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Resumo

O presente artigo busca analisar a localizacdo da cancéo legendada Good Riddance (J& Vao
Tarde, em portugués brasileiro), presente na trilha sonora de Hades (2020), jogo digital
desenvolvido pela empresa independente Supergiant Games. Parte-se das fundamentacGes
tedricas pertencentes aos Estudos da Tradugdo, a localizacéo de jogos digitais, a legendagem,
a traducéo de cancdes e, mais especificamente, as modalidades de traducédo de Aubert (2011)
e as estratégias tradutdrias de Widman e Zavaglia (2017). Por meio dessa analise, investiga-
se se a localizacdo legendada da cancdo possui tracos de literalidade ou de equivaléncia
textual. Os resultados da analise indicam que a localizacdo em portugués brasileiro tende a
literalidade, na medida em que apresenta uma maior quantidade de modalidades de traducéo
que buscam preservar a estrutura semantico-sintatica do texto de partida, com poucas
insercOes da lingua de chegada.

Palavras-chave: Localizacdo de jogos digitais, legendagem, traducdo de cangoes,
modalidades e estratégias de traducdo, Hades.

Abstract

This article aims to analyze the subtitled localization of the song Good Riddance (J& Vao
Tarde, in Brazilian Portuguese), from the soundtrack of Hades (2020), a digital game
developed by the independent company Supergiant Games. Firstly, it presents some
theoretical foundations about Translation Studies, digital game localization, subtitling, song
translation, and, more specifically, Aubert's (2011) translation modalities and Widman and
Zavaglia's (2017) translation strategies. Through this analysis, we investigate whether the
subtitle localization of the song has traces of literality or textual equivalence. The results of
the analysis indicate that the song localization in Brazilian Portuguese tends towards
literality, as it presents a greater number of translation modalities that seek to preserve the
semantic-syntactic structure of the source text, with few insertions of the target language.
Keywords: Localization of digital games, subtitling, translation of songs, translation
modalities and strategies, Hades.

Introducgéo

A localizacao ¢ um (sub)campo1 de estudos que dialoga diretamente com os Estudos
da Tradugdo (MANGIRON; ORERO; O’HAGAN, 2013; BERNAL-MERINO, 2015).

! Segundo Jiménez-Crespo (2019), apesar das controvérsias relativas a sua definicdo e posicionamento quanto
ao processo de traducdo, a localizacdo pode ser compreendida como um campo de estudos no dmbito dos
Estudos da Tradugdo, chamado Estudos da Localizacéo.
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Definida como um “processo complexo, tecnologico, textual, comunicativo e cognitivo”
(JIMENEZ-CRESPO, 2019, p. 26, tradu¢do nossa), a localizagdo objetiva modificar textos
digitais interativos no intuito de adequé-los a um contexto sociocultural e linguistico distinto
para o qual sera distribuido.

A demanda pela localizagdo de produtos digitais surge em resposta a globalizacao da
economia e da virada tecnoldgica, responsavel por alteracdes na dindmica da economia
global a partir da segunda metade do século XX, sobretudo com a popularizacdo dos
computadores pessoais (personal computer, ou PC) na década de 1970. A expansdo e
distribuicdo em massa de produtos digitais exigiu que esses textos fossem adaptados as
sensibilidades e condi¢des do pais ou regido de destino (PYM, 2004), o que envolve nio
somente a equivaléncia textual de um idioma para outro, mas também o dominio de
ferramentas técnicas, de programacdo e de design de produto, além do conhecimento dos
mercados consumidores que terdo acesso ao texto localizado.

Por essa razdo, o vinculo com a evolucdo tecnoldgica traz a localizacdo uma inerente
interdisciplinaridade, envolvendo ndo somente a Linguistica como também as Ciéncias
Sociais, a Engenharia da Computagdo, a Sociologia, a Economia, a Comunicacdo Social, o
Direito, entre outras areas de estudo e pesquisa (JIMENEZ-CRESPO, 2019).

A localizagdo ¢ derivada do conceito de /ocal, relativo a determinada comunidade ou
regido sociolinguistica (JIMENEZ-CRESPO, 2013). Para Pym (2004), o local nio se limita
as fronteiras geograficas ou linguisticas, mas também diz respeito a convengdes culturais,
padronizagdes de data, escrita e moeda e, principalmente, a diferentes mercados
consumidores dentro de uma regido. Essa especializagdo ¢ o que permite, por exemplo, que
haja duas localizacgdes diferentes para um mesmo idioma, a depender de onde serd distribuido
o produto em questdo, como o portugués do Brasil (PT-BR) e o portugués de Portugal (PT-
PT). E possivel, ainda, que haja a localizagio para vérios contextos sociolinguisticos dentro
de um mesmo pais, como € o caso da Espanha e do Canada.

No entanto, a posicdo da localizacdo em relagdo aos Estudos da Tradugdo ¢
controversa, em parte pela imprecisdo do uso dos termos localizagdo, tradugdo e adaptagdo
para um mesmo fendmeno dentro da literatura especializada (JIMENEZ-CRESPO, 2019). O
uso indiscriminado desses conceitos pode ser explicado pela existéncia de duas abordagens
distintas de estudo da localizagdo: a mercadoldgica, que enfatiza o papel do contexto
sociocultural e econdmico e da especializagdo técnica em detrimento da complexidade do
processo tradutorio, e a académica, vinculada ao canone dos Estudos da Tradugdo, a qual
entende que, desde a perspectiva funcionalista da traducdo e do modelo de equivaléncia de
Nida, a adequacdo as expectativas do publico-alvo ¢ parte inerente de qualquer processo
tradutorio (JIMENEZ-CRESPO, 2011), ndo sendo, portanto, exclusivo a localizagdo. Por essa
razdo, alguns autores identificam a localizagdo como uma modalidade nova de tradugdo
baseada em tecnologia, tendo em vista sua posicdo consolidada na literatura especializada
desde o final dos anos 1990 (JIMENEZ-CRESPO, 2013).
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Atualmente, entende-se que a localizagdo ¢ parte de um conjunto de praticas que
envolvem os processos de globalizacao, internacionalizagado, localizagdo e tradugao (GILT)Z.
E uma etapa que abrange, entre outros procedimentos de adaptacio, a tradugdo do texto
interativo digital a ser distribuido para uma determinada situacao de recep¢ao de um mercado
consumidor (JIMENEZ-CRESPO, 2019; MUNDAY; PINTO; BLAKESEY, 2022). Esse
processo nao se limita as linhas de texto presentes no documento localizado, mas também diz
respeito ao tratamento de imagens, fontes, cores, diagramacao, trilha sonora, entre outros
elementos (JIMENEZ-CRESPO, 2013).

Por sua vez, a localizagdo de jogos digitais (LJD), além de apresentar os aspectos
técnicos e de ordem mercadoldgica inerentes a tarefa de adaptacdo, traz uma particularidade
que a destaca da localizagdo de software, em geral, por sua estreita relacdo com o enredo do
jogo e, a0 mesmo tempo, com sua jogabilidade, levando em conta a experiéncia geral do
usuario. Apesar de ser, também, um software, sua funcionalidade ¢ intrinsecamente vinculada
a cultura do usudrio, ou gamer, além do proprio contexto no qual foi criada, o que se difere,
por exemplo, de um aplicativo ou utilidade digital (GALHARDI, 2014).

Igualmente importante ¢ a perspectiva da localizacdo de cang¢des vinculadas a trilha
sonora de um jogo digital, pensadas ndo somente para apreciacdo isolada, mas também para
aplicagdo no contexto de uma narrativa, que depende largamente das escolhas que o usuario
faz ao longo do jogo. Nesse contexto, Munday (2007) discorre que ha uma tripla dimensao da
contribuicdo da musica em jogos digitais: a ambientacdo do mundo, a imersdo do jogador ¢ a
diegese do jogo.

