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RESUMO

A localizacdo de jogos eletronicos € um processo complexo que envolve ndo apenas a traducao
de textos, mas também a adaptacéo cultural e técnica do jogo para diferentes mercados. Este
Trabalho de Conclusdo de Curso, realizado por Cristiano Tadeu Mocellin na Universidade
Federal de Santa Catarina, examina a localizag&o do jogo Dofus para o mercado brasileiro. O
objetivo principal do estudo é analisar como as escolhas tradutdrias influenciaram a recepcao
do jogo pelos jogadores brasileiros, focando na traducdo inicial realizada pela Level Up Games
em 2008 e nas criticas da comunidade. A metodologia adotada é qualitativa, com analise de
contetido de féruns, comparagdes de traducGes e observacGes das reagdes dos jogadores. Os
resultados indicam que a traducéo inicial foi amplamente criticada por manter estrangeirismos
e falhar em adaptar o jogo as sensibilidades culturais brasileiras. Essas criticas levaram a uma
revisdo em 2013 pela desenvolvedora Ankama, que adotou uma abordagem mais culturalmente
adequada. O estudo conclui que a localizagéo eficaz de jogos exige mais do que uma traducao
literal; é necessaria uma adaptacdo cultural que preserve a experiéncia original do jogador. A
localizagdo de Dofus demonstra como tradugOes inadequadas podem prejudicar a recepcao de
um jogo, enquanto uma abordagem cuidadosa pode melhorar significativamente a aceitacao
pelo publico. Este trabalho contribui para a compreenséo dos desafios e melhores préticas na
traducdo e localizacao de jogos eletrénicos.

Palavras-chave: Localizagéo de jogos. Traducgéo. Dofus.



RESUME

La localisation des jeux vidéo est un processus complexe qui implique non seulement la
traduction des textes, mais aussi I'adaptation culturelle et technique du jeu pour différents
marchés. Ce Travail de Fin d'Etudes, réalisé par Cristiano Tadeu Mocellin & I'Université
Fédérale de Santa Catarina, examine la localisation du jeu Dofus pour le marché brésilien.
L'objectif principal de I'étude est d'analyser comment les choix de traduction ont influencé la
réception du jeu par les joueurs brésiliens, en se concentrant sur la traduction initiale réalisée
par Level Up Games en 2008 et les critiques de la communauté. La méthodologie adoptée est
qualitative, incluant une analyse de contenu des forums, des comparaisons de traductions et
des observations des réactions des joueurs. Les résultats montrent que la traduction initiale a
été largement critiquée pour avoir conservé des termes étrangers et échoué a adapter le jeu aux
sensibilités culturelles brésiliennes. Ces critiques ont conduit a une révision en 2013 par le
développeur Ankama, qui a adopté une approche plus culturellement appropriée. L'étude
conclut qu'une localisation efficace des jeux nécessite plus qu'une simple traduction littérale ;
une adaptation culturelle est nécessaire pour préserver l'expérience originale du joueur. La
localisation de Dofus démontre comment des traductions inadéquates peuvent nuire a la
réception d'un jeu, tandis qu'une approche soignée peut améliorer significativement
I'acceptation du public.

Mots-clés : Localisation de jeux. Traduction. Dofus.



ABSTRACT

The localization of video games is a complex process that involves not only text translation but
also the cultural and technical adaptation of the game for different markets. This Graduation
Thesis, conducted by Cristiano Tadeu Mocellin at the Federal University of Santa Catarina,
examines the localization of the game Dofus for the Brazilian market. The main objective of
the study is to analyze how translation choices influenced the reception of the game by
Brazilian players, focusing on the initial translation carried out by Level Up Games in 2008
and the community’s criticism. The methodology used is qualitative, including content analysis
of forums, translation comparisons, and observations of players' reactions. The results indicate
that the initial translation was widely criticized for retaining foreignisms and failing to adapt
the game to Brazilian cultural sensitivities. These criticisms led to a revision in 2013 by the
developer Ankama, who adopted a more culturally appropriate approach. The study concludes
that effective game localization requires more than literal translation; cultural adaptation is
necessary to preserve the player's original experience. The localization of Dofus demonstrates
how inadequate translations can harm a game's reception, while a careful approach can
significantly improve public acceptance.

Keywords: Game localization. Translation. Dofus.
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1 INTRODUCAO

A inddstria de jogos é uma das maiores poténcias no dominio do entretenimento e é
considerada uma das inddstrias mais robustas e lucrativas do mundo. Em 2023, as vendas
globais atingiram cerca US$ 64,9 bilhdes, com uma projecéo de taxa de crescimento anual de
18,7% (UOL Jogos, 2023). Um elemento importante que impulsionou esse crescimento
explosivo foi a localizagdo de jogos; atraves desta pratica, os produtos conseguiram penetrar
em mercados anteriormente inatingiveis, realcando as culturas locais de diferentes regides e
aumentando a sua adopcdo, 0 que por sua vez levou ao povoamento desses produtos em
destaque. Este desenvolvimento ndo sO trouxe enormes lucros, mas também solidificou a
inddstria como um ator importante na economia global do entretenimento.

