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A Traducéo, Localizacdo e Dobragem de Videojogos em Portugal:
primeiro contacto com o mercado através de um estagio na empresa

BlueLab - Productes de Audiovisuais

Mariana Rosa

RESUMO

Este relatério reflete os objetivos visados pela estagidria ao optar pela presente
modalidade de estagio curricular: compreender o funcionamento de uma empresa de
localizacdo, traducdo e gravacao de conteudos; entender quais as funcGes desempenhadas
por um tradutor numa empresa deste género, assim como os diferentes tipos de tradugéo
que sdo realizados pelo mesmo; e ainda observar como sdo adaptadas as tradugdes para a
gravacdo em audio. Para além da caracterizacdo da empresa, o relatorio descreve as
tarefas realizadas durante o estagio e foca-se posteriormente em dois tdpicos em
particular: as especificidades e dificuldades da traducéo e localizacdo de videojogos e o

processo de adaptacdo para a gravagdo em audio.
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Video Game Translation, Localization and Dubbing in Portugal: first contact with

the market through an internship at BlueLab - Producdes de Audiovisuais

Mariana Rosa

ABSTRACT

This report reflects the objectives pursued by the trainee when opting for the present
modality of curricular internship: to understand the functioning of a localization,
translation and recording company; to become aware of the functions a translator fulfils
in such a company, as well as the different types of translation that are performed by
same; and also to examine how translations are adapted for audio recording. In addition
to the characterization of the company, the report describes the tasks carried out during
the internship and focuses on two topics in particular: the specificities and difficulties of

translating and localizing video games and the adaptation process for recording in audio.
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Glossario

Query log — Folha de célculo online onde os tradutores colocam perguntas ao cliente.
Lockit — Documento de vérias paginas com uma breve contextualizacdo do jogo a ser
traduzido, assim como regras e diretrizes que devem ser seguidas durante a traducdo e
localizacéo.

Barks — Tipo de didlogo a traduzir, falas que inimigos ou aliados dizem em combate.
Tags — Sequéncias de caracteres que estdo entre os simbolos < e > e que podem ser
substituidas por diferentes simbolos.

AAA/Triplo A — Jogos com maior dimensdo em termos de desenvolvimento e de

orcamento.



Objetivos e Ambito do relatdrio

A inddstria de videojogos € um sector que se encontra em constante crescimento,
0 que implica uma forte necessidade de traducgéo e localizacdo dos seus produtos para
diferentes linguas. No que diz respeito a traducdo, localiza¢do e dobragem de videojogos
em Portugal, estas sdo ainda atividades muito recentes e pouco comuns, mas essenciais
para que o jogador portugués consiga desfrutar ao maximo da experiéncia oferecida pelo

videojogo, caso ndo domine a lingua original.

Este relatorio comeca por apresentar um breve panorama do mercado de
videojogos, quer a nivel internacional quer nacional. Em seguida, é realizada uma
pequena contextualizacdo da atividade de localizacdo e traducdo de videojogos.
Posteriormente, faz-se uma apresentacdo da empresa onde foi realizado o estagio, durante
a qual refiro ndo s6é como se encontra estruturada a empresa, mas também as principais
metodologias de trabalho que sdo adotadas pelos seus tradutores. E ainda feita uma
andlise prética de algumas dificuldades e peculiaridades, através de um estudo de caso
baseado num projeto em que participei durante o estagio.

Devido as clausulas de confidencialidade acordadas, ndo € possivel mostrar

especificamente algumas das dificuldades encontradas durante o projeto.

Inclui-se também uma breve introducdo a tarefa de adaptacdo e dobragem de
traducdes de videojogos ao longo dos tempos, explicando como esta tarefa é realizada na
empresa BlueLab em particular.

Existem ainda poucos estudos sobre esta matéria em Portugal, uma vez que a
traducdo de videojogos € uma atividade relativamente recente no nosso pais. Espero que
este relatdrio seja uma forma de mostrar as metodologias a serem seguidas e realizadas
por um profissional desta area, e despertar em presentes e futuros tradutores o interesse

em estudar este vasto dominio mais a fundo, de modo a melhor desenvolvé-la entre nos.



O mercado de videojogos no mundo e em Portugal

Ao longo dos anos a evolucao tecnolégica permitiu ndo sé um maior acesso a
informacdo como o incremento da comunicacdo em multiplas plataformas. O

entretenimento foi um dos dominios mais favorecidos por tal desenvolvimento.

Na area de entretenimento, a industria de videojogos foi uma das que mais
beneficiaram desta evolucdo e a que apresenta até aos dias de hoje as maiores taxas de
crescimento. Ha muito tempo que abandonou o estatuto de nicho de mercado e ganhou

uma posicao de relevo no mapa das industrias que mais dinheiro movimentam.

Os videojogos sairam das maquinas arcade e dos salGes de jogos para os lares e
bolsos (consolas portateis e telemdveis) dos utilizadores. Estdo a chegar a cada vez mais
publicos ¢ “jogar” deixou de ser uma atividade individual para ser antes uma atividade
coletiva, dada a possibilidade de jogar em rede; e também porque as consolas estdo a
deixar os quartos dos jovens para ocupar um lugar na sala e passarem a ser uma atividade

de entretenimento familiar.

Em Portugal, os videojogos constituem um mercado em crescimento. “O mercado
dos videojogos tem um valor estimado de 250 milhdes de euros em Portugal”, afirmou a
diretora de marketing da Worten, Inés Drummond Borges, numa entrevista ao Jornal

Econdémico.