E nessa perspectiva que se toma como ponto de partida o jogo digital Hades (2020) e
sua legendagem localizada para o portugués brasileiro. Desenvolvido pela empresa indie
Supergiant Games, Hades conta a historia de Zagreu, filho de Hades e Perséfone. Apds
descobrir o paradeiro de sua mae bioldgica, o protagonista desafia seu pai e tenta escapar do
Submundo em busca de Perséfone, enfrentando a resisténcia das tropas de Hades e a
discordancia inicial de amigos e familiares.

Hades busca abragar a multiplicidade de mitos e releituras existentes das historias
épicas de deuses e herdis gregos, apresentando-os para a cultura ocidental contemporanea.
Dentro desse contexto, ha uma preocupagdo ndo somente com a narrativa do jogo, mas
também com a musica e o impacto que as sensagdes auditivas podem causar ao jogador
imerso na historia.

Nao por acaso, em Hades, a trilha sonora ¢ Unica para cada regido do Submundo
explorada por Zagreu e ¢ também um aspecto fundamental nas historias secundarias dos
herois caidos e dos tragicos mortais da mitologia grega. Uma das mais conhecidas cang¢des do
jogo ¢ tocada quando o protagonista desbrava Asfodelo, o nivel do Submundo destinado ao
descanso eterno de mortais. A can¢do, chamada Good Riddance, traduzida para o portugués

2 Nesse contexto, a globalizacdo é a organizacao de praticas e processos gerenciais dentro de um setor produtivo
com vistas a preparagdo do documento ou produto, envolvendo administragdo, marketing e atendimento ao
consumidor. Ja a internacionalizacdo é uma etapa de desenvolvimento e teste do produto a ser localizado e
distribuido, visando garantir que este € acessivel a todos os mercados consumidores internacionais (2022).
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brasileiro como Ja Vao Tarde, ¢ cantada por Euridice, a tragica heroina e esposa de Orfeu. No
contexto do jogo, a cangdo ¢ cantada em inglés e ¢ interpretada pela cantora Ashley Barrett.

A localizagao para o portugués brasileiro ¢ feita mediante legendagem. Os tradutores
responsaveis pela localizacdo, creditados no final do jogo, LucasMora98; Mateus Clemer
Quintino; Lucas M. Tavares e Matheus Borges de Oliveira Verissimo (Hades..., 2020), sdo
voluntarios da comunidade Discord® oficial da desenvolvedora, onde recebiam feedbacks em
tempo real de fas e alertas para possiveis erros e inconsisténcias na tradug¢do. Consolidada
ainda na fase de Early Access® do jogo, a tradugdo brasileira foi inserida em Hades por meio
de uma atualizagdo (patch) ainda em 2020.

Diante desse contexto, o objetivo do presente trabalho ¢ analisar as escolhas
tradutdrias presentes na legendagem localizada da cancdo Jd Vao Tarde para o portugués
brasileiro pertencente a trilha sonora do jogo Hades, tendo como texto de partida (TP) a
cancdo Good Riddance em inglés americano. Por meio dessa andlise, investiga-se se a

legendagem da can¢do possui tragos de literalidade ou de equivaléncia textual (WIDMAN;
ZAVAGLIA, 2017).

Para esse objetivo, na segunda se¢do, buscou-se a literatura especializada em Estudos
da Traducdo a respeito da localizacao de jogos digitais; por sua vez, a terceira se¢do aborda
especificamente a tradugdo de cangdes e sua contextualizacdo dentro da LJD, com foco na
legendagem, avaliando seus objetivos estratégicos e suas particularidades em relagio a outras
midias traduzidas. A quarta se¢do traz os conceitos de modalidades de traducdo de Aubert
(1998) e de estratégias de tradu¢ao de Widman e Zavaglia (2017), os quais serdo necessarios
para a andlise da traducdo proposta por este artigo. A quinta se¢do faz uma sintese da histéria
e do sucesso do jogo Hades e da cangdo Ja Vio Tarde, objeto da analise das escolhas
tradutdrias. A sexta secdo apresenta a metodologia da analise do corpus e, por fim, a sétima
secdo traz a andlise do texto traduzido com base no arcabougo tedrico apresentado ao longo
do trabalho, com o propdsito de investigar a prevaléncia de tracos de literalidade ou de
equivaléncia textual.

1. A Localizacao de Jogos Digitais e os Estudos da Traducéo

A localizagdo de um jogo, como ja abordado, ¢ particularmente importante no que
tange a jogabilidade, a experiéncia do jogador e, consequentemente, as vendas e a
receptividade por diferentes paises (BERNAL-MERINO, 2015). Assim, a localizacdao
enquanto um contetido cultural ¢ “muito mais do que simplesmente converter palavras
utilizadas em um local para palavras utilizadas noutro, especialmente quando se pretende
estabelecer empatia com os jogadores da cultura alvo” (GALHARDI, 2014, p. 142). Nao por

® O Discord é um aplicativo de mensagens instantaneas que permite a criagdo e interacdo de comunidades de
fas, ou fandom, de determinada midia, além do streaming da tela do computador, celular ou tablet.

* Early Access é um modelo de distribuicéo de jogos digitais em que um jogo é disponibilizado para venda antes
de ser oficialmente langado. Os jogadores podem comprar 0 jogo durante essa fase de desenvolvimento, mas ele
ainda ndo esta completo e pode conter bugs, problemas de equilibrio e falta de recursos. Os jogadores que optam
por participar do Early Access geralmente fornecem feedback aos desenvolvedores, ajudando-os a melhorar o
jogo antes do lancamento completo.
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acaso, ¢ comum que erros de localizagdao, como instru¢des confusas, menus ambiguos e baixa
qualidade de dublagem, afetem a propria jogabilidade do produto final, o que depende
intrinsecamente da experiéncia do usuario ao jogar (BERNAL-MERINO, 2015).

A LJD ¢, portanto, uma adaptacio de um jogo digital, tendo em vista,
primordialmente, o publico-alvo que terd acesso a esse software, pois depende de aspectos
“voltados a sua produgdo, suas capacidades e limitagdes mididticas, aspectos socioculturais
do receptor, questdes politicas, legais, religiosas etc.” (RODRIGUES, 2020, p. 92). Nesse
sentido, a LJD pode ser descrita como um conjunto de processos de localizag¢ao e de tradugao
audiovisual, sobretudo pela possibilidade de legendagem e/ou dublagem dos jogos
(MUNDAY; PINTO; BLAKESLEY, 2022). Na mesma esteira, O’Hagan (2013) afirma haver
uma linha ténue entre a LJD e a tradu¢ao audiovisual, na medida em que os jogos digitais,
inicialmente simples, de recursos limitados e pouco conteudo verbal, tornam-se cada vez
mais complexos e sofisticados, sendo artefatos culturalmente ricos, complexos e interativos.

Com efeito, ainda que, nos primérdios da distribuigdo de jogos digitais, desenvolvidos
inicialmente por empresas japonesas, fosse possivel a assimilacdo intuitiva dos objetivos,
controles e manuais de jogo sem a necessidade de uma tradugdo, como ¢ o caso de jogos
arcades, o cendrio atual ¢ de grande expansdo e competitividade entre as grandes empresas de
jogos, o que incentivou o langamento de jogos complexos e imersivos, com narrativas ricas,
dublagem profissional, trilha sonora e sistemas de didlogos por meio de escolhas do usuario,
de acordo com as demandas dos proprios consumidores dessas midias € com o objetivo de
encoraja-los a continuar jogando (FERNANDEZ COSTALES, 2012; BERNAL-MERINO,
2015).