A localizacdo de jogos eletronicos € mais do que uma mera traducdo; é o ajuste do
conteudo cultural, visual e até de jogabilidade as expectativas e sensibilidades dos jogadores
em diferentes espacgos geograficos. Isto se torna fundamental para fazer com que os videogames
alcancem uma escala de massa onde se tornam acessiveis e atraentes para um publico em todo
o mundo. Assim, a traducdo e a localizacao tém a sua importancia no processo que envolve 0s
jogos, tanto quanto sdo fundamentais para 0 seu sucesso, uma vez que sdo fatores-chave que
determinam a recepcao dos videojogos nos mercados internacionais.

O jogo Dofus é um exemplo marcante desse processo. Lancado originalmente na
Franca, ele passou por um processo de localiza¢do para o mercado brasileiro, realizado pela
empresa Level Up Games em 2002. Esse processo é bem complexo e envolve atraducéo literal
e interpretativa, o uso de termos técnicos e poéticos, e a adaptacdo cultural necessaria para
localizar para os jogadores brasileiros. A localizagédo de Dofus oferece um estudo de caso
valioso para entender o qudo complexo é o processo de localizar de uma cultura para a outra e
os desafios envolvidos na localizacéo de jogos eletrdnicos.

No entanto, a localizacéo de jogos nem sempre é um processo linear e sem problemas.
A comunidade de jogadores frequentemente aponta erros e inadequacdes nas traducgdes, o que
levanta questbes sobre a eficacia e a aceitacdo das adaptacBes culturais realizadas durante o
processo de localizagdo. Esses desafios se tornam ainda mais complexos quando se considera
a necessidade de preservar a imersdo e a experiéncia de jogo original, enquanto se adapta o

conteudo para um novo publico.



15

Diante desse contexto, a pesquisa busca responder a seguinte questdo: Qual € a
influéncia da geolocalizacdo na experiéncia do usuario em jogos digitais e como essa
tecnologia impacta a interacdo, imersao e engajamento dos jogadores?

O objetivo geral deste estudo € investigar os maiores desafios enfrentados pelos
localizadores durante o processo de adaptacao de jogos, com um foco especial no jogo Dofus
e sua traducdo para o portugués brasileiro. Especificamente, pretende-se investigar as
percepcdes da comunidade de jogadores quanto aos eventuais equivocos na primeira traducao
de Dofus para o portugués, realizada no Brasil, e analisar como a linguagem (literal e
interpretativa), termos técnicos e poéticos, e a adaptacdo cultural influenciam a aceitacdo do
jogo no mercado brasileiro.

Este estudo é justificado pela crescente importancia da localizagdo na industria de
videogames e pelo impacto significativo que esse processo tem na aceitagao e sucesso de jogos
em mercados internacionais. A traducéo e localizacdo de jogos sdo areas que ainda carecem de
estudos mais aprofundados, especialmente no que diz respeito as adaptacdes culturais e a
preservacdo da imersdo do jogador.

A relevancia deste estudo reside na sua capacidade de contribuir para o campo
académico e pratico da traducdo e localizacdo de jogos eletrdnicos, oferecendo insights sobre
os desafios e solucdes adotadas durante esses processos. Além disso, os resultados podem ser
Uteis para profissionais da area e empresas que buscam aprimorar suas praticas de localizacao,
garantindo que seus produtos alcancem e sejam bem-recebidos em mercados internacionais

diversificados.
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2 METODOLOGIA

Esta pesquisa € concebida como um estudo de caso qualitativo, ou seja, através das
observaces a respeito dos comportamentos dos usuarios, utilizando-se do material disponivel
em foruns da comunidade do jogo assim explorando dados qualitativos subjetivos e que
representam a experiéncia individual do usuario com o contato com essa nova versao traduzida
do jogo.

A investigacdo foi conduzida por meio da analise de trechos e traducdes comparativas,
com o objetivo de identificar equivalentes que poderiam funcionar para ambas as comunidades.

Para fins de foco e objetividade, a pesquisa se concentra no jogo Dofus e vai trazer
exemplos de traducGes e localizacBes desse jogo em especifico. Adicionalmente, a pesquisa
empregard observacdo de foruns, sobretudo os foruns lus6fonos, mas também os da
comunidade internacional, esta etapa tem como objetivo verificar a receptividade e a critica
relacionada a traducao de um material que vem de uma cultura que normalmente néo é o padrao
de importacao brasileiro.

Com base na pesquisa a mesma sera disponibilizada para jogadores e membros ativos
da comunidade Dofus, como guildas e féruns com o intuito de manter ativa a comunidade PT-
BR.

2.1 SOBRE DOFUS

A partir da década de 2000, industria da tradugdo viu um aumento na area da localizagdo
de jogos, o que lhes tem trazido grandes novos desafios a fim de tornar seus produtos
disponiveis em territorios internacionais. A necessidade de se localizar surge para poder atingir
0 mercado visado, fazendo versdes direcionadas diretamente para o idioma alvo. A localizagao
de jogos segue um conceito um pouco diferente das traducdes tradicionais sendo a localizagédo
de jogos algo muito dindmico, pois se deve traduzir para diversas plataformas, hoje existem
as mais populares, cada uma com sua particularidade e sistemas especificos que sdo Nintendo
(Switch), Sony (PS5), Microsoft (Xbox), as plataformas de celular chamadas Mobile e PC.

