilibrio em que a vida possa suportar a indiferenca do caos. Muitos habitantes de
Runeterra entoam cancdes que louvam sua extraordinéria indole, mas todos concordam
que o andarilho césmico é chegado a artefatos de grande poder magico. Cercado por um
jubiloso coral de prestativos mipes espirituais, € impossivel enxergar suas agbes como
malevolentes, pois Bardo sempre serve ao bem maior... de sua propria maneira estranha.

REGIAO
RUNETERRA

BARDO

O PROTETOR ANDARILHO

O Bardo viaja entre mundos além da imaginacgdo dos seres mortais. Alguns dos maiores
estudiosos de Valoran passaram suas vidas tentando entender os mistérios que ele
encarna. Este espirito enigmatico recebeu diversos nomes ao longo da historia de
Valoran, mas titulos tais como Errante Cosmico e Grande Protetor capturam apenas um
vislumbre de seu verdadeiro propdsito. Quando a estrutura indecifravel do universo
estiver ameacada, o Bardo guiaré toda a existéncia para longe da completaaniquilagao.
</bio>

<sklI>

E importante coletar sinos para aprimorar os ataques de seus mipes, mas nao negligencie
seu parceiro de rota! Tente fazer bonito ao trazer um aliado € sua rota com Jornada
Magica.

Deixe que os Santuarios do Protetor acumulem carga - eles curam muito mais quando
estdo em forca total.

N&o se esqueca que 0s inimigos também podem usar os portais de sua Jornada Magica e
que sua Ultimate também pode atingi-los!

Os oponentes do Bardo também podem se deslocar através dos portais de Jornada
Magica. Vocé pode segui-lo, se achar que é seguro.

Vocé pode quebrar os santuarios de curado Bardo s6 de passar por cima deles. Ndo deixe
que seus aliados 0s peguem sem umaboa luta.

A Ultimate do Bardo, Témpera do Destino, afeta aliados, inimigos, monstros e torres. As
vezes pode ser vantajoso entrar nela!

FUNCAO
SUPORTE

Priséo Cosmica
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Bardo dispara um projétil que causa Lentidao ao primeiro inimigo atingido, mantendo seu
trajeto em seguida. Caso atinja uma parede, atordoara o alvo inicial; caso atinja outro
inimigo, ambos serédo atordoados.

Bardo faz um disparo de energia, causando X de Dano Magico a um ou dois inimigos. O
primeiro alvo atingido sofrera Lentiddo de X% por Xs. Se o disparo atingir outro inimigo
ou uma parede, quaisquer inimigos atingidos serdo atordoados por Xs.

Dano

Duracéo da Lentidao

Duracéo do atordoamento

Tempo de Recarga

Santuario do Protetor

Revela um santuério de cura que ganha forgas ao longo de um curtoperiodo de tempo,
desaparecendo logo ap6s curara primeira unidade que o tocar.

Bardo faz surgir um santuario de cura que imediatamente oferece X de Vida, mas restaura
até X de Vida conforme acumula poder por 10s. O efeito do santuario também concede X
de Velocidade de Movimento que decai ao longo de Xs. Bardo pode ter até X santuarios
ativos a0 mesmo tempo, que permanecem onde estdo até serem visitados por um
Campedo aliado ou esmagados por um Campedo inimigo.

Santuérios ativos: X

Cura base

Cura maxima

Jornada Mégica

Bardo abre um portal em terreno préximo. Tanto aliados quanto inimigos podem fazer
uma viagem de ida através deste terreno ao entrar pelo portal.

Bardo abre um corredor de caminho Unico através de terreno préximo. Tanto aliados
quanto inimigos podem usa-lo clicando em qualquer parte dele com o botdo direito,
permanecendo proximos a sua entrada, sendo que aliados o atravessam X% mais
rapidamente que inimigos. O corredor desaparece apds Xs.