Essa capacidade de influenciar na experiéncia € o que torna a interatividade nos jogos
digitais atrativa ao empoderar o usudrio e deixa-lo no controle da historia, sendo ele proprio o
protagonista da narrativa, ainda que sob a representag¢io de um avatar® (BERNAL-MERINO,
2015). Nao por acaso, quando se descreve a historia de um jogo, ¢ comum que se utilizem
termos na primeira pessoa — eu fiz, eu lutei, eu pulei — ao invés de narrar a historia de uma
pessoa distinta, como normalmente se faz ao se descreverem livros e filmes.

Além disso, diante da complexidade crescente em termos de desenvolvimento e
acesso ao mercado, ndo ¢ mais possivel encontrar todo o contetido necessario para a
apreciacdao de um jogo digital apenas no software base, sobretudo com o advento de consoles
com acesso a internet € de smartphones compativeis. Ha atualizagdes constantes para jogos,
como melhorias, corregdes de bugs e conteudo adicional. Além disso, fas de uma determinada
franquia podem dedicar-se a modificar jogos, adicionando novas mecanicas, fazendo
alteragdes estéticas ou, ainda, introduzindo uma traducdo ndo oficial para o idioma nativo da
comunidade.

Essa multiplicidade de fontes de conteudo para o jogo digital ¢ o que torna sua
tradugdo desafiadora, pois € preciso levar em conta tanto os aspectos multimodais da midia
traduzida — sendo, ao mesmo tempo, audiovisual, textual e interativa —, como os demais

® Um avatar é uma representacao gréafica de um usuario em um ambiente virtual, como em jogos digitais, féruns
ou redes sociais.
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elementos formais que compdem um jogo digital: manuais, contratos de usuario, capa,
encarte do CD/cartucho, texto dos menus, texto dos didlogos, textos inscritos em imagens etc.

Dentro desse contexto de distribuicao global de jogos e sua dependéncia em relagao
ao mercado e ao publico-alvo, Bernal-Merino (2015) afirma haver uma tendéncia ao
distanciamento da localizagdo a literalidade em relagdo ao TP, prezando pela domesticagao
em detrimento da estrangeirizacio®. Na mesma esteira, Jiménez-Crespo (2013) entende que
as praticas do mercado de localizagdo trazem um intuito domesticador ao produto, na medida
em que o objetivo € minimizar o estranhamento do texto em sua recepgao pelo publico-alvo.

Ha4, assim, uma preferéncia pela transcriagdo (CAMPOS; TAPIA; NOBREGA, 2013),
isso €, pela adaptacao aos elementos presentes na cultura do publico-alvo a quem o produto ¢
destinado, levando em conta a natureza criativa e transformadora desse processo (MUNDAY;
PINTO; BLAKESLEY, 2022). Isso ocorre porque ndo s6 elementos de experiéncia de usuario
sdo levados em conta, como a compreensdao dos menus e controles ¢ a apreensao do 1éxico
utilizado pelos personagens, por exemplo, mas também aspectos juridicos e de controle de
contetido de cada pais, como a presenga ou ndo de sangue e de contetido violento, sexual,
religioso ou politico, o que pode ser recebido negativamente em paises especificos.

Assim, por meio da transcriagdo, além das especificagdes técnicas e econdmicas
exigidas para o publico-alvo, ¢ também tarefa do tradutor se utilizar de criatividade e de
autenticidade para garantir que o jogo, apesar de distanciado do contexto de partida, ainda
seja divertido e interessante para o jogador (MUNDAY; PINTO; BLAKESLEY, 2022). Essa
criatividade, segundo os autores, “inclui a renomeagdo de personagens, o uso de neologismos
e a opgdo deliberada por dialetos distintos da norma padrdo [da lingua de chegada]”
(MUNDAY; PINTO; BLAKESLEY, 2022, p. 243, tradug@o nossa), dentre outras estratégias
possiveis, como a adaptacdo de piadas, trocadilhos, provérbios populares e referéncias
culturais FERNANDEZ COSTALES, 2012).

Por sua vez, Ferndndez Costales (2012) traz o argumento de que € possivel utilizar
diferentes abordagens de traducao no contexto da localizag¢do de jogos digitais a depender do
tipo de género trabalhado. No caso de videogames, essa categorizacdo de gé€nero se torna
cada vez mais fluida e complexa, ndo havendo uma delimita¢do definida de um tnico género
ao qual poderiam pertencer e, consequentemente, uma tendéncia especifica de traducao ideal
para cada tipo de jogo. Assim, o autor entende que € possivel que um unico titulo ou titulos
de um mesmo género possam ser traduzidos a partir de distintas abordagens e estratégias
tradutorias, considerando o contexto, o objetivo da traducdo e a experiéncia do usudrio.

Dessa maneira, além da transcriagdo, ¢ possivel localizar um jogo com o proposito de
ressaltar sua alteridade, isto ¢é, acentuar seu status de conteudo estranho ao local que serad
distribuido, visando, assim, transmitir o contexto cultural do local de partida ou prezar pela
consisténcia da narrativa do jogo. Nessa abordagem, por exemplo, nomes, locais e referéncias

® Segundo Yang (2010), “a domestica¢do e a estrangeirizacdo sdo duas estratégias bésicas de traducdo que
fornecem tanto orientagdo cultural quanto linguistica [ao texto]. Elas sdo denominadas pelo teérico da traducéo
americano [Lawrence] Venuti. De acordo com Venuti, [...] a domesticacdo designa o tipo de traducdo em que se
adota um estilo transparente e fluente para minimizar a estranheza do texto estrangeiro para leitores da lingua-
alvo, enquanto estrangeirizagdo significa que um texto-alvo é produzido que deliberadamente quebra
convencdes de destino, retendo algo do carater estrangeiro do original”. (YANG, 2010, p. 77, tradugéo nossa).
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culturais sao mantidos no produto final, sem qualquer traducao ou traduzidos de forma literal.
Isso ¢ particularmente importante para jogos ambientados em periodos histdricos especificos,
como & o caso de Assassin’s Creed, God of War (FERNANDEZ COSTALES, 2012) e Hades,
ou em locais geograficos bem delimitados, a exemplo da franquia de jogos Like a Dragon,
situada no Japao moderno, na qual, muito embora a interface e as legendas sejam traduzidas
para a lingua de chegada, os elementos da cidade (placas, outdoors etc.), os dialogos
dublados e outros textos presentes no plano de fundo sdo integralmente mantidos no idioma
de partida, o japonés. A escolha pela estrangeirizagao ou pela nao tradugdo pode depender
também das expectativas dos jogadores, a exemplo da série Tekken, em que ja ¢ esperado pelo
gamer que os personagens falem fluentemente a lingua de seus paises de origem em sua
dublagem, independentemente do local onde o jogo foi adquirido.

A préxima secdo aborda a traducdo e a legendagem dentro de musicas e, em um
sentido mais especifico, o processo de localizacdo de musicas no contexto de um jogo digital.

2. Localizando cangdes: alguns apontamentos sobre traducgdo e legendagem em jogos
digitais

Nos jogos digitais, a trilha sonora corresponde a um dos elementos fundamentais da
experiéncia do usuario. Por se tratar de uma pecga escrita exclusivamente para um meio
audiovisual especifico, ela ¢ pensada tendo em vista ndo s6 a jogabilidade e o enredo, mas
também a ambientagdo, os efeitos sonoros € até mesmo os siléncios dentro do contexto do
jogo. Por essa razdo, Munday (2007) elabora uma defini¢do apartada de trilha sonora de jogos
digitais que leva em consideragdo o meio para o qual foi composta; assim, trata-se de “um
padrdo discreto de sons e siléncios gerado pelo software do jogo, que, em combinagdo com

outros estimulos sensoriais visuais, cinestésicos e tateis, contribuem para criar o fendmeno do
mundo do jogo”. (MUNDAY, 2007, p. 54, traducao nossa).