Nesse projeto de pesquisa, sera abordada a temética da localizacdo de jogos, utilizando

como objeto de pesquisa 0 jogo da desenvolvedora francesa Ankama. Dofus é um jogo no estilo
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MMORPG que significa “Massively Multiplayer Online Role-Playing Game” (ou “jogo de
representacao de papéis online, multijogador em massa”, em traducao livre).

Dofus é um jogo online que permite ao jogador entrar na pele de um personagem junto
com outros jogadores, as a¢des no jogo sdo feitas no esquema de turnos, cada personagem
possui habilidades Gnicas e peculiares que juntas criam interac6es poderosas e com sinergias
Unicas, mas sempre baseadas no nimero de pontos de acéo e pontos de movimento de cada um,
Visto que 0 jogo se passa em um tabuleiro parecido com o de xadrez e cada jogador sendo uma
peca, que faz movimentos Unicos no tabuleiro, como a torre, rainha etc.

Visando a expansdo da marca globalmente a Ankama empresa criadora do Dofus fez
uma parceria com a Level Up Games e vendeu os direitos de reproducdo do jogo no Brasil por
um periodo de tempo, para que assim soubesse se seu jogo seria bem aceito nesse mercado
emergente sem ter que se preocupar tanto em dar a devida aten¢do a comunidade. Uma grande
questdo € que os lusdfonos foram alocados em um servidor a parte da comunidade Europeia,
juntando Portugueses e Brasileiros assim tendo sua primeira versdo totalmente em portugues
traduzida em abril de 2008.
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3 ALGUNS PILARES TEORICOS

A traducéo e localizacdo de jogos eletrdnicos emergiram como areas fundamentais
dentro da industria global de entretenimento, sendo essenciais para a disseminacao de jogos
em diferentes culturas e idiomas. Este referencial tedrico visa explorar a complexidade
envolvida na traducédo de jogos, abordando diferentes aspectos do processo, incluindo desafios
linguisticos, culturais e tecnoldgicos, bem como as estratégias utilizadas para superar esses
desafios.

A traducdo de jogos vai além da mera conversao de texto de um idioma para outro; ela
envolve a adaptacdo cultural e técnica necessaria para garantir que o contetido seja relevante e
acessivel para jogadores de diferentes regides. Segundo Dunne (2015), a localizagdo é um
processo complexo que requer ndo apenas habilidades linguisticas, mas também uma
compreensdo profunda das normas culturais, expectativas dos jogadores e caracteristicas
especificas do mercado-alvo. Esse processo se torna ainda mais desafiador quando se considera
que a imersdo do jogador deve ser preservada, o que exige uma adaptacdo cuidadosa de
elementos como humor, referéncias culturais e até mesmo a jogabilidade.

Esqueda (2020) enfatiza que a traducdo de jogos é uma tarefa multifacetada que
demanda uma combinacao de traducdo literal e interpretativa, dependendo do contexto e do
tipo de contetdo. A autora argumenta que, além das competéncias técnicas, o tradutor de jogos
deve possuir uma sensibilidade cultural agucada para captar as nuances e idiossincrasias do
idioma de destino. A complexidade desse processo é ampliada pelo fato de que os jogos
geralmente contém uma mistura de didlogos, textos de interface, legendas e outros elementos
textuais que exigem abordagens distintas de traducao.

Ferreira (2021) explora os desafios especificos enfrentados na traducdo do jogo
Spelunky Classic HD para o portugués brasileiro, destacando as dificuldades relacionadas a
adaptacéo de termos técnicos e poéticos, bem como a necessidade de manter a coeréncia textual
em um contexto interativo. Ferreira (2021) aponta que a traducéo de jogos € significativamente
diferente de outras formas de traducdo, uma vez que o contetdo precisa ser funcional dentro
do ambiente de jogo, respeitando as limitacdes técnicas e a experiéncia do usuério.

O'Hagan e Mangiron (2013) discutem as estratégias utilizadas pelos tradutores de jogos
para lidar com os desafios apresentados pela localizacdo. Eles destacam a transcriagdo como
uma técnica comum, que envolve a recriacdo de contetdo original para que ele ressoe
culturalmente com o publico-alvo. Esse processo é essencial para a manutencdo da imerséo do

jogador, especialmente em jogos que dependem fortemente de elementos narrativos e culturais.
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Pato (2018) aborda a importancia da narrativa nos videogames e como a localizacao
pode influenciar a recepc¢do dessa narrativa em diferentes culturas. O autor observa gque, em
muitos casos, a traducdo literal ndo é suficiente para capturar as nuances da histéria e dos
personagens, sendo necessario um trabalho mais interpretativo para preservar a esséncia do
jogo original. Pato (2018) também destaca que a localizacao pode, em alguns casos, modificar
aspectos da narrativa para melhor se alinhar as expectativas culturais do mercado-alvo.

Sacra (2018) examina a distingdo entre traducdo e localizagdo, enfatizando que a
localizacdo de jogos ndo € apenas uma questdo de traducdo de palavras, mas também de
adaptacdo de contextos e experiéncias de jogo. Ela argumenta que a localizacdo eficaz exige
uma compreensdo profunda do jogo como um todo, incluindo seus aspectos visuais, sonoros e
interativos, para garantir que a experiéncia do jogador seja preservada na versao localizada.