A area dos jogos inclui vendas de equipamentos como consolas, computadores,
teclados e auscultadores, videojogos, jogos em ambiente “mobile” e ainda uma fervorosa
indUstria de torneios profissionais de jogos, com prémios milionarios a serem oferecidos
no setor profissional e que geram puablicos numerosos, com espectadores em Vvarios

pontos do globo a acompanhar torneios completos através da Internet.

Esta relevancia que os E-Sports (desportos eletronicos) ganharam nos ultimos
anos permitiu a industria de gaming (videojogos) tornar-se uma das tendéncias mais

relevantes para as empresas de venda a retalho de todo o mundo.

A avaliacdo estimada para o mercado nacional é suficientemente interessante para
0s responsaveis da Worten terem planeado em 2019 investir de forma robusta no setor
dos videojogos, como disse Inés Drummond Borges na mesma entrevista ao Jornal

Econdmico.



1. Localizacao e traducéo de videojogos

Gracas a globalizacdo, desde 0 seu surgimento os videojogos nunca se limitaram
ao pais de producdo: “Although video games were originally developed and consumed
by the US and Japan, these video games would sometimes reach other countries in their

American English or Japanese versions.” (Bernal-Merino, 2006)

Os estudios e produtores de videojogos depressa perceberam que gracas a
diversidade de publico que consome esta forma de entretenimento, ndo poderiam lancar
um jogo em diferentes paises com uma s6 opc¢do de lingua, e que seria necessaria a

localizacdo e traducdo do contetdo do videojogo.

A localizacdo de jogos combina vérias areas da traducdo. Sendo um videojogo
composto por videos, falas, imagens, sons ou até menus, o trabalho do localizador podera

ter tanto de traducdo como de legendagem.

Embora a traducdo do texto seja uma grande parte da localizacdo, o processo
inclui quaisquer alteracdes feitas, incluindo a alteracdo de objetos artisticos, a cria¢do de
novas embalagens e manuais de jogo, a gravacdo de novos audios, a transformacéo de
hardware e o corte de partes inteiras do jogo devido a diferencas culturais, sensibilidades

ou requisitos das leis locais.

Nas palavras de Bernal-Merino (2011:14): “The translation of packaging and
documentation became standard practice amongst those publishers who understood that
this small investment could easily increase their revenues simply by being slightly more

accessible to foreign consumers”.

Todos os tipos de jogos tém dificuldades de localizacdo especificas. Quando 0s
jogos sdo mais baseados em histérias do que em agdo, localiza-los pode ser um desafio
por causa de todas as premissas do enredo. Outras especificidades tém a ver com a
representacdo de sangue e de eventos historicos reais, em que muitos detalhes precisam
de ser adaptados para se ajustarem a tolerancia e ao gosto do pais, a fim de ndo ferirem
sensibilidades ou entrarem em conflito com a cultura local. Esta é uma das razdes pelas

quais tantos jogos ocorrem em mundos imaginarios.

Os videojogos sdo um produto de software e, como tal, tm manuais e instrugoes,

além de menus interativos e arquivos de ajuda. Tais facetas exigem uma tradug&o técnica.
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Por outro lado, tambeém tém narracéo e didlogos mais proximos de textos literarios, o que
pressupde uma tradugdo mais criativa. No entanto, diferentemente da maioria dos tipos
de traducdo, na de videojogos pode-se adaptar ou até alterar o script original, desde que

seja para melhorar a experiéncia do publico alvo.

Os videojogos podem ajustar as suas caracteristicas devido a necessidade de atrair
0 mercado global. Portanto, a traducdo sera, em alguns casos, uma recriacdo ou, segundo
Mangiron & O'Hagan (2006), uma “transcriacdo”, da qual se espera um produto “correto”
para o mercado-alvo. Desde sempre, a prioridade da localizacao de videojogos € preservar

a jogabilidade do produto de partida e transmiti-la aos jogadores na cultura de chegada.

Existe uma clara necessidade de adaptacdo e transformacdo para que o
consumidor do produto final se sinta tdo confortivel ao usa-lo e disfruta-lo como se este

tivesse sido produzido originalmente para a sua lingua materna.

No entanto, a adaptacdo de um videojogo nem sempre é bem recebida, acabando
por ser alvo de diversas criticas. E possivel encontrar quem concorde com a total traduc&o
e localizagdo de um jogo, mas haver também quem ndo concorde com a traducdo do
mesmo. Estas diferentes opinides resultam do facto de muitos jogadores possuirem
conhecimentos da lingua original do jogo e terem passado a maior parte da sua vida a
jogar jogos que ndo ofereciam localizagéo e tradugdo em portugués, o que acaba por fazer
com que vejam um jogo totalmente traduzido e adaptado, e especialmente dobrado na sua

lingua, como algo pouco natural.
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2. Localizacdo e dobragem de videojogos ao longo dos anos

Quando chega a hora de localizar um videojogo para um novo mercado, nao é
necessario localizar apenas 0s menus do jogo, as falas das personagens também podem

ser traduzidas e localizadas. A questdo é: como devem estas falas ser apresentadas?

Existem duas técnicas principais para converter o didlogo falado num novo

idioma: dobragem e legendagem.