Tempo de Recarga

Témpera do Destino

Bardo desfere um arco de energia espiritual em um local-alvo, colocando todos os
Campedes, tropas, monstros e torres atingidos em estase por um curto periodo de tempo.
Bardo desfere um arco de energia magica em um local-alvo. No impacto, todos os
Campedes, tropas, monstros e torres na area-alvo séo colocadosem estase por um curto
periodo de tempo, tornando-se invenciveis, inalvejaveis e incapazes de agir por <
rstasisduration >s.

Monstros épicos também sdo colocados em estase, apesar de serem normalmente imunes
a desarmes.

Tempo de Recarga

Chamado do Viajante

A presenca do Bardo faz com que surjam sinos magicos, que concedem experiéncia,
Mana e velocidade adicional a ele. Além disso, espiritosmenores o0 seguem e ajudam em
seus ataques - coletar sinos faz com que estes mipes acumulem poder ao longo do curso
de uma partida.

</skI>
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ANEXO D - Ficha completa do personagem Oracle, de DotA 2, retirada do corpus

<sklI>

ORACLE

Longo alcance - Suporte - Bombardeador - Desativador - Escapista

VISAO GERAL

26 +4.00

15+1.70

20+2.40

13-19

295

2.1

Fim da Fortuna

Em inglés: Fortune's End CANALIZADA — Concentra 0 seu poder em um raio de
energia maldita que, quando lan¢ado, causa dano, enraiza e expurga os efeitos positivos
de inimigos proximos ao alvo. Se o alvo for um aliado, expurga apenas efeitos negativos.
Pode ser canalizado por até <abilitychanneltime> segundos. A duracdo do enraizamento é
igual ao tempo de canalizago. TIPO DE DISSIPACAO: Basica

Decreto do Destino

Em inglés: Fate's Edict Arrebata uma unidade-alvo, desarmando-a e fornecendo 100% de
resisténcia magica adicional. Pode ser lancadaem aliados e inimigos.

Chamas Purificantes

Em inglés: Purifying Flames Queima impurezas, causando dano méagico gigantesco ao
alvo antes de fazé-lo regenerar vida ao longo do tempo. A quantidade de vida regenerada
€ maior do que o dano inicial. Pode ser langadaem aliados e inimigos.

Falsa Promessa

Em inglés: False Promise Altera temporariamente o destino de um aliado, atrasando
qualquer cura recebida ou dano sofrido até o fim da duracéo desta habilidade. Qualquer
cura atrasada sera dobrada. Remove a maioria dos efeitos de estado negativos e
desativacdes ao ser usada. TIPO DE DISSIPACAO: Poderosa

</skl>

<bio>

BIOGRAFIA

Os ascendentes do Grande Trono de Cymurri tém trazido por eras os seus Oraculos
exclusivamente do Incubatério de Marfim, no topo dos picos ocos da Faixa do Zelota,
com o pagamento inicial feito na concepcdo do embrido e a liquidacdo do débito na
entrega de um profeta maduro e bem treinado para o Portdo do Rei Esculpido.

Criados pelas Sibilas Palidas que os procriaram e deram a luz, todos os Oraculos
sancionados eram ancorados pelas suas formas fisicas ao mundo que a maior parte dos
seres vivos hoje compartilha; enquanto isso, as suas almas vagueavam muito distantes,
quase desligadas pelo mais leve corddo umbilical astral. Os profetas retornariam desses
vagueios césmicos, dizendo palavras de fogo com linguas de carne. As suas dic¢des
misticas eram analisadas pelos Conselheiros de Cymurri, que encontravam nelas visGes
do futuro, conselhos diplomaticos, toda a municao sobrenatural necessaria pela arvore
genealdgica dos Reis Esculpidos necessaria para garantir a vitéria em todas as
campanhas, seja num tribunal ou em um campo de batalha. Portanto por geracgoes, as
paginas do Tomo Esculpido vinham repletas de nomes de reis triunfantes e 0s novos
dominios que haviam conquistado. Assim o foi, isto é, até um certo Oraculo chamado
Nerif chegar para servir ao Gltimo rei de elmo de pedra.