A composicdo musical de um jogo digital tem também o conddo de estabelecer
expectativas para o jogador quanto ao momento da narrativa. Munday (2007) descreve que
jogos mais simples utilizam a musica para motivar o jogador e auxiliar na concentragdo. Por
sua vez, jogos mais longos e com foco em narrativa utilizam a musica para trazer gatilhos
emocionais e conferir proposito semantico as atividades do jogador, reagindo a suas agdes.
Nao por acaso, ¢ possivel verificar o efeito de musicas em jogos digitais do género terror,
onde as composic¢des dissonantes sdo maioria, com o intuito de perturbar o usuério e causar a
sensagdo de estranheza e temor que € propria da narrativa.

Embora se possa compreender uma composi¢do independentemente de seu pais ou
lingua de origem, o problema surge a partir da existéncia de musicas cantadas em um
determinado idioma, chamadas doravante de cangdes. No contexto da localizagdao de um jogo
digital, a letra de uma cang¢do na lingua de partida (LP) passa pelo processo de tradugdo, cujo
resultado pode se dar por meio de dublagem e/ou de legendagem (BERNAL-MERINO,
2015). No caso da cangdo Ja Vido Tarde, houve a gravagao da interpretagao de Ashley Barrett
em lingua inglesa, inserida no jogo especificamente em uma das camaras da regido de
Asfodelo, e traduzida para o portugués brasileiro por meio de legendagem.
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A legendagem, segundo Diaz Cintas e Remael (2014), consiste em uma pratica de
tradugdo que “apresenta um texto escrito, situado normalmente na parte de baixo da tela [em
uma produgdo audiovisual], que busca recontar o didlogo fonte dos falantes, além dos
elementos discursivos [...] ¢ informacdes de trilha sonora”. (DIAZ CINTAS ¢ REMAEL,
(2014, p. 8, tradugcdo nossa). Apesar de ndo haver diretrizes padronizadas para a
disponibilizag¢do de legendas em jogos digitais (BERNAL-MERINO, 2015), convém-se que a
legenda apareca sempre em sincronia com o video e o dialogo, estando na tela por tempo
suficiente para que o publico possa 1é-la sem interrup¢des (DIAZ CINTAS e REMAEL,
2014).

No caso de jogos digitais, a legendagem ¢ particularmente importante para a
compreensdo do jogo por jogadores que ndo dominam ou ndo conhecem o idioma de partida
(legenda interlingual) e para a acessibilidade de pessoas com deficiéncias auditivas ou atrasos
no desenvolvimento cognitivo (legenda intralingual) (FERNANDEZ COSTALES, 2012).
Nesse ponto, Mangiron argumenta:

Fornecer legendas de boa qualidade em jogos ¢ crucial, devido a sua
natureza interativa. Os jogadores podem precisar realizar uma acao
em um jogo dependendo das informagdes contidas nas legendas,
portanto, a legibilidade ¢ fundamental para garantir a compreensao, o
progresso e talvez até a sobrevivéncia em um jogo (MANGIRON,
2016, p. 2, tradugdo nossa).

A legendagem, assim, possibilita a complementag¢do do dudio ao esmiugar o didlogo
ou a situagdo retratada no jogo; dai a sua importincia em face do processo de localizagao,
pois seu conteudo ¢ fundamental para a compreensao do enredo, das missdes, dos controles e
de outros elementos relacionados a narrativa.

Tradicionalmente, o estudo da traducao de cangdes era restrito a tradugdo de oOperas,
abordando a aderéncia a melodia e ao TP, além de aspectos relacionados a performance dos
intérpretes. Porém, dentro de uma abordagem funcionalista, a tradu¢do de cancdes passou a
se perguntar sobre o proposito da traducdo e quais os aspectos a serem considerados para se
adequar a esse proposito dentro de uma traducao cantada (FRANZON, 2008).

O Pentatlo de Low (2005), nesse sentido, oferece um guia para a tradugdo de cangdes
e sua receptividade na lingua de chegada (LC): ¢ necessario que o tradutor obedeca aos
principios da cantabilidade — isso ¢, a facilidade com que uma letra pode ser interpretada
dentro de uma melodia — do significado, da naturalidade, do ritmo e da rima. No sentido da
teoria do skopos (VERMEER, 1986), uma traducao cantavel significa que estd adequada em
todos os aspectos importantes para aquele objetivo em especifico (FRANZON, 2008). Isso
pode afastar uma tendéncia a literalidade, uma vez que, a partir da musicalidade e do
proposito da tradugdo, o resultado pode ser particularmente distinto do TP, quando nao
totalmente diferente (SILVA-REIS e COSTA, 2019).
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No entanto, quando a tradugdo ndo se converte em uma nova melodia, com letras
cantadas na LC, ndo hd uma preocupacao necessaria com a cantabilidade do resultado. Isso
ocorre porque o intuito, conforme Santos (2019), “ndo ¢ produzir uma versdo para ser
cantada, mas simplesmente transferir todo seu contetido lirico, para que um publico maior
possa compreendé-la” (SANTOS, 2019, p. 53-54). Nesse caso, a cangao ¢ reproduzida em
sua versao original, com o idioma de origem, e sua tradugdo ocorre na forma de legendagem.
O foco da tradugao por legendagem, segundo Franzon (2008), “esta no sentido das letras. As
qualidades musico-poéticas [...] ndo precisam ser transferidas, uma vez que estdo
prontamente disponiveis para o prazer da plateia em sua forma original”. FRANZON, 2008,
p. 379, tradugdo nossa).

Nao obstante, o processo de legendagem de cangdes demanda uma ponderagdo de
elementos que devem ser levados em conta pelo tradutor: contetdo, ritmo e rima.
Dependendo da fung¢do que o processo tradutdrio cumpre para o publico-alvo, pode-se optar
pela prioridade ao conteudo e, assim, pela literalidade — no caso de musicais ou de cangdes
relacionadas a uma histdria principal, por exemplo —, ou pelo respeito ao ritmo e as rimas,
quando possivel, na medida em que a can¢do possa ser acompanhada pela legenda no tempo
certo (DiAZ CINTAS e REMAEL, 2014), sacrificando, se necessario, a precisao literal do
TC.

Por exemplo, uma can¢do em inglés que tenha frases curtas e que seja traduzida em
portugués com legendas demasiadamente longas pode chamar a aten¢do do publico, o que
compromete o proposito da legendagem como um todo, que € ser uma traduc¢ao de suporte ao
audiovisual (DIAZ CINTAS ¢ REMAEL, 2014). Outrossim, legendas de cangdes devem
prezar pela economicidade, dada a restricdo espacial em relagdo as telas de televisdo e de
cinemas, evitando linhas longas e pontuacdes complexas, em prol da legibilidade, e optando
por reticéncias e quebras de linha quando necessario. Tais cautelas, ainda, podem implicar a
escolha de diferentes estratégias tradutorias, como a omissao de alguns termos ou a opgao por
sindnimos mais curtos (Low, 2017).

Além das dificuldades relacionadas ao espaco, Low (2017) menciona, ainda, as
especificidades relacionadas ao nivel de linguagem utilizado, a estrutura sintatica da lingua
de partida em comparagdo com a lingua de chegada e a naturalidade do resultado tradutorio,
isso ¢, se o resultado da traducdo estd adequado ao contexto da narrativa. Caso haja
dificuldades na tradu¢do de um determinado trecho cultural sintaticamente vinculado a LP,
parte-se para o equivalente mais proximo na LC, com o propdsito de parecer com que o
resultado soe como um falante nativo.