Numa fase inicial da popularidade dos videojogos, a maioria dos estudios
apostava na técnica de legendagem para apresentar os dialogos presentes nos seus jogos.
A principal razéo para essa escolha devia-se ao baixo custo de legendar um videojogo

guando comparado com a alternativa.

A tecnologia de dobragem e de inclusdo de didlogos nesses anos era muito
rudimentar, o que tornava extremamente caro incluir vozes em videojogos. As dobragens
eram colocadas nos jogos através de ficheiros de audio que eram gravados previamente,
ou através de um sistema informatico conhecido como sintetizador de voz que produzia
artificialmente a fala humana. Por esta razdo, a dobragem reservava-se aos titulos que se
sabia de antemdo que iriam ser um completo sucesso: “The recording of voiceovers for
each language version is by far the most expensive part of any localisation project, and
so it was reserved for the titles that were expected to be undisputed blockbusters.”
(Bernal-Merino, 2011: 15).

Nos anos 90, muitos estudios arranjaram alternativas para poderem incluir

dialogos capazes de serem utilizados em diferentes mercados.

A primeira solucdo foi a de apenas usar sons e grunhidos que pudessem ser
reconhecidos universalmente e que ndo implicassem a necessidade de serem traduzidos e

dobrados, sons esses como tremores, espirros, choros, entre outros.

A segunda e mais criativa solugéo foi a da criacdo de uma linguagem imaginéria.
Esta linguagem consistia em sons ou palavras imaginarias que ndo faziam qualquer
sentido a nivel linguistico, mas que devido a entoacdo usada conseguia transmitir o

mesmo sentimento que uma pergunta ou afirmagdo numa linguagem real.

Existem varios exemplos de jogos populares cujos estidios optaram por esta

segunda solugdo, como: The Sims, Banjo-Kazooie e Animal Crossing. No entanto, este
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ultimo titulo apresenta uma particularidade que o distingue dos restantes exemplos.
Apesar de a sua linguagem ser imaginéria, a companhia e o estddio que produziram este
jogo apostaram na sua adaptacdo para o0 mercado inglés, sendo possivel observar uma
diferenca de entoacdo, velocidade de fala e pausas nas falas das personagens entre a
versdo original em japonés e a versdo adaptada. Isto deve-se ao facto de se reconhecer
que apesar de a lingua ser imaginaria, os fatores acima mencionados continuam a ser uma
distincdo linguistica que pode causar estranheza no publico dos diferentes mercados e que

afetaria a forma como o jogador se relaciona com o universo do jogo.

Com o avango das tecnologias, a maioria dos principais lancamentos contém
muito dialogo falado, o que permite que os jogadores experimentem o jogo localizado da

mesma maneira que o publico original — ouvindo enguanto jogam.

As vezes o didlogo ¢ limitado a cenas cinematograficas, mas cada vez mais 0s
jogos atribuem as personagens mais secundarias pelo menos uma ou duas linhas de

narragéo.

Este avanco da tecnologia também fez com que a dobragem dos dialogos ja ndo
seja tdo rara, continuando, no entanto, a ser uma das modalidades mais caras no processo

de adaptacdo e traducdo de um videojogo.
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3. Estagio na BlueLab

3.1 Apresentacdo da empresa

A BlueLab é uma empresa de producédo de audiovisuais fundada por Ana Cristina
Martins e Silvio Macedo em maio de 2004. A empresa comegou apenas como um estudio
de gravacéo, devido ao facto de ambos os fundadores terem um background em dobragem

de séries de animagcéo.

A BlueLab atua em vérias areas, nomeadamente cinema, televisdo (séries e

documentarios) e publicidade.

Com o passar dos anos, surgiu a oportunidade de se especializar na localizagéo de
contetidos, principalmente de videojogos, quando foi contactada por uma empresa
internacional para gravar vozes para um jogo. Devido a falta de qualidade das traducdes
que recebiam para gravacdo, nasceu a ideia de abrir um departamento de traducdo na

empresa, de forma a produzir um resultado de muita melhor qualidade.

Atualmente, a BlueLab encontra-se dividida em dois departamentos: o
departamento de &udio, constituido pelos estudios de gravacdo, onde trabalham os
técnicos de som e sdo realizadas as gravacOes; e o departamento de traducdo, onde
trabalham os tradutores e os revisores. O escritério dispGe de consolas de videojogos e
os funcionarios sdo incentivados a jogar, se ja tiverem terminado as suas tarefas, para
poderem familiarizar-se com a linguagem e mecéanicas dos jogos. A BlueLab procura
disponibilizar um bom ambiente de trabalho aos seus funcionarios, pois acredita que um

colaborador satisfeito desempenha melhor as suas fungdes.

3.2 Descricao do estagio

O conceito de estagio e a sua finalidade podem ser compreendidos como uma
atividade de carater educativo e complementar ao ensino universitario, que tem como

finalidade integrar o estudante num ambiente profissional.

O estagio na BlueLab foi realizado no segundo semestre do Mestrado em
Traducgdo, estendeu-se por dois meses, com uma carga horaria de 40 horas semanais, e

teve inicio no dia 9 de setembro, terminando no dia 15 de novembro.
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Este estagio inseriu-me no departamento de traducdo, onde tive como principal
objetivo simular ao maximo as tarefas realizadas pelos tradutores empregados pela
BlueLab.