A tecnologia € importante na traducdo e localizagdo de jogos, especialmente com o
advento de ferramentas de traducdo assistida por maquina. Delabastita (1996) discute como
essas tecnologias tém o potencial de acelerar o processo de traducao, mas também apresentam
desafios, como a manutencdo da qualidade e a gestdo de nuances culturais e linguisticas. O
autor ressalta que, embora a tecnologia possa ser uma aliada poderosa, ela nunca substituira
completamente a necessidade de interven¢do humana, especialmente em areas que exigem
criatividade e sensibilidade cultural. Dunne (2015) complementa essa visdo ao abordar como
as ferramentas de localizacdo automatizada, como o uso de memorias de traducdo e glossarios
especializados, podem ajudar a manter a consisténcia terminoldgica e acelerar o processo de
localizacdo. No entanto, ele alerta que essas ferramentas devem ser usadas com cautela, pois a
traducdo de jogos muitas vezes envolve decisdes criativas que ndo podem ser automatizadas.

Ferreira (2021) destaca o uso de tecnologias de apoio na traducdo do jogo Spelunky
Classic HD, mencionando que, embora essas ferramentas tenham facilitado a traducdo de
termos técnicos, o tradutor ainda precisou fazer ajustes manuais significativos para garantir que
0 jogo final mantivesse sua jogabilidade e apelo original.

A qualidade da localizacao de jogos é crucial para garantir a aceitacdo do produto em
novos mercados. Esqueda (2020) argumenta que a qualidade na traducao de jogos nao deve ser
medida apenas pela precisdo linguistica, mas também pela capacidade de manter a experiéncia
original do jogador. Isso significa que a localizacdo bem-sucedida deve preservar a imersao, a
jogabilidade e a integridade cultural do jogo, mesmo que isso exija desvios significativos do
texto original. O'Hagan e Mangiron (2013) reforcam essa ideia ao discutir como o0s jogadores
geralmente avaliam a qualidade da localizacdo com base em sua experiéncia de jogo, e ndo

apenas na traducdo literal dos textos. Eles sugerem que as empresas de jogos devem investir
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em tradutores especializados e em processos de controle de qualidade rigorosos para garantir
que a localizacdo atenda as expectativas dos jogadores em diferentes regides.

Pato (2018) também destaca a importancia da qualidade na localizacéo de narrativas de
jogos, argumentando que uma traducdo mal executada pode comprometer a histéria e o
engajamento do jogador. Ele sugere que os tradutores de jogos devem ser vistos nao apenas
como linguistas, mas como co-criadores que contribuem para a construcdo da experiéncia
narrativa do jogo.

A traducédo e localizacdo de jogos sdo processos complexos que envolvem uma
combinacdo de habilidades linguisticas, culturais e tecnoldgicas. Os desafios enfrentados por
tradutores e localizadores sdo numerosos, desde a adaptacdo de termos técnicos até a
preservacdo da imersdo e da experiéncia do jogador. Como discutido por Dunne (2015),
Esqueda (2020), Ferreira (2021), O'Hagan e Mangiron (2013), Pato (2018), Sacra (2018) e
Delabastita (1996), a localizacdo de jogos é uma area em constante evolucdo que requer uma
abordagem interdisciplinar e uma atencdo meticulosa aos detalhes. A medida que a industria
de videogames continua a crescer e se globalizar, a importancia da localizacdo eficaz sé tende
a aumentar, tornando-se uma area vital tanto para o sucesso comercial quanto para a satisfacdo

dos jogadores.
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4 O JOGO DOFUS

Dofus ¢ um jogo que foi originalmente desenvolvido por franc6fonos para a
comunidade francofona, posteriormente dado o sucesso e as propor¢des que 0 jogo tomou
percebeu-se a necessidade de localizar o jogo para mais idiomas com o propdsito de atingir
novos mercados, a empresa desenvolvedora Ankama, percebeu negligenciou a forma de fazer
e a importancia de como fazer, principalmente na localizac¢éo voltada para o publico luséfono
que foi terceirizada para a Level Up Games que negligenciou o fato de as comunidades
Brasileiras e Portuguesas terem tantas diferencas. Tecnicamente falando, as localidades séo
representadas por um cédigo de duas letras combinado com o cédigo do pais, como no caso de
pt-BR, ou pt-PT, para designar o portugués do Brasil e o portugués de Portugal, por exemplo.
Localizar um produto significa adapta-lo técnica e linguisticamente, sendo a traducdo uma
parte Unica e crucial do processo de localizacdo (Dunne, 2015).

Segundo Pato (2018), enquanto a teoria vem se alinhando com a préatica, um principio
comum vem sendo adotado na indUstria, que os produtos frutos da localizacdo devem manter
"A aparéncia e a sensacao de terem sido feitos especificamente para aquela cultura” no caso do
objeto de pesquisa em questdo. Por ter deixado a traducdo e distribuicdo do jogo sob
responsabilidade de terceiros certas escolhas tradutdrias foram questionadas pela comunidade,
na primeira traducdo feita pela empresa Level Up em 2008 foram mantidos varias palavras e
estrangeirismos do inglés sendo que estes seriam modificados posteriormente em 2013 quando
a empresa criadora do jogo reassumiu a comunidade luséfona, assim reproduzindo ou
adaptando o vocabulario para que se adequassem ao estilo de escrita proposto pela empresa

conforme o quadro 1:

Quadro 1 Traducdes do jogo

TRADUGAO 2008 - LEVEL UP TRADUCAO 2013 - ANKAMA
ILHA DE SAKAI ILHA KIFRIL
MASTOGOB PAPAMUTE
VALE DA AGONIA VALE DA MORTFATAW
KOOLICH TRONKOSO

A industria de jogos eletrénicos € um dos setores de entretenimento que mais cresce no

mundo, e sua expansdo € impulsionada pela capacidade de alcancar audiéncias globais. No
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entanto, para criar jogos que possam cativar jogadores em todo o mundo, é essencial considerar

a localizacdo e adaptacéo para diferentes regides.