Ainda assim, Santos (2019) ressalta que, embora a legendagem oportunize ao tradutor
uma maior flexibilidade para as suas escolhas tradutorias, uma vez que ndo precisa estar
vinculado a musicalidade do TP, a tradug@o ndo sera integralmente literal. Nesse sentido, vale
destacar a posi¢ao de Low sobre a tradu¢ao de musicas:

Traduzir cangdes nao €, ¢ claro, uma ciéncia exata. E uma habilidade
pratica exercida no dominio imperfeito das palavras e dos
significados, onde se luta com as idiossincrasias da Lingua Alvo [...]:
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suas lacunas lexicais, seus ritmos peculiares, sua escassez de rimas
adequadas etc (LOW, 2005, p. 88, tradugdo nossa).

A proxima secao aborda os principais conceitos metodologicos relacionados a analise
de traducodes, a saber, as modalidades de traducao de Aubert (1998) e, por fim, a avaliagdo
das estratégias de tradug@o do texto no modelo de Widman e Zavaglia (2017).

3. Modalidades e estratégias de traducéo

Segundo Aubert (1998), a tradugdo pode ser analisada a partir de diferentes
modalidades que levam em conta o grau de literalidade e equivaléncia com o TP, julgando se
ha um processo de tendéncia a domesticacdo ou a estrangeirizacdo em relacdo a lingua de
chegada. Essas modalidades permitem a quantificacdo da diferenciagdo linguistica entre o TP
e o TC, de forma a facilitar o tratamento estatistico dos dados analisados.

Nesse sentido, no grau mais extremo de estrangeirizacdo, tem-se a modalidade de
transcrigdo, utilizada quando uma palavra pertence ao acervo de ambas as linguas envolvidas
(AUBERT, 1998) ¢ pode, portanto, ser repetida sem alteragdes na lingua de chegada. E o caso
de nimeros, formulas matematicas, alguns nomes proprios etc. Por sua vez, o empréstimo e o
decalque sao modalidades de traducao tendentes a literalidade: na primeira, a escolha lexical
do TP ¢ totalmente reproduzida no TC; ja na segunda, o uso ¢ parcial, pois a reproducio
submete-se a mudangas de ordem morfossintatica proprias da LC, como ¢ o caso de
copidesque, versdao em portugués da palavra inglesa copydesk, por exemplo. Em ambos os
casos, porém, ¢ necessario que o lexema ndo esteja dicionarizado na LC. Logo, expressoes,
como delivery e office-boy, ja presentes no léxico do portugués, ndo seriam exemplos de
empréstimo (AUBERT, 1998).

Por sua vez, na tradugao literal, modalidade mais restrita de tradu¢ao, também denominada
palavra-por-palavra, devem ser observados, cumulativamente, “(i) o mesmo numero de
palavras; (i1) na mesma ordem sintatica; (iii) empregando as ‘mesmas’ categorias gramaticais
e (iv) contendo as opgdes lexicais que, no contexto especifico, podem ser tidas como
sindnimos interlinguisticos (AUBERT, 1998, p. 106).

J& a transposicdo ocorre quando os critérios para a traducdo literal ndo foram
totalmente atingidos, isso ¢, quando ha a necessidade de realizar um rearranjo morfossintatico
para a passagem para a lingua de chegada. Nesse caso, ainda que, em termos semanticos, o
TC seja idéntico ao TP, o fato de ter sido submetido a alteragdes estruturais em razdo da
convengdo da propria LC ja ¢ suficiente para que a traducdo ndo seja considerada literal
(AUBERT, 1998).

No que tange aos processos de domesticacao do TP, busca-se por elementos distintos
que tenham uma equivaléncia semantica na lingua de chegada, ainda que sejam necessarios
rearranjos lexicais e morfossintaticos significativos. Nesse sentido, as modalidades mais
comuns utilizadas com esse objetivo sdo a modulacdo e a adaptacdo. A primeira consiste em
uma alteragdo significativa na estrutura semantica, ainda que buscasse manter o sentido
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contextual do TP (AUBERT, 1998). Ja a adaptagdo, segundo Aubert (1998), ocorre quando ha
a necessidade de assimilagdo cultural, em que se “estabelece uma equivaléncia parcial de
sentido, tida por suficiente para os fins do ato tradutéorio em questdo, mediante uma
interseccdo de tragos pertinentes de sentido” (AUBERT, 1998, p. 108), sem que haja a
intencdo de literalidade. E o caso de expressdes idiomaticas, ditados populares, nomenclatura
oficial de cargos publicos, entre outros.

Além dos exemplos supracitados, outras modalidades de traducdo consideradas
domesticadoras ou indiretas (AUBERT, 1998) sdo a explicitagdo e implicitacdo, nas quais,
respectivamente, informagdes nao contidas no TP sdo explicitadas no TC e vice-versa, a
depender dos objetivos e do publico-alvo do texto traduzido. Na mesma linha, a omissao ¢
uma modalidade de tradug¢ao que ocorre quando ha a supressdao de uma palavra, expressdao ou
trecho do TP no TC, seja por limitagdes fisicas, censura ou irrelevancia da informacao omissa
para a cultura de chegada.

A corregdo, por sua vez, ¢ a escolha tradutoria que se faz quando o TP contém erros e
inconsisténcias que ndo se deseja reproduzir no TC. O acréscimo ocorre quando ha a
necessidade de atualizagdo ou explicagdo de um termo ou expressao utilizado no TP,
comumente sob a forma de notas do tradutor. Por fim, o erro ¢ a categoria de tradugdo que
efetivamente ocorre quando ha um equivoco objetivo na passagem para o TP, o que ndo se
confunde com inadequagao estilistica ou outros critérios subjetivos aos quais a tradugdo pode
ser submetida (AUBERT, 1998).

Para determinar a estratégia de traducdo predominante no texto, Widman e Zavaglia
(2017, p. 103) se utilizam do método de Aubert (1998) de quantificagdo do “grau de
diferenciagdo linguistica entre o texto original e a tradugdo”. Ao identificar as modalidades de
traducdo de cada trecho, calcula-se “quantos % do texto original reaparecem no texto
traduzido, sob forma de determinada modalidade” (AUBERT, 1998, p. 103).

Ainda segundo Widman e Zavaglia (2017), apds essa analise, pode-se perceber que
“as modalidades diretas, mais literais, foram consideradas estrangeirizantes, ao passo que as
obliquas, menos literais, foram consideradas domesticadoras” (WIDMAN e ZAVAGLIA
(2017, p. 104), conforme a gradagdo das modalidades de traducao (Figura 1).

Figura 1 — Gradagdo das modalidades de tradugao

Omissio Empréstimo Decalque Ppp Transp. Explicit. Implicit. Modulacio Adaptacio

-1 0 | | | | |
Transcricio
| | |

espelhamento literalidade equivaléncia

Fonte: Widman e Zavaglia (2017, p. 104)
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Apos a exposicao teorica das modalidades e estratégias de traducdo, faz-se uma breve
exposicao do jogo Hades e da cangdo objeto de analise, Ja Vao Tarde.

4. O cancioneiro do submundo: breves comentarios sobre Hades e Good Riddance

A influéncia da mitologia grega na cultura ocidental ¢ inestimavel. Sdo inumeras as
obras literarias, teatrais e multimidia inspiradas nos contos de deuses, semideuses e herdis da
Atica. Seu legado é transmitido de geragdo em geragdo e, como qualquer tradugio, incorpora
elementos da cultura de chegada de forma a se adaptar as necessidades do tempo presente e
do contexto historico-cultural que recepcionara seus feitos.