Partindo de tal base, a natureza empirica do estagio exigiu a adogdo de uma atitude
investigativa que se revelou um dos meios mais valiosos para adquirir conhecimento e
experiéncia. Ao longo do estagio, através de diversos projetos, tive a oportunidade de me
familiarizar com a documentacao e as traducdes que sdo realizadas por uma empresa
focada na area de traducéo de videojogos, assim como conhecer como ¢é feita a localizacao

e a adaptacdo dos diferentes tipos de texto.

As instalacdes da BlueLab situam-se no primeiro andar de um edificio na Rua dos
Lagares d'EI-Rei, em Alvalade, e apenas algumas pessoas tém as chaves necessarias para
entrar no prédio. E necessério tocar uma campainha e dizer 0 nosso nome, para que a
porta seja aberta. Um dia normal de estagio na BlueLab comecava as 9h e terminava as
18h, com uma hora de almoco livre, escolhida pelos préprios colaboradores. Esta
liberdade de horario é especialmente Gtil quando um tradutor se encontra focado na sua
tarefa, ou quando esta num ritmo de trabalho que ndo quer quebrar. Na maior parte dos

dias os funcionarios optavam por almocar no préprio edificio, na sala de reunides e lazer.

A sala de trabalho € constituida por vérias secretarias dispostas em forma de U, a
qual permite uma facil comunicacdo entre todas as partes, apesar de ser muito raro
qualquer tipo de conversa durante o trabalho; opta-se antes por colocar questdes e

comentarios através da plataforma Slack.

Cada tradutor e revisor tinha o seu proprio portatil e monitor secundario,
existindo, por motivos de seguranca, uma password para aceder ao sistema. Nao é usual
levar o portéatil para casa depois de um dia de trabalho, mas pode ser necessario que 0
tradutor o faca se ndo conseguiu terminar as suas partes do projeto de traducao durante o

dia e a data de entrega do mesmo esteja quase a terminar.

As novas tecnologias que tém sido incorporadas na profissdo de traducéo exigem
um alto grau de proficiéncia técnica. Dada a natureza da industria, ndo € de surpreender
que tal aconteca. Por outro lado, o exercicio da atividade também ficou facilitado. O
mundo da computacdo criou a possibilidade de receber um texto, traduzi-lo num

computador pessoal com o software de traducao aplicavel e enviar a traducdo de volta por
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e-mail. O computador de um tradutor deve ser de boa qualidade e acompanhar sempre a

evolugéo dos requisitos de software.

Uma das primeiras responsabilidades num dia de estagio consistia em visitar o
meu e-mail da empresa. Era por essa via que me eram atribuidos os projetos em que iria
trabalhar durante os varios dias da semana e por onde me eram enviados os ficheiros para
revisao. Era também através de e-mail que chegavam as revisdes de projetos anteriores
com o feedback do trabalho realizado, existindo ainda a oportunidade de tirar qualquer

duvida sobre a informacao recebida através do Slack.

Depois de ler todos 0s novos e-mails e de receber uma nova tarefa, o resto do dia
era passado a executa-la. Como me encontrava em situacdo de estagio, ndo tinha um
tempo limite para terminar uma traducéo e envia-la para revisdo, tal como ndo tinha um

limite minimo de palavras que precisava de fazer por dia.

Ao longo do estagio tive a oportunidade de realizar traducdes de diferentes tipos
de texto relacionados com jogos que ja se encontravam no mercado, ou que ainda nao
tinham sido langados. Estes diferentes tipos de texto podiam ser textos de marketing,

textos legais, guias de jogador e o proprio On-Screen Text (OST) do jogo.
Os ficheiros OST do jogo podem conter trés tipos de textos:

e Cutscenes — Texto sempre sobre momentos importantes da narrativa que fazem
a historia progredir. O jogo "para™” para gque estas cenas sejam reproduzidas de
forma a que o jogador foque a sua atengéo no que se passa.

e InGame — Sdo os didlogos que existem quando, por exemplo, o jogador move a
sua personagem do ponto A para o ponto B, ou quando uma missdo acaba.
Dependendo do jogo, estes textos podem fazer progredir a narrativa principal ou
ser apenas e exclusivamente sobre uma missao.

e Barks — Tipo de didlogo a traduzir, falas que inimigos ou aliados dizem em
combate, como por exemplo: "Matem-nos”, "Ele estd ali”, "Cuidado com a

retaguarda”.

Ao analisar todas as tarefas realizadas, percebi que consegui aplicar muitos dos
conhecimentos adquiridos durante a parte letiva do Mestrado em Tradugdo e ainda
aprender novas metodologias adotadas pela empresa, bem como desenvolver

competéncias mais especializadas na area da traducao de videojogos.
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Durante o estagio destacaram-se duas atividades que enriqueceram 0S Mmeus
conhecimentos na &rea da traducdo, adaptacao e dobragem de videojogos: a adaptagdo de
traducdes de dialogos de diferentes personagens de um dos projetos de traducdo e a
oportunidade de assistir a gravacdo de dialogos que ja tinham sido previamente
traduzidos, adaptados e aprovados. Estas experiéncias foram especialmente valiosas, pois
mostraram uma realidade a que nunca antes tinha tido a oportunidade de assistir ou podido
participar durante 0 meu percurso académico, e contactar com uma forma de traducdo
profissional que se destina a um produto que serd consumido por publicos vastos e

diversificados.

3.3 Metodologia

A BlueLab trabalha com diversas empresas e aceita varios tipos de projetos. A sua

metodologia de trabalho vai variando de acordo com essa mesma heterogeneidade.