194



As profecias de Nerif desde o inicio eram incomuns. Elas ndo pareciam meramente
prever o futuro, mas sim molda-lo. O estranho adivinho soltava conselhos que ninguém
havia pedido e do nada os Cymurri se encontravam mergulhados em conflitos com
inimigos recém-descobertos. Os Conselheiros, sentindo o seu poder sendo ameagado,
rapidamente culparam o ultimo Oraculo por tais indesejados acontecimentos. Eles
exigiam a sua remocdo, peticionando as Sibilas que recuperassem 0 seu profeta
defeituoso e o substituissem com um substituto de valor. Mas Nerif descreveu um mau -
agouro da destruicdo do Incubatorio e, horas depois, chegaram noticias da destruicdo da
antiga escola por uma avalanche catastréfica. Temendo o mesmo destino das Sibilas
Palidas, os Conselheiros voltaram aos seus aposentos, agora evitando ao maximo serem
percebidos pelo Oraculo.

O Rei Esculpido, porém, era dotado de grande praticidade. Ele duvidou da dedicacdo dos
seus Conselheiros hiperprudentes. Um Oréculo de tamanha raridade, ele argumentou,
deveria ser usado como uma arma para aumentar o seu dominio. Portanto, ele rebaixou o0s
seus conselheiros timidos e colocou Nerif ao seu lado. Com apenas um entendimento raso
do talento de Nerif, ele audaciosamente declarou os resultados que desejavae persuadiu
Nerif a proferir os seus desejos como profecia.

No inicio, tudo estava bem. O Gltimo Rei Esculpido se gabavade que, ao adotar o animal
de estimacdo do Destino, ele o havia transformado em um mero brinquedo. Ele entéo
deveria ter ficado alerta quando, na véspera da invasdo que fez no reino da Satrapa
Inquietavel, tentou arrancar uma previsao de vitoria certa do seu Oraculo para apenas
ouvir Nerif sussurrar baixo "A vitoria pode ser de qualquer um”. Ele ndo poderia
conseguir uma afirmacao mais concreta dos labios de Nerif. Mesmo assim, o Rei tinha
confiancano seu exército. A Satrapa estava sitiada, mal armada e afastadade quaisquer
aliados possiveis. Ele considerou que "A vitoria pode ser de qualquer um™ indicava que,
com um poderio tatico ao lado, o seu plano dificilmente falharia.

E claro que ja sabemos que ele deveria ter levado as palavras do interlocutor de forma
mais literal. Mesmo com um estudo cuidadoso dos Anais Anotados do Se, 0 que ocorreu
no campo de batalha do palacio da Satrapa Inquietdvel é quase impossivel de ser
visualizado. Aparentemente, no meio da carnificina, o confronto comegouase bifurcar.
A cada momento-chave, a realidade se rachava e se quebrava em pedacos. Soldados que
cambaleavam e morriam na batalhatambém se mantinham em pé, avancando a luta. As
suas mentes também se dividiram; 0s guerreiros se encontravam ao mesmo tempo Vvivos e
mortos, existentes e ndo existentes. A vitoria e a derrota estavam particionadas, de forma
que cada resultado separado era sentido simultaneamente pelos dois exércitos. O universo
se tornou um saldo de espelhos, com todos eles se quebrando sem parar.

O efeito imediato em ambos foi a insanidade. Incapaz de compreender o estado de ser
tanto triunfante quanto derrotado, a mente do Rei Esculpido se dissipou em particulas de
loucura. A ingénua Sétrapa ndo teve um destino melhor. As realidades opostas
combinadas continuavam a se dividir mais e mais, ecoando em historias infinitas, todas
elas populadas por multiddes desnorteadas que em breve perderam as habilidades de se
alimentar, vestir, defender ou reproduzir da maneiratradicional.

Porém, muito antes destas repercussdes agirem, os Conselheiros de Cymurri, cautelosos,
capturaram Nerif, 0 amarraram, amordacaram e langaram paralonge do universo deles a
uma velocidade muito alta em uma barca dimensional, esperando que ele fosse a um
lugar onde nédo poderia lhes causar mais mal. Mas é claro que era tarde demais para eles.
E pode sé-lo também para nos.