Ao mesmo tempo, porém, a influéncia cultural da Grécia Antiga fez nascer um sem-
niamero de obras cléssicas da literatura em prosa, poesia e pecas de teatro, tomando como
base os contos cldssicos dos deuses e mortais, além da propria recontagem das histérias
antigas a partir de diferentes épocas no contexto do préprio periodo helénico. Isso explica,
por exemplo, as diferencas nas explicagdes teogOnicas do personagem Zagreu, o qual,
dependendo da tradicdo da qual se parte, pode tanto ser o filho de Hades e Perséfone,
desmembrado por Hera e reencarnado como o deus Dionisio, quanto um dos deuses que
regiam o mundo primordial juntamente com Gaia, quanto o proprio Hades (GRIMAL, 2005).

Inspirado na pluralidade de historias sobre a crianga divina de Hades, Zagreu foi
escolhido como o protagonista do jogo Hades. A histéria do jogo ¢ uma releitura
contemporanea dos mitos gregos, trazendo ndo somente as origens obscuras de Zagreu e seu
relacionamento familiar conturbado com o Submundo, mas também as lendas de herdis e
mortais caidos que o protagonista encontra em sua jornada, como Aquiles e Patroclo, Sisifo e,
por fim, Orfeu e Euridice.

Ao longo do jogo, Zagreu luta contra inimigos, recebe ajuda de deuses gregos, como
Atena, Zeus e Poseidon, e coleta itens para fortalecer suas habilidades. Além disso, ele
desenvolve relacionamentos com os personagens a medida que interage com os andares dos
submundos. Cada vez que Zagreu morre, ele volta & Casa de Hades e deve comecar sua
jornada novamente. No entanto, a cada tentativa, ele aprende mais sobre o Submundo e os
personagens que habitam 14, podendo desbloquear novas habilidades e itens para ajuda-lo em
suas futuras tentativas de escapar.

Essa possibilidade de avangar a historia mesmo que o jogador seja derrotado em uma
tentativa de fuga ¢ o que torna o jogo acessivel e inspirador para jogadores casuais, pois traz a
essa rigida rotina de jogo um rico desenvolvimento de personagens, mais de 20 mil linhas de
dialogo entre o jogador e os personagens nado jogaveis (non-playable characters, ou NPCs) e
uma boa adaptacdo das histérias gregas (PARK, 2020).

Por sua vez, a can¢do Good Riddance’, objeto de andlise do presente trabalho, chama
a atencdo por ser uma faixa cantada, com letra e melodia integradas ao jogo de forma

" Good riddance é uma forma curta da expressdo idiomatica inglesa good riddance to bad rubbish, que significa
um sentimento positivo de livrar-se de algo ou alguém que incomoda (Good riddance, c2024). Riddance,
portanto, é o ato de se livrar, e 0 adjetivo good refere-se a um alivio por livrar-se de algo.
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organica, interpretada pela personagem Euridice, um dos NPCs que auxiliam o protagonista
Zagreu na jornada rumo a superficie. Na mitologia grega, Euridice ¢ uma driade, ninfa da
floresta, que era casada com Orfeu, filho da musa Caliope e grande musico de seu tempo.
Logo apos a cerimodnia de casamento, foi picada por uma serpente ¢ morreu, possivelmente,
enquanto fugia de Aristeu, que a perseguia (GRIMAL, 2005).

Orfeu, arrasado com a morte da amada, desceu ao reino dos mortos e trouxe consigo
sua lira, que encantou e emocionou a todos do Submundo, enquanto cantava a tragédia e a
perda de Euridice diante de Hades e Perséfone. Movidos pela cancdo de Orfeu, o casal real
chamou Euridice dos mortos e deixou que o musico a levasse para o mundo dos vivos outra
vez com uma Unica condi¢do: a de que ndo olhasse para trds durante todo o trajeto. Quase
alcancando a superficie, porém, em um momento de esquecimento, Orfeu olhou para trés
para verificar se Euridice ainda estava o seguindo, o que fez com que sua amada fosse
arrebatada de volta para o mundo dos mortos, sob lamentos e lagrimas do marido
(BULFINCH, 2006).

Na releitura de Hades, Euridice estabeleceu sua residéncia nos campos de lava de
Asfodelo, onde canta sozinha e prepara quitutes. A medida que o jogador interage com a
ninfa durante as diferentes tentativas de fuga do Submundo, Zagreu desvela sua historia e seu
relacionamento com Orfeu. E descrito no jogo que, apesar do luto de ter morrido por uma
segunda vez, Euridice ndo se desesperou e seguiu com sua vida, ao contrario do marido
(HADES, 2020). No entanto, o protagonista percebe que Euridice ainda guardava magoa pela
inseguranca de Orfeu, que, ainda no mundo dos mortos, ndo poderia sequer visitd-la em
Asfodelo em razdo da condi¢do imposta por Hades no momento de sua morte.

Segundo o compositor da trilha sonora do jogo, Darren Korb (2021), Good Riddance
¢ uma cancao de superagdo de um relacionamento antigo, mas também ¢ uma ode a nova vida
como uma sombra, isto €, um mortal que desceu aos portdes do Submundo. Ja Viao Tarde ¢
cantada toda vez que o protagonista entra na camara de Euridice e ¢ descrita nos arquivos de
trilha sonora do jogo como “uma celebra¢do contagiante da vida apds a morte” (HADES,
2020). Euridice ja teria superado a dor de ter sido privada novamente da vida, cantando sobre
as vantagens de estar morta: uma existéncia realmente livre, sem preocupagdes € medos.

A proxima secao aborda a metodologia utilizada para a andlise da cangdo Ja Vio
Tarde.

5. Metodologia da analise do corpus

O presente artigo tem o objetivo de analisar a traducdo para portugués brasileiro da
cancdo Ja Vdo Tarde, do jogo digital Hades, considerando tanto o contexto da histéria que
inspirou a can¢ao quanto as escolhas tradutdrias da equipe de localizagdo, contribuindo para
as pesquisas de tradugdo de jogos e de trilhas sonoras de jogos digitais.

Para atender a esse objetivo, foi utilizado o método dedutivo, pois se parte de um
modelo geral de modalidades, estabelecido pelos autores supracitados, para chegar a uma
conclusdo particular quanto as estratégias tradutorias de um objeto especifico. A metodologia
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utilizada foi a pesquisa qualitativa, por intermédio da andlise da literatura relacionada aos
Estudos da Tradugdo aplicados a LID e a traducao de cangdes.

Por fim, foi feita uma analise da traducao de Jd Vao Tarde verso a verso, extraidos
diretamente do momento em que a cancdo aparece no jogo Hades, verificando as
modalidades tradutérias utilizadas (AUBERT, 1998), além da estratégia de tradugdo
predominante a partir da descri¢do do trabalho de Widman e Zavaglia (2017). A partir dessa
andlise, pode-se identificar se o TC tende a literalidade ou a equivaléncia textual, levantando-
se possiveis motivos para a escolha da estratégia predominante no caso especifico de Hades.

A organizagao do corpus utilizado se deu a partir dos critérios de investigagao de
corpora abordados por Silva (2016): nimero de linguas envolvidas, restricdo temporal,
dominio, direcionalidade e tamanho. Assim, a presente andlise ¢ bilingue, pois envolve a
traducao de um TP em inglés americano para portugués brasileiro; ¢ sincronica, pois € restrita
a um momento especifico dentro do historico de langamento de tradugdes do jogo; ¢
especifica, pois trata de apenas uma midia, a saber, a can¢do Good Riddance, pertencente a
trilha sonora do jogo Hades; ¢ paralela e unidirecional, pois trata de uma investiga¢do
direcionada do inglés para o portugués e, quanto ao tamanho do corpus, trata-se de uma
cang¢do de 2 minutos ¢ 58 segundos, com o total de 25 versos.