A empresa trabalha maioritariamente com projetos de traducdo e localizacdo da lingua
inglesa para a portuguesa, projetos esses encomendados por clientes que sao
principalmente conhecidas companhias de videojogos e estudios de producdo a elas
associados; no entanto existem também clientes da éarea da publicidade, cinema e

televisdo.

O departamento de tradugdo é composto por varios tradutores e revisores que vao
alternando de fungdes conforme os projetos. Durante 0 meu periodo de estadgio na
BlueLab, exerci o cargo de tradutora e pude aprofundar os meus conhecimentos através

de uma experiéncia pratica no meio profissional.

A BlueLab disponibiliza aos seus funcionarios computadores portateis com todos
0S programas necessarios instalados e as devidas licengas. Os computadores s&o
complementados por um ecrd externo para facilitar o processo de traducdo. Este ecra extra
é um excelente auxiliar, devido ao facto de ser necessario por vezes ter varios programas

abertos ao mesmo tempo, ou varias tabs para pesquisa e referéncia.

As ferramentas de traducdo utilizadas séo o memoQ e o Trados, sobretudo a
primeira. Em algumas ocasides a traducdo pode ser realizada diretamente no ficheiro de

partida, o qual pode ter o formato Excel ou Word. Em ocasides em que o ficheiro ndo é
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traduzido diretamente no Word, o texto é exportado para se utilizar o spellcheck do

programa.

Outra ferramenta que a empresa utiliza é o Slack, uma plataforma de chat criada
para ajudar as empresas a melhorarem a sua comunicagdo interna, reduzindo a
necessidade de troca de infinitos e-mails e de realizagéo de diversas reunides para tomar
uma decisdo. O Slack, que acaba assim por ser a principal plataforma de dialogo entre os
tradutores e 0s revisores, encontra-se organizada em diferentes canais, atraves dos quais

se discutem varios topicos.

Em termos de pesquisa online, durante a minha Licenciatura e Mestrado estava
habituada a utilizar sobretudo o Linguee e o IATE, uma vez que as traducBes que se
encontram nesses sites sdo retirados de bases de dados europeias, pelo que sdo fontes
fidveis. Ao longo do estégio, 0 uso destas ferramentas continuou a ser importante. Para a
linguagem mais informal e, por vezes, caldo, utilizei o Reverso Context. No entanto, tive
sempre em atencdo que grande parte dos termos estd em portugués do Brasil e pode nédo
ser adequada ao portugués europeu. A nivel de davidas gramaticais e de construcao
frésica, recorri varias vezes ao Ciberdlvidas para as esclarecer, € no que toca a duvidas

guanto ao significado de certos termos usei essencialmente o Priberam e a Infopédia.

Uma das metodologias de trabalho mais importantes que aprendi durante 0 meu
estagio na BlueLab relaciona-se com a consulta ao cliente que encomendou o projeto. E
essencial para uma traducdo a nivel profissional que esta siga os requisitos estipulados

pelo cliente e, para que isso aconteca, € por vezes necessario colocar-lhe questdes.

Uma das facetas mais distintivas da traducéo de videojogos é que geralmente ndo
ha contextualizacao visual durante o processo de traducgdo. Isso significa que se trabalha
com textos, assim como a maioria dos tradutores, mas a dificuldade é agora acrescida,
pois as vezes 0s textos ndo sdo lineares, ou seja, 0s tradutores ndo tém a oportunidade de
ver qual a ordem, ou em que momento do jogo, o texto que estdo a traduzir vai ser

inserido.

Um dos erros mais comuns que cometi durante o meu estagio foi o de assumir que
na sua totalidade os segmentos pertenciam ao mesmo contexto, ou que certos termos
tinham determinados significados. Muitas vezes devido a falta de confianga na tradugéo

de certas expressdes em determinados contextos, acabava por cometer o erro de realizar
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uma traducdo muito presa ao texto original, a qual, quando corretamente contextualizada,

acabava por ndo funcionar na lingua chegada.

Direction - Source - Target - Revisao
reaction to being saved by Enemy Ally; breath-y,
slightly pained.
{sharp inhale/exhale} ...There. {sharp inhale/exhale} Pronta. {sharp inhale/exhale} Que alivie.
reaction to being saved by Enemy Ally; breath-y,
slightly pained.
{sharp inhale/exhale} ...Did it. {sharp inhale/exhale} Consegui. {sharp inhale/exhale} Isso.
reaction to being saved by Enemy Ally; breath-y,
slightly pained. {sharp inhale/exhale} ...Done. {sharp inhale/exhale} Ja esta.
reaction to being saved by Enemy Ally; breath-y,
slightly pained {sharp inhale/exhale} ...There we go. {sharp inhale/exhale} Isso mesmo.
reaction to being saved by Enemy Ally; breath-y,
slightly pained.
{sharp inhale/exhale} ...Okay then. {sharp inhale/exhale} OK, pronto. {sharp inhale/exhale} OK, que alivio.

Figura 1 — Exemplo de uma traducéo e reviséo de um ficheiro de Barks

O exemplo, na figura acima, mostra exatamente um dos momentos em que a

traducdo realizada é demasiado literal, acabando por se perder o contexto original.

Como me foi assinalado durante a revisdo, as opcOes de traducé@o escolhidas
fariam mais sentido se fossem ditas por alguém que estivesse a salvar a personagem; no
entanto, como é possivel perceber pelas dire¢bes fornecidas pelo cliente, estas falas sdo

ditas pela propria personagem quando esta esta a tratar dos seus proprios ferimentos.