A localizagio é importante porque as culturas diferem. E importante porque os
americanos se casam com seus entes queridos em branco e os enterram de preto,
enquanto na India os casamentos tradicionais sdo coloridos e os funerais sdo

realizados com vestimentas brancas.” (Sacra, 2018, p. 12).

Alguns lus6fonos ndo entendiam o humor e as sacadas do jogo por ele ter sido

majoritariamente traduzido de maneira genérica e/com estrangeirismos, alguns jogadores que

vieram do servidor internacional cujos idiomas originais eram majoritariamente francés e

inglés tambeém criticaram a localizacdo conforme captura de tela abaixo onde o usuario

Gallagher#7807 expressa seu descontentamento com a localizacdo realizada:

Ponluacio
2724

Figura 1 Feedback do usuério em relacéo ao idioma

- Ex-assinante - 20 Agosto 2013 - 15:27:56

Ola (22

Nio se trata de traduzir, se trata de mexer no que ja estava ai DESDE O INICIO e que os jogadores se
abturam a falar assim.

Me chamao Bruno Ribeiro e na Jamaica, Mexico, Japao, Russia e qualquer cante do mundo, sempre
serei chamado de Bruno Ribeiro. Momes, séo nomes, independentemente se em algum pais ha uma
versdo de seu nome coma Julia por acaso, Juliet, Jully, Juliette, Julia (Rulia) & por mundo afora, mas
como o foi batizado de Julia, & Julia e ponto.

Euma regra de tradugao, nomes nao sao traduzidos, observe isto em filmes quando os atores falam
nome de lugares por exemplo, sempre falam em inglés os nomes como Madson Square Garden,
Sunset Boulevard, Queens e etc..,

Quem esta traduzindo deve ser francés, para cometer tantas besteiras, pego que a moderagéo do
jogo, se @ que ainda ha alguma, repasse as mensagens dos jogadores.

O usuério acima se queixa da localizacdo de certos nomes proprios dentro do jogo,

sendo que na versdo original voltada para o publico franc6fono os personagens tem um nome,

na versao voltada para o publico angl6fono e na versdo para o portugues mais uma nova

variagdo localizada, fazendo alusdo a alguma celebridade ou algum trocadilho com alguma

palavra que pode ter relagcéo a qualquer outra coisa com a finalidade sarcéstica e humoristica,

caracteristicas da linguagem do jogo. Esse modelo de tradug@o de nome proprio utilizando-se

de “jogo de palavras” (JPs) segue a logica apresentada anteriormente por Delabastita, entende-

se como jogo de palavras a seguinte definigé&o.
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Jogo de palavras € o nome geral para os varios fenbmenos textuais em que
as caracteristicas estruturais da(s) lingua(s) que sdo exploradas para provocar
um confronto comunicativamente significativo de duas (ou mais) estruturas
linguisticas com formas mais ou menos semelhantes e mais ou menos
diferentes significados (Delabastita, 1996, p. 128).

Assim, o conceito de jogo de palavras, como descrito por Delabastita (1996), pode ser
diretamente relacionado ao campo de jogos e traducdo, especialmente na adaptacdo de
conteudos que envolvem trocadilhos, ironias ou jogos linguisticos intrinsecos ao design de
didlogos e narrativas em jogos eletronicos. Os jogos de palavras apresentam um desafio
particular na traducdo, uma vez que as caracteristicas estruturais da lingua original podem néo
ter equivalentes diretos na lingua de destino. Esse fendmeno exige que os tradutores
desenvolvam estratégias criativas para manter o efeito humoristico ou o significado duplo do
texto original, sem perder a integridade do contetdo no novo idioma. Em jogos, onde a imerséo
e a fidelidade ao espirito original sdo cruciais, o tradutor deve equilibrar a similaridade de
formas linguisticas e os diferentes significados nas linguas envolvidas, garantindo que a
experiéncia do jogador ndo seja comprometida. A traducdo de jogos, portanto, torna-se um
campo onde o0 jogo de palavras é tanto um desafio quanto uma oportunidade para demonstrar
a habilidade e a criatividade do tradutor.