Para a obten¢do da versdo brasileira da cangdo, foi utilizado o port de Hades em
portugués brasileiro para o computador, por meio da plataforma de jogos Steam. O momento
em que a cancao aparece foi, entdo, gravado por meio de um aplicativo de gravacdo de
streaming de videos. Posteriormente, foi extraido o texto do video manualmente. Para
comparar com a versdo em inglés, foi utilizada a plataforma Spotify, onde a cancdo esta
hospedada juntamente com a letra. Apds extraidas as duas versdes, as linhas de cada
transcrigdo foram numeradas e dispostas lado a lado no aplicativo Microsoft Word ®,
subsidiando a analise das modalidades.

6. J& vao tarde: as escolhas tradutdrias da legendagem brasileira

6.1 Analise das modalidades de traducao

A letra de Good Riddance foi dividida em cinco partes (Quadros 1, 2, 3,4 e 5), com o
objetivo de fornecer uma analise mais detalhada, que foram consideradas em contraposi¢ao
ao TC, Ja Viao Tarde, a partir das modalidades de tradugao de Aubert (1998).

Quadro 1 — Primeira parte da can¢do Good Riddance/Ja Vio Tarde

Texto de partida (TP) Texto de chegada (TC)
1 Farewell 1 Adeus
2 To all the earthly remains 2 A todas as coisas terrenas
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3 No burdens 3 Sem culpa

4 No further debts to be paid 4 Sem mais dividas para pagar

Fonte: adaptado de Hades (2020)

A primeira linha traz um caso de traducao literal, uma vez que tanto adeus quanto
farewell sdao expressdes de despedida. Processo mais radical ocorre na segunda e na terceira
linhas, onde o tradutor optou pela modulacdo. Na linha 2, ndo s6 a ordem de palavras foi
alterada — to all the earthly remains para a todas as coisas terrenas —, como também uma
palavra, remains, que literalmente significaria remanescentes, restos, foi traduzida na TP
como coisas, provavelmente por soar mais corriqueiro aos ouvidos do publico brasileiro,
especialmente no contexto cristdo, ja que a expressao coisas terrenas ¢ comumente citada na
Biblia, a exemplo de Colossenses 3:2.

Ja na linha 3, em vez de manter o significado de burdens — fardos, em portugués — a
equipe decidiu por culpa, no singular, o que, tomada fora de contexto, ndo seria um sinénimo
de fardo. No entanto, como a can¢ao lista os motivos pelos quais a vida apds a morte ndo é de
todo ruim para Euridice, tanto fardos quanto culpa sdao sentimentos negativos de algo que a
prenderia ao passado, razao pela qual a substitui¢ao funciona nesse contexto.

A quarta linha, por sua vez, ja traz um rearranjo morfossintatico mais timido em
relagcdo ao TP. A escolha tradutoria aqui, portanto, foi pela transposi¢ao, havendo tado-somente
a alteragdo do elemento verbal passivo to be paid para o verbo no infinitivo pagar.

Quadro 2 — Segunda parte da cangdo Good Riddance/Ja Vo Tarde

TP TC

5 Atlas 5 Atlas

6 Can rest his weary bones 6 Pode descansar seus 0ssos exaustos
7 The weight of the world 7 O peso do mundo

8 All falls away 8 Tudo se vai

9 In time 9 Com o tempo

Fonte: adaptado de Hades (2020)

A quinta linha do TC traz um exemplo de transcri¢do, pois se trata do nome proprio
Atlas, tita que foi condenado por Zeus a sustentar a Terra apds a guerra entre deuses e
gigantes (GRIMAL, 2005) e que ¢ conhecido por essa nomenclatura tanto pela lingua
portuguesa (TC) quanto pela inglesa (TP). J4 a sexta e a sétima linhas consistem em
exemplos de transposicdo, pois houve apenas a mudanca de ordem nas palavras — weary
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bones para ossos cansados —, na primeira, e a fusdo de duas palavras em uma — of the para
do —, mantendo-se os demais critérios de literalidade propostos por Aubert (1998).

A oitava linha no TP contém um exemplo de phrasal verb®, to fall away, usado
quando ha um decréscimo no numero ou uma diminui¢do no tamanho de algo (FALL AWAY,
c2024). No TP, portanto, ele ¢ utilizado para denotar que o peso do mundo vai diminuindo
com o tempo (linha 9). Na TP, porém, optou-se pelo verbo ir, em fudo se vai, mais definitivo
e radical do que to fall away. E, portanto, uma modulagdo do significado do TP, apesar de
manter o sentido: o peso do mundo se esvai no mundo dos mortos. J4 a linha 9 contém uma
transposi¢cdo, tendendo para a literalidade, com alteragdo tdo-somente da preposicdo e da
adicao de um artigo definido.

Quadro 3 — Terceira parte da cancdo Good Riddance/Ja Vio Tarde

TP TC

10 Goodbye 10 Adeus

11 To all the plans that we made 11 A todos planos que fizemos

12 No contracts 12 Sem contratos

13 I’m free to do as | may 13 Sou livre para fazer o que quiser

Fonte: adaptado de Hades (2020)

A terceira parte da musica € marcada pela tendéncia a literalidade. Na linha 10, apesar
de consistir em espécie de tradugdo literal nos termos de Aubert (1998), ¢ interessante
observar que tanto farewell e goodbye foram traduzidos pela mesma expressao em portugués,
adeus. Enquanto farewellé tipica dos textos literarios e considerada arcaica, goodbye ¢ mais
utilizada pelo inglés contemporineo, apesar de também manter tragos de formalidade em
relagdo a outras expressdes de despedida. Ambas, porém, trazem a conotagdo de uma
despedida que ndo espera retorno ou reunido futura, razdo pela qual provavelmente adeus foi

escolhida para representar ambas.

As linhas 11 e 13 sdao exemplos de transposicdo, pois poucas alteragdes
morfossintaticas foram observadas entre o TP e o TC, nomeadamente a omissdao dos
pronomes pessoais / ¢ we e do artigo definido the — uma vez que, no portugués, a
conjugacao verbal ja indica o sujeito da frase — e a substituicdo de classes gramaticais na
expressao as I may por o que quiser. Ja a linha 12 ¢ um exemplo claro de traducao literal,
sem que houvesse qualquer mudanga de ordem morfossintatica entre TP e TC.

8 O phrasal verb consiste em uma construgio composta por um verbo associado a uma particula adverbial, uma
preposicdo ou a combinagao de ambos, sendo uma particularidade das linguas germanicas. Por essa razdo, ha
um desafio em sua tradugdo para uma lingua latina como o portugués em razdo da complexidade sintatica que o
envolve (SAPARAS e OLIVEIRA, 2016).
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Quadro 4 — Quarta parte da cangdo Good Riddance/Ja Vo Tarde

TP TC

14 No hunger 14 Sem fome

15 No sleep except to dream 15 Sono apenas para sonhar
16 Mild and warm 16 Tranquilo e morno

17 Safe from all harm 17 A salvo de todo perigo
18 Calm 18 Calmo

Fonte: adaptado de Hades (2020)

As linhas 14, 16 e 18 sdo exemplos de traducdo literal propriamente dita, sem
alteragdes significativas em relacdo a estrutura morfossintatica. A linha 17, porém, ndo
preenche todos os critérios da traducao literal, pois, além da alteragao no numero de palavras
no TC — a introdugdo de a em a salvo — houve a escolha por uma tradu¢do abrangente de
harm. Em seu sentido isolado, harm diz respeito a um ferimento fisico ou psicologico
causado contra alguém de forma proposital (HARM..., [2022]), sendo equivalente a dano, em
portugués. No entanto, a equipe de localizagdo decidiu por uma traducdo que pudesse abarcar
todos os riscos da vida terrena, ndo apenas os fisicos, violentos e propositais. Assim, optou-se
por perigo, caracterizando uma modulacao.