Por questdes de confidencialidade, alguns clientes misturam frases de diferentes
lotes ou textos para evitar a fuga de alguma cena. Pode haver, também, atualizacdes com
novos termos cujo contexto o tradutor deve adivinhar — ou, mais corretamente,

perguntar.

Colocar questBes aos clientes serve, de forma geral, para ter a certeza de que as
coisas que estdo a ser assumidas estdo, de facto, corretas. Os clientes s&o muito rigorosos
em relacdo as terminologias oficiais e ndo toleram desvios. Nunca se deve traduzir menus
ou termos de jogo de forma livre. E necessario consultar as referéncias e, se ndo existirem
ou ndo estiverem disponiveis, é preciso perguntar ao cliente. A terminologia engloba os
mais variados termos, desde o nome dos botdes até ao nome dos produtos, nomes dos
gestos em ecras tateis, menus e opcdes do interface grafico e dos servigos online, ligacdes

de audio ou video das consolas, etc.

A maioria dos projetos tem um query log, uma folha de calculo online onde os

tradutores colocam perguntas que possam surgir durante a traducdo do texto ao cliente.
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Tais perguntas podem ser em relagc@o ao conteudo de uma frase, a intencédo do cliente, ou
esclarecimentos quanto as falas de uma personagem (qual o género da personagem que
fala, qual o género da pessoa a quem se dirige, com quantas pessoas esta a falar, entre

outras).

Hey, great work. That wind

3q_catalog__windfar farm you've brought into the |Can you please describe or provide a . ) ) . . )
N 329 parFT 3 i i . . Clased | 1024/201% | Yes it looks |ike @ modern wind farm with tall white turbines. |Coordinator
10 network is essential for our | picture of the "wind farm"?

continued expansion.

| Figﬁra 2— Exempllo de uma pergunté no que'ry log de um projeto

E importante compreender que cada projeto e cliente tém as suas proprias regras,
ou seja, cada vez que se inicia um novo projeto acaba-se por fazer o mesmo tipo de
perguntas, de forma a perceber quais 0s requisitos que o cliente quer que sejam cumpridos

naquele projeto em particular.
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4. Localizacdo e dobragem de videojogos na BlueLab

Como ja foi mencionado, a BlueLab comegou como estudio de gravacdo devido
ao facto de ambos os fundadores terem um background de dobragem de séries de

animacao.

Normalmente é o diretor que adapta os guides traduzidos, mas a BlueLab
incentiva os seus tradutores a assistir as gravagdes para que tenham uma nogdo mais
precisa do resultado da oralidade nas suas traducGes. Pede também que localizem e
adaptem os seus guides, depois de traduzidos, para que tenham uma ideia de quais as
mudancas que o diretor pode realizar quando adapta o texto e para que ndo seja necessario
fazer uma adaptacdo muito profunda e trabalhosa devido ao qudo diferente a tradugéo

escrita € em comparagdo com a traducdo que € gravada.

Através destes exercicios e tarefas o tradutor ganha consciéncia de como a
traducéo final deve ser.

Durante 0 meu estagio na BlueLab tive a oportunidade de observar varios
tradutores a realizarem esta tarefa, e eu prdpria pude experimentar fazer o mesmo
exercicio. Para tal desempenho foi-me dado um conjunto de instrucBes e indicados

pequenos “trugues” para que o resultado fosse o mais adequado.

Primeiro, é-nos dada uma pasta que contém uma série de ficheiros de dudio e um
ficheiro em Excel. O ficheiro de Excel que iré servir de exemplo pertence ao jogo B. O
tipo de texto ¢ conhecido como “Barks”, ou seja, sdo falas que inimigos ou aliados dizem

em combate.

Como ¢é possivel observar na figura 3, o ficheiro em Excel é composto por varias
colunas que tem como objetivo ajudar o tradutor a compreender o contexto em que a

adaptacdo vai acontecer e quem dira as falas incluidas no ficheiro.
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1| Sectiol - Subsection - Character ~ Direction - | Precheck notes - Source - Target - - Source Hyperlink ~ —
After Ally pointed out

gunshats/explosion/something

militiz-female- bad, Enemy orders the team to

261 general  enemy-zoned-pr E) stay put in the zone they've been Stay put! Figuem onde estdo! 002.wav
After Ally pointed out

gunshots/explosion/something

militia-female- bad, Enemy orders the team to t

262 general  enemy-zoned-pr E) stay put in the zone they've been Watch the perimeter! Vigiem o perimetro! 003.wav
After Ally pointed out

gunshots/explosion/something

militia-female- bad, Enemy orders the team to

263 general  enemy-zoned-pr E) stay put in the zone they've been Keep an eye out! Estejam atentos! 004.way
After Ally pointed out

gunshots/explosion/something

militia-female- bad, Enemy orders the team to tfa-g

264 general  enemy-zoned-pr E) stay put in the zone they've been Hold your ground! Mantenham as posigdes! 005.wav
After Ally pointed out

gunshots/explosion/something

militiz-female- bad, Enemy orders the team to f

265|general  enemy-zoned-sp a stay put in the zone they've been Hold your position Mantenham a5 posicdes 01

Figura 3 — Exemplo de folha Excel onde é realizada a adaptacdo de uma traduéé

Wav

A primeira e segunda coluna dizem respeito a seccdo e subsec¢do a que pertence

o didlogo que se encontra a ser adaptado.