Um elemento crucial dos JPs € que esse tipo de texto frequentemente incorpora humor,
no caso do objeto de analise em questdo isso se aplica devido a essa caracteristica de humor e
sarcasmo presente no universo de Dofus, os JPs podem ser encontrados em diversas situacdes
comunicativas, aparecendo em descri¢@es de itens, locais ou até mesmo em nomes proprios.
Ainda em relacdo aos jogos de palavras, Beckett (1957, Delabastita, 1996, p. 127) utiliza do
humor utilizando-se de uma passagem biblica do Génesis: “no principio havia o jogo de
palavras.” Ao comentar a frase, Delabastita (1996) propde que os JPs sdo inerentes a propria
linguagem e, portanto, “naturais & mente humana”, o que sugere que os JPs vinculam-se as

estruturas das linguas.
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Figura 2 Traducéo dos JP's

Nome Francés Nome Inglés Nome Portugues

1 - Hugo Frais Hugo Frost Caetano Ventoso

2 - Lucette Brifian Lou Bicante Marilu Brificanty

3 - Germain Danslisak Fred Handed Kamao Nabolsa
4 - Marin Sailor With The Lurgi Barinheiro Gribado

Observando a tabela com os nomes préprios localizados em seus respectivos idiomas,
propde-se uma reflexdo acerca dos jogos de palavras e de sua localizacdo, que é parte
importante dessa pesquisa em geral, que é: os efeitos e sentidos dos JPs relacionam-se
diretamente a estrutura da lingua em que sdo produzidos, entdo, como traduzir para que esses
efeitos e sentidos funcionam em outra lingua? Sendo que uma traducdo literal desses nomes
com suas referéncias originais pode simplesmente ndo fazer sentido na lingua de destino se o
jogador ndo tiver o conhecimento minimo exigido, como localizar diminuindo as distancias
culturais de conhecimento de base exigidas.

No exemplo 3 da tabela acima isso fica claro, 0 mesmo personagem possui 3 nomes
diferentes em cada uma das traducdes do jogo, um dos personagens em questdo ¢ “Germain
Danslisak” um ladino e seu nome tem a inten¢do de representar exatamente esse traco da sua
personalidade. Na versao original em francés Germain Danslisak ¢ um trocadilho para “Les
mains dans le sac” (Maos na bolsa) se formos traduzir literalmente para o portugues. Ja na
versdo inglesa o nome localizado escolhido foi “Fred Handed” que ¢ outro trocadilho para Red
Handed que seria uma forma de expressao para dizer que alguem foi pego fazendo algo ilegal
e na localizacdo para o portugues a escolha foi Kamao Nabolsa, no jogo de palavras no nome
proprio "Kamao Nabolsa"”, podemos ver a aplicacdo do conceito jogos de palavras (JPs)
conforme definido por Delabastita (1996), que explora caracteristicas estruturais da lingua para
criar confrontos significativos de estruturas linguisticas com formas semelhantes e sentidos
diferentes, no caso do nome "Kamao Nabolsa™, temos um exemplo de jogo de palavras que se
baseia na sonoridade e na segmentacéo das palavras. Quando lido rapidamente ou em voz alta,
0 nome "Kamao Nabolsa" soa como "Com a mao na bolsa". Aqui, a estrutura linguistica do
nome proprio cria um confronto significativo com uma frase comum em portugués que implica
0 ato de roubar algo portanto exemplifica um jogo de palavras ao transformar um nome proprio
em uma expressao familiar e engracada através da exploracdo da sonoridade e segmentacao

das palavras, alinhando-se com as definicdes de Delabastita.



25

Os administradores do jogo rebateram as criticas e 0s comentarios negativos da
comunidade alegando que seria necessario tempo para a adaptacdo da comunidade aos novos

nomes utilizados conforme publica¢do no forum da comunidade PT-BR:

Figura 3 Publicacdo no forum da comunidade PT-BR

| - Community manager - 20 Agosto 2013 - 15:25:28

Como ja foi informado aqui no forum, uma revisao esta acontecendo em todo o contetido do jogo, e o
que ndo esta correto conforme tradugao onginal, sera modificado

Ter o jogo totalmente em Portugués sera muito bom, apesar de ser comum esse estranhamento
inicial com 0s novos termos

Bom jogo a todos

As préaticas de traducdo e localizacdo no setor, por seu turno, carecem de mais
investigacOes para que se compreenda a qualidade exigida pelos consumidores desse tipo de
midia de entretenimento. O portugués é uma lingua que, até pouco tempo atras, era desprezada
pela maioria das distribuidoras e empresas de jogos eletrbnicos nos processos de traducédo e
localizacdo. Dessa forma, os consumidores eram obrigados a adquirir o produto original em
inglés, mesmo sem terem conhecimento dessa lingua. No entanto, esse panorama comegou a
mudar, j& que um ndmero crescente de empresas tem reconhecido a importancia do mercado
brasileiro em suas vendas internacionais (Esqueda, 2020).

Em jogos como Dofus, que apresenta uma narrativa extremamente complexa e
detalhada, identifica-se uma série de questdes de natureza linguistica a serem consideradas a
Gtica heuristica. As especificidades situadas no plano linguisticos se pautam como essenciais,
isto é, a parcela semidtica concernente as circunscri¢cdes do codigo demanda tratamento
minucioso, tendo em vista que visam modular, de forma sine quoi non, tanto os graus de
convivialidade, quanto a qualidade das experiéncias do jogador quando de sua na imersdo no
universo de Dofus. As decisOes tradutdrias, situadas entre a traducédo alinhada, de natureza mais
literal, e a perspectiva funcional, que prima pela interpretacdo, desempenha um papel

fundamental no contexto de localizagdo. Segundo Dietz:

Na raiz de muitos problemas relacionados a localizagdo de games esta o fato de que
um lancamento simultdneo (ou quase simultaneo) de versdes em varios idiomas
requer um desenvolvimento paralelo. Programadores, designers, técnicos de som e
artistas graficos que normalmente ja estdo nos Gltimos estagios do desenvolvimento
do jogo também precisam dedicar parte do tempo para criar (e corrigir) versdes em
linguas estrangeiras. Do lado do tradutor, o desenvolvimento paralelo significa
trabalhar em um texto que, apesar de todas as garantias em contréario, ainda néo foi
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finalizado, e muitas vezes exige reescrita e retradugdo em ritmo frenético ao longo
dos ultimos dias antes da chegada do game ao mercado (Dietz, 2007, p. 4).