Além disso, a linha 15 chama a atencao pela quebra do padrao vocabular obedecido
anteriormente. Até entdo, havia a observancia da traducao de no para sem, repetindo-se ao
longo do texto. A linha 15, porém, muda esse padrao, introduzindo apenas sono, e também
substitui a palavra except para apenas, em um nitido processo de modulagdo. Logo, ao invés
de uma tradugdo literal — sem sono, exceto para sonhar —, optou-se por uma constru¢ao
morfossintatica mais positiva e mais natural a cultura brasileira, o que exigiu o sacrificio do
padrdo estabelecido na cangao até entao.

Quadro 5 — Quinta parte da cangdo Good Riddance/Ja Vo Tarde

TP TC

19 Good riddance 19 Ja vao tarde,

20 To all the thieves 20 todos os ladrdes

21 To all the fools that stifled me 21 Todos os tolos que me sufocaram
22 They’ve come and gone 22 Vieram e foram

23 And passed me by 23 e me deixaram para tras
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24 Good riddance 24 Ja vio tarde,
25 To all 25 todos

Fonte: adaptado de Hades (2020)

O refrdo € o climax da can¢do, onde Euridice deixa de listar os motivos pelos quais a
vida ap6s a morte lhe ¢ confortavel e se dedica a cantar a magoa dos tempos terrenos. Nessa
releitura, é possivel interpretar que Euridice ainda guarda rancor ndo somente contra Orfeu,
que, segundo ela, a abandonara, mas também pelo proprio motivo de sua primeira morte, o

pastor Aristeu, que tentou estupra-la, o que a fez pisar em uma cobra durante a fuga e
morresse (GRIMAL, 2005).

As linhas 19 e 24 s3o o unico caso de adaptagdo do texto, j& que ndo hd um
correspondente direto a expressao good riddance no portugués, por se tratar de uma
expressao idiomatica do inglés. Na LP, riddance pode dizer respeito a qualquer coisa de que
alguém ou algo pode livrar-se; ja no portugués, a tradugdo ja vdo tarde implica
necessariamente a partida de pessoas, embora com o mesmo sentido. No contexto da musica,
Euridice menciona as pessoas da Terra das quais ndo sente falta no mundo dos mortos.

A expressdo good riddance, por sua vez, exige uma preposi¢cdo, o que também nao ¢
possivel no TC, ja que a expressdo ja vdo tarde so exigiria a presen¢a de um sujeito. A linha
20, portanto, traz uma transposicdo ao inserir uma virgula ao invés da preposicdo fo,
observando a literalidade quanto ao restante da frase. O mesmo ocorre na linha 21, onde,
além da substituigdo pela virgula, também ocorre uma pequena inversdo de elementos
sintaticos — stifled me para me sufocaram —, constru¢ao esta mais corriqueira no portugués
brasileiro.

Na linha 22, h4 uma transposi¢do pela omissdo do pronome they e do verbo auxiliar
do passado perfeito have, introduzindo diretamente a frase conjugada na terceira pessoa do
plural, em passado simples. A linha 25 retoma a expressdo titulo da cangdo, substituindo
novamente a preposi¢ao fo pela virgula, sendo um caso de transposicao.

Por fim, a linha 23 ¢ um caso de modulagdo, pois a expressdo to pass me by ¢ um
phrasal verb; por essa razdo, ndo ha possibilidade de tradugdo direta para o portugués sem
prejuizo a compreensdo da lingua. O equivalente textual mais proximo do sentido da
expressdo seria me ignorar, me rejeitar, escolher outro ou outra pessoa em detrimento de
mim, razdo pela qual a escolha por me deixaram para tras é adequada em contexto.

As demais estrofes da can¢do sdao uma repeticao da primeira e segunda partes, razao
pela qual ndo sera considerada no célculo de estratégias de tradugao, descrito a seguir.

6.2 Andlise das estratégias de traducao
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Quanto a estratégia predominante na legendagem localizada de Ja Vao Tarde, fez-se a
contagem de Frequéncia Absoluta (FA) e Relativa (FR) de cada modalidade e obteve-se o
resultado descrito na Tabela 1.

Tabela 1 — Frequéncia Absoluta e Frequéncia Relativa das modalidades encontradas no texto

Modalidades Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa

(Aubert, 1998)

Omissdo 0 0
Transcrigao 1 4%
Empréstimo 0 0
Decalque 0 0
Palavra por palavra 6 24%
Transposi¢ao 10 40%
Explicitacdo 0 0
Implicitagao 0 0
Modulagao 6 24%
Adaptagao 2 8%
Erro 0 0
Correcao 0 0
Acréscimo 0 0
TOTAL 25 100%

Fonte: elaborado pelos autores

E possivel perceber na tradugdo de Good Riddance, portanto, a prevaléncia de
estratégias de literalidade (17) em detrimento de equivaléncia textual (8) em relacdo ao TP.

Assim, como visto na andlise, ao invés de buscar uma equivaléncia textual, com o
proposito de facilitar o entendimento na lingua de chegada (RODRIGUES, 2020), os
tradutores brasileiros optaram pela predominancia da literalidade na traducdo da cangdo, na
medida em que, por se tratar de uma musica cujo pano de fundo tematico ¢ uma lenda do
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canone da mitologia grega, a literalidade contribuiria mais para a imersao do jogador naquele
universo espacgo-temporalmente distinto do seu.

Considerac0es finais

Este trabalho procurou contribuir para a literatura especializada em localizacdo de
jogos digitais e de seus elementos. Apesar de seu sfatus ainda controverso na literatura
especializada, a localizagdo ¢ um dos objetos consolidados dos Estudos da Traducao,
abrangendo, nas ultimas décadas, pesquisas que ressaltam sua multimodalidade e
interdisciplinaridade, bem como sua funcdo no contexto de distribuicao global de jogos
digitais. Outrossim, verifica-se que, embora a legendagem, a localizagao de jogos digitais e a
traducdo de cancdes sejam objeto de amplas pesquisas na area de Traducdo, hd poucos
trabalhos relacionando esses trés elementos, razado pela qual sdo necessarios estudos mais
aprofundados com diferentes corpora para consolidar o fenomeno da localizagao de cangdes
de jogos digitais como objeto dentro dos Estudos da Tradugao.

Dentro do processo de localizagdo, buscou-se analisar o fenomeno da tradugdo de
legendas de cangdes em jogos digitais, tomando como ponto de partida a cangdo Good
Riddance, presente no jogo Hades. Nesse sentido, a partir do referencial tedrico elencado,
ressaltou-se a importancia da legendagem de cancdes para a acessibilidade e a compreensao
da narrativa e da ambientagdo do jogo ao qual pertencem, considerando o papel da trilha
sonora e as expectativas dos jogadores. Em seguida, visando identificar a estratégia tradutoria
predominante em Good Riddance, discorreu-se sobre as modalidades e estratégias de
traducao, relacionando-as com as escolhas da equipe de tradug¢do da cangdo para o portugués
brasileiro a partir do cotejo entre TP e TC, em andlise comparativa amparada pelos estudos de
Aubert (1998) e Widman e Zavaglia (2017).

A andlise permitiu observar que, em razao da natureza do jogo — enquanto releitura
contemporanea da mitologia grega —, bem como de seu carater de legenda de midia
audiovisual, a estratégia utilizada pelos tradutores brasileiros foi a de literalidade, pois houve
poucas opgoes pela equivaléncia textual. Considerando a intencao de preservar a ambientagao
e o contexto cultural de Hades, cuja narrativa e interface sao intrinsecamente vinculadas a
mitologia grega, o TC nao foi prejudicado pelo uso da literalidade, na medida que foram
respeitados o sentido e a funcdo do TP no contexto do enredo do jogo.

Em razdo disso, a estratégia visada pelos tradutores foi a manutengdo das referéncias
culturais do TP, priorizando a literalidade, com algumas liberdades e modulagdes do ponto de
vista narrativo.
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