A terceira coluna apresenta qual a personagem a que pertencem as falas, neste

caso sabemos que é uma personagem do sexo feminino.

A quarta coluna contextualiza 0 momento em que os didlogos acontecem, o
publico alvo dos dialogos e qualquer outra informacdo necessaria que ajude o tradutor a

perceber qual a acdo no momento do dialogo.

A quinta coluna, “Pre-Check notes”, é o local do ficheiro em Excel onde o cliente

pode colocar qualquer indicacdo de mudanca no texto original.

Finalmente, temos a coluna “Source Hyperlink”, onde o tradutor pode encontrar
um hyperlink que, quando clicado, abre um ficheiro de audio correspondente ao didlogo

nessa linha.

O método de adaptacdo costuma ser o de ouvir os ficheiros de audio a0 mesmo
tempo em que se diz a frase em questdo e fazer as mudancas necessarias para a frase caber
no ficheiro, de acordo com cada tipo de sincronismo. Nao é necessario dizer as frases em
voz alta, mas também ndo devem ser s6 pensadas, uma vez que simplesmente pensar nas
falas pode levar a que fiqguem grandes demais; as frases devem ser sussurradas, ou ditas

em playback em portugués, por cima do inglés.

Durante esta tarefa o tradutor precisa de ter em consideragdo que existem

diferentes tipos de sincronismo, adequados ao género de gravacao de texto. Em regra, €
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explicado desde o inicio qual o sincronismo que sera utilizado para a adaptacdo da

tradugao.
Os diferentes tipos de sincronismos sao 0s seguintes:

* TC — No longer than source — O texto adaptado ndo pode ficar maior que o

original, mas pode ficar menor.

» TC — Target as long as source — O texto adaptado tem de ter o mesmo tamanho
do original, mas as pausas nao precisam de ser respeitadas. No entanto, néo se pode deixar

pausas demasiado grandes nem demasiado pequenas que ndo sejam naturais.

« Sound Sync — Os textos adaptados tém de respeitar todas as pausas do original e
tém de ficar com um tamanho total igual ao original. Nos ficheiros de Sound Sync, cada
ficheiro de audio costuma ter varias linhas correspondentes a uma cena inteira e 0s

dialogos costumam pertencer a varias personagens.

* Lip Sync — Exatamente igual ao Sound Sync, mas a referéncia de sincronismo é
a imagem e a boca das personagens. Nos ficheiros de Lip Sync ndo existe a coluna de

hyperlinks, mas ha um ficheiro de video que corresponde aos dialogos a adaptar.

Apesar de ser importante seguir as regras para cada tipo de sincronismo, é
necessario encontrar sempre o equilibrio entre o videojogo e a adaptacdo. Por exemplo,
no caso do Lip Sync muitas vezes o didlogo adaptado fica em sincronia com o0 movimento
dos labios das personagens, ou fica o mais natural possivel. A naturalidade deve ser

sempre o fator mais importante a ter em conta no produto final.

Depois de a adaptacdo do dialogo ser aprovada, esta é enviada para o estudio de

gravacao para ser gravada.

O estudio de gravacao é composto pela sala de gravacdo onde o diretor monitoriza
a sessdo do dia e por uma cabine de gravacdo com um microfone e um monitor, onde 0s

atores conseguem ver o didlogo traduzido e adaptado.

O diretor tem um papel fundamental no resultado da gravacao, € ele que indica ao
ator o contexto do dialogo e que o guia durante todo o processo para que a fala gravada
seja a melhor possivel. Por vezes, durante a gravacao, os diretores alteram as tradugdes
de forma a respeitar 0s movimentos da boca ou para eliminar qualquer traducgéo e

construcdo frésica que nao soe natural.
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Assim como os tradutores tém de seguir regras durante a fase de adaptacéo dos
didlogos, também os atores obedecem a regras proprias para a gravacdo dos mesmos.
Estes devem seguir ao maximo o tom original em inglés: para que tal seja possivel,
primeiro ouvem a fala original e em seguida gravam a traducéo, imitando a mesma
emocao. Outra regra diz respeito ao comprimento das ondas de gravagdo do didlogo; se a
onda de som da versdo original demora 5 segundos, a onda de som da dobragem
portuguesa também deve demorar 5 segundos.

Estas regras e boas praticas sdo essenciais para que o produto final seja 0 mais

natural possivel para o publico-alvo.
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5. Estudo de caso

Para ilustrar a minha experiéncia no estagio, selecionei um projeto para servir de
exemplo. O JOGO A é um titulo AAA, de acdo-aventura, com uma historia e uma missdo

linear, em que o jogador interpreta uma famosa personagem de banda desenhada.

AAA, ou Triple-A, é uma classificacdo utilizada para jogos que devido a
popularidade e reconhecimento dos estddios que os criam, tém maiores orcamentos e
niveis de promocdo. Espera-se que um titulo considerado AAA seja de alta qualidade, ou
esteja entre os melhores do ano.

A Nintendo foi uma das primeiras empresas a tentar criar 0 seu proprio sistema,
através do uso de um Selo Nintendo de Qualidade que garantiria que os jogos tinham sido
devidamente testados e aprovados. No entanto, para o resto da inddstria faltava um termo

que pudesse traduzir a qualidade geral de um titulo.