Devido ao fato de Dofus ter sido inicialmente concebido para o publico francofono,
possuindo também uma versdo em inglés sendo desenvolvida em paralelo, a localizacdo para
0 portugués por sua vez enfrentou desafios, uma vez que ndo foi considerada durante o processo
de desenvolvimento do jogo. Em vez disso, ela foi realizada posteriormente por tradutores que,
embora possuissem conhecimento sobre o mundo dos jogos, tiveram suas escolhas
questionadas e posteriormente substituidas pela empresa, apos criticas da comunidade. O
objetivo consistiu em promover a experiéncia do universo de Dofus de maneira mais precisa,
ou ao menos da forma como a desenvolvedora achou mais apropriado.

Para isso podemos tomar como exemplo e referéncia a traducdo do nome de um
guardido de calabougo “Comte Harebourg”. No caso em questédo, trata-se de um pré-requisito
para obtencao do Dofus de gelo, relembrando, dentro do universo desse jogo a linha de miss6es
para obtencdo dos Dofus ¢ considerada “mainstory” portanto a medida que o jogador avanga
no jogo ele obrigatoriamente tera que enfrentar certos desafios e mecénicas de jogo.

No caso especifico do Comte Harebourg, com vistas a uma melhor compreensdo da
escolha tradutoria, faz-se necessario primeiramente mergulhar na logica das mecéanicas

mecanica de jogo, cuja trama o torna um personagem Unico nas circunscri¢fes do jogo.

Figura 4 Comte Harebourg

Salle 5: Boss
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Figura 5 Exemplo de combate da sala do boss

Comte Harebourg Niv.220

©" 13000/13000 ¢+ 110 % 80 £ 110 54 9 34

€ 44 ¥ 21 é 24 & 15

v ,
€ 14% X 17% % @ 29% 4 25%

(Mob em questdo, infos do mob)

4.1 PRINCIPIOS DO COMBATE - CONFUSOES E TRIGONOMETRIA

Este calabouco é particular por uma simples e boa razéo, qual seja: durante o confronto
contra o Conde, seus personagens estardo confusos no inicio de cada turno. Em termos simples,
quando o jogador langar um feitico, ele sera redirecionado para outro lugar. Portanto, o jogador
ndo podera direcionar diretamente seus feiticos para os alvos que deseja atingir. A confusdo é
determinada de duas maneiras: (a) pelo percentual de vitalidade no inicio do turno do
personagem e (b) ao examinar seus encantamentos ou as informagdes fornecidas pelo canal
infos do mob no inicio de seu turno. A figura a seguir fornece uma exemplificacdo das
“confusdes” que o jogador enfrenta nesse combate, algumas “incertezas” possuem
equivalentes, os feiticos do jogador sempre serdo redirecionados em um angulo de 90°, 180°
ou 270°. As possibilidades apesar de finitas sao diversas, para fim de melhor compreensao, fica
aqui exemplificado o sistema onde o jogador esta a 2 células de distancia do Comte Harenbourg

e o que ele deve fazer para acertar o alvo.!

1 Em toda e qualquer atividade que impde desafios, as capacidades heuristicas sdo determinantes, pois se trata
justamente de encontrar o conjunto de ac¢Bes que permitirdo ao player superar etapas e alcangar sucesso para
progredir e abrir vias para atingir novos desafios que, por sua vez, exigirdo novas capacidades heuristicas,
integrando um processo de desenvolvimento de experiéncias sensiveis que capacitam o player, tornando-o uma
espécie de expert no game ao qual se langa. Logo, seria interessante discorrer sobre esse aprendizado acumulativo
e refinado que permite com que o player progressivamente se integre as ldgicas do game e, assim, seja inclusive
capaz de verificar eventuais “janelas” através das quais se vislumbram solugdes. O comportamento heuristico
precede-se de analises refinadas, exigindo do player habilidades de observacao e de decises sincronizadas, ou
seja, faz-se essencial considerar os timmings que se sucedem. Os elevados graus de desempenho (performance)
de um player estdo diretamente ligados as competéncias dos conceptores, ou seja, no instante em que um jogador
consegue atingir patamares elevados, ele mesmo se aproxima das bases seminais, situadas na génese dos
mecanismos de producéo do sistema, transformando-se de criatura em criador, ou seja, de simples player & expert.