</bio>

<sklI>

ATRIBUTOS
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25

15

1

NIVEL

2,004

1,168

530

VIDA

1,846

1,066

338

MANA

155-161

95-101

39-45

DANO

11

5

2

ARMADURA

1800/800

ALCANCE DE VISAO

620

ALCANCE DE ATAQUE

900

VELOCIDADE DO PROJETIL

HABILIDADES

Fim da Fortuna

Em inglés: Fortune's End CANALIZADA — Concentra o seu poder em um raio de
energia maldita que, quando lancado, causa dano, enraiza e expurga os efeitos positivos
de inimigos proximos ao alvo. Se o alvo for um aliado, expurga apenas efeitos negativos.
Pode ser canalizado por até <abilitychanneltime>segundos. A duracdo do enraizamento é
igual ao tempo de canalizago. TIPO DE DISSIPACAO: Basica

CUSTO DE MANA: 100

INTERVALO ENTRE USOS: 15/12/9/6

HABILIDADE: CANALIZADA, UNIDADE-ALVO

AFETA: HEROIS

TIPO DE DANO: MAGICO

IGNORA IMUNIDADE A MAGIAS: NAO

DE DANO:0/0/0/0

DANO: 120/150/180/210

DURAGAO MIN. DO ENRAIZAMENTO: 0.5

RAIO: 300

</skl>

<flvixt>

O orbe astral racha com poder enquanto energia pura é eliminada, rompendo
temporariamente a conexao de um inimigo com o seu proprio corpo.

</flvtxt>

<sklI>

Decreto do Destino
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Em inglés: Fate's Edict Arrebata uma unidade-alvo, desarmando-a e fornecendo 100% de
resisténcia magica adicional. Pode ser langadaem aliados e inimigos.

CUSTO DE MANA: 50

INTERVALO ENTRE USOS: 16/13/10/7

HABILIDADE: UNIDADE-ALVO

IGNORA IMUNIDADE A MAGIAS: NAO

DE DANO:0/0/0/0

DURACAQ:3/3.5/4/4.5

</skl>

<flvtxt>

Uma profecia inquebravel ressoa: por um momento, o aliado escolhido ndo sofrera dano
maégico. Outros tipos de dano, no entanto...

</flvtxt>

<sklI>

Chamas Purificantes

Em inglés: Purifying Flames Queima impurezas, causando dano magico gigantesco ao
alvo antes de fazé-lo regenerar vida ao longo do tempo. A quantidade de vida regenerada
é maior do que o dano inicial. Pode ser lancadaem aliados e inimigos.

CUSTO DE MANA: 80/85/90/95

INTERVALO ENTRE USOS: 2.25

HABILIDADE: UNIDADE-ALVO

TIPO DE DANO: MAGICO

IGNORA IMUNIDADE A MAGIAS: NAO

DE DANO:0/0/0/0

DANO:90/180/270/360

CURAPOR SEGUNDO: 11/22/33/44

CURATOTAL:99/198/297 /396

DURACAO: 9

</skl>

<flvtxt>

Assim como um saldo de espelhos pode aumentar a luz de uma Unica vela, as paredes
estilhacadas do universo podem transformar a luz da profecia em uma tocha ardente.
</flvtxt>

<sklI>

Falsa Promessa

Em inglés: False Promise Altera temporariamente o destino de um aliado, atrasando
qualquer cura recebida ou dano sofrido até o fim da duracédo desta habilidade. Qualquer
cura atrasada sera dobrada. Remove a maioria dos efeitos de estado negativos e
desativacdes ao ser usada. TIPO DE DISSIPACAOQ: Poderosa

CUSTO DE MANA: 100/150/200

INTERVALO ENTRE USOS: 115/80/45

HABILIDADE: UNIDADE-ALVO

AFETA: HEROIS ALIADOS

IGNORA IMUNIDADE A MAGIAS: SIM

DE DANO:0/0/0/0

</skl>

<flvixt>

Inimigos e falsos profetas mentem com frequéncia sobre o destino doshomens.

</flvtxt>
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