Pode-se supor que a localizagdo de jogos, por parte de um intérprete e tradutor de um game como Dofus paute
como condicao sine quoi non, o fato de que a transferéncia de codigos (localizacdo) exija ndo somente a figura de
um intérprete-tradutor competente, mas sobretudo que esse profissional seja um critico e profundo conhecedor do
game sobre o qual se debruca. Assim, em algum momento caberia lancar algumas ponderacGes (suposicdes,
questionamentos) a respeito de questdes paralelas que remetam a filosofias subjacentes a atividade de localizagdo
de jogos de modo geral e de Dofus em termos especificos.
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Figura 6 Desafios impostos aos jogadores

Sort redirigé a 90° Sort redirigé a 180° Sort redirigé a -90°

90° Horaire. 180° Horaire. 90° Contre Horaire.
270° Contre Horaire. 180° Contre Horaire. 270° Horaire.
Horaire 1Pi/2. Horaire 2Pi/2. Contre Horaire 1Pi/2.
Contre Horaire 3Pi/2. Horaire 4Pi/4. Horaire 3Pi/2.
Horaire 2Pi/4 Contre Horaire 2Pi/2. Contre Horaire 2Pi/4
Contre Horaire 6Pi/4 Contre Horaire 4Pi/4. Horaire 6Pi/4
Schémas: Schémas: Schémas:

aper ici

En ligne (simple) En ligne (simple) En ligne (simple)

Sobre as escolhas tradutdrias a partir da mecénica de jogo.

Quadro 2 Escolhas tradutérias a partir da mecénica de jogo

Versdo original em francés 12 traducéo (Level Up Traducdo revisada
Games) Ankama
Comte Harebourg Hegressive Trasprafrent

As escolhas tradutérias podem variar dependendo de varios fatores, incluindo o

contexto cultural, o pablico-alvo e a fluidez linguistica.

Do ponto de vista da traducéo, as versdes localizadas precisam manter a mesma
estética e sensacdo [the same look and feel] do jogo na lingua de partida, com todas
as suas caracteristicas de diversdo originais. Porém, diferencas culturais nos costumes
e pontos de vista podem forcar mudancas nas versfes localizadas (Bernal-Merino,
2009, p. 243).

Analisamos, portanto, as escolhas tradutorias, a partir da verséo original para a primeira

traducdo da Level Up Games e posteriormente a versdo vigente da Ankama:
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Hegressive: Esta traducdo é uma adaptacdo de "regressivo”, que se refere a algo que
retrocede ou diminui. Com efeito, trata-se de tentativa de capturar o significado de
"compte a rebours” (countdown ou contagem regressiva), mas pode nao ser tdo
imediatamente reconhecivel para os jogadores que falam portugués. No entanto,
mantém a ideia de uma contagem regressiva.

Trasprafrent: Uma vez que é uma traducdo revisada pela desenvolvedora Ankama ela
consegue considerar a mecanica de jogo, mantendo uma sensacdo de lealdade a
experiéncia do original. "Trasprafrent” como uma palavra inventada consiste em
tentativa de criar um termo Unico que se relaciona com a mecanica especifica do
personagem em questdo, que dada a experiéncia com personagem pauta-se como

original e eficiente.

A traducdo ndo é apenas a troca de palavras de uma lingua para outra, mas envolve
também a adaptacdo de conceitos culturais e nuances linguisticas. "Comde Harenbourg™ é um
nome proprio e, ao traduzir nomes préprios, especialmente em contextos como jogos ou
historias, é importante manter a identidade Unica do personagem. A traducdo literal pode diluir
esta identidade ou fazer com que ela perca o significado no contexto original. A escolha de
termos como “Hegressive” e “Trasprafrent” sugere que o tradutor estava tentando capturar o
espirito e a atmosfera do jogo, em vez de traduzi-lo diretamente. Isso pode envolver a criagao
de uma nova terminologia que ressoe melhor com seu publico-alvo e se encaixe mais
naturalmente na narrativa e na localizacdo em questdo. Esta abordagem criativa € comum em
traducbes de meios culturais, como jogos, onde a fidelidade ao impacto original é mais
importante do que o significado literal. O objetivo € garantir que a experiéncia do jogador seja

a mais proxima possivel da intencdo original do criador.
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CONSIDERACOES FINAIS

A localizacdo de jogos eletronicos € um processo que vai além da traducéo literal. Envolve a
adaptacdo cultural, técnica e linguistica para criar uma experiéncia que ressoe com os jogadores
de diferentes regides. O estudo de caso do jogo Dofus destacou os desafios e as nuances deste

processo, evidenciando como decisdes tradutorias podem impactar a recepcao do produto.

A analise da traducdo inicial realizada pela Level Up Games em 2008 mostrou que a falta de
sensibilidade cultural resultou em criticas negativas por parte da comunidade brasileira, o que
levou a uma revisao mais alinhada as expectativas do publico local em 2013, realizada pela
Ankama. Este caso reforca a importancia de uma abordagem holistica na localizacéo, que
considere ndo apenas a linguagem, mas também o0s contextos culturais e as expectativas dos

jogadores.

Os resultados obtidos demonstram que uma localizacdo bem-sucedida requer uma combinagéo
de criatividade, conhecimento técnico e compreensdo cultural. Tradutores e localizadores
devem atuar como mediadores culturais, adaptando conteddos sem comprometer a esséncia do
jogo original. O sucesso da localizacdo de Dofus apés a revisdo pela Ankama ilustra como
abordagens cuidadosas podem transformar a experiéncia do jogador, garantindo uma maior

aceitacdo e engajamento.
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