A classificagdo AAA foi criada no final dos anos 90 com base nas notas
académicas nos Estados Unidos (sendo "A" a nota mais alta e "F" a mais baixa), devido
a necessidade sentida pelas empresas de jogos de arranjarem um termo padrao para ajudar

0 publico a distinguir entre bons e maus titulos.

Esta seccdo do relatorio focar-se-a nas dificuldades que foram encontradas

durante o processo de traducdo de um excerto deste projeto.

Uma das particularidades do trabalho adveio do facto de ter sido entregue um
lockit do projeto, ou seja, um documento de varias paginas com uma breve
contextualizacdo do jogo a ser traduzido, assim como regras e diretrizes que deveriam ser
seqguidas durante a traducdo e localizacdo. Tais regras e diretrizes tinham sido
previamente estipuladas entre o coordenador do projeto e o cliente e focavam varios
topicos: se iria existir um glossario oficial do jogo, quais as regras de pontuacdo que

deveriam ser seguidas, a estrutura dos ficheiros, regras de tags, entre outros aspetos.

O lockit revelou-se uma ferramenta bastante importante para o processo de
traducdo, uma vez que tratava e focava imediatamente varios pontos que poderiam causar
confusdo ou induzir em erro os tradutores envolvidos no projeto. Também se mostrou ser

um exemplo importante do tipo de questdes que devem ser colocadas no inicio do projeto
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entre o cliente e aempresa, de forma a que se tenha uma ideia do tempo, trabalho e pessoas

que serdo necessarios para a execucgdo da tarefa.

DON'T USE... USE THIS INSTEAD...

" [curly guotes) " [straight quote)

" [curly gquotes) " [straight guotes)

Figura 4 — Exemplo de regra a ser seguida a nivel de pontuagdo no lockit do projeto

Como a maioria das traducbes que realizei durante o estagio, esta foi feita
diretamente em Excel. Depois de terminada, foi submetida a revisao e finalmente o texto
foi copiado para Word para identificar qualquer erro ortografico e sintatico que pudesse
ter escapado durante a revisdo. O programa Word foi uma ferramenta preciosa para a
detecédo de espagos extra nos finais das frases, que ndo sdo identificaveis facilmente mas

que sdo um erro a nivel de formatacao.

No entanto, estas ferramentas ndo sdo perfeitas e ndo identificam todos os erros
existentes, pelo que o tradutor deve ter sempre muito cuidado e atencéo. Finalizada esta
fase, o ficheiro passa para o revisor. Quando este volta a entregar o documento com todas
as suas anotacOes feitas, o tradutor deve sempre prestar grande atencdo aos erros

apontados e a sua gravidade, de forma a que estes ndo voltem a ocorrer no futuro.

Uma das grandes dificuldades que encontrei durante a traducdo deste projeto
prendeu-se com a quantidade de tags que se encontravam presentes em muitos dos
segmentos a traduzir. Tal ficou a dever-se, principalmente, ao facto de desconhecer as
regras para a traducao destas sequéncias e também a dificuldade em perceber onde certas
tags terminavam, o que acabou por resultar em muitos segmentos com termos que deviam
ser traduzidos e que simplesmente ndo foram. No entanto, depois de a minha tradugé&o ter
sido enviada para revisao, foi-me explicada a funcéo das tags e as suas principais regras

de traducéo.

Tags séo sequéncias de caracteres que estdo entre os simbolos < e > e que podem
ser substituidas por diferentes simbolos, bem como ter diversos significados. Algumas

tags podem vir a ser substituidas por imagens de botbes ou outros simbolos, significar
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uma quebra de linha ou ainda ser tags de formatacdo de texto. Quando as tags sdo de
formatacdo de texto, estas aparecem sempre aos pares. A primeira indica o local na frase
onde a formatacdo comeca e a segunda tag indica onde a formatacdo acaba.

A regra de ouro € que s6 nao se traduz o que esta entre < e >,

Source - Portuguese(Portugal)

Mantém premido [BTN_LT] para <span
Hold [BTN_LT] to <span class="emphasis‘>aim</span>atan class="emphasis">apontar</span>a um <span
<span class='emphasis">object</spanz. class="'emphasis'>objeto</span>.

Figura 5 — Exemplo de um segmento com vérias tags

Como em muitos outros ramos da traducdo, uma boa adaptacdo a cultura de
chegada é essencial para a localizacdo de videojogos. Especialmente nos textos em que
uma narrativa continua € o fator essencial para o sucesso do jogo, é necessario que ndo
existam termos e expressGes que parecam muito estranhos ao publico da cultura de
chegada. Nos jogos onde a imersdo completa do jogador contribui significativamente para

uma melhor experiéncia de jogo, a fluidez entre todos os elementos é fundamental.

No entanto, pode existir uma excecdo a esta regra. No que toca a traducdo dos
nomes de locais e marcas, € importante ter em conta se sdo ficticios ou reais e também

considerar os direitos de autor e trademarks, pelo que ndo os podemos utilizar livremente.

Couch Surfing Couch Surfing
Figura 6 — Exemplo de segmento com trademarks

No exemplo da figura 6, ambos 0s segmentos dizem respeito a nomes de empresas
referidas no jogo e que ndo deveriam ser traduzidos, um dos segmentos foi censorado
devido a acordos de confidencialidade. No entanto, por ndo existir qualquer contexto ou
anotacdo que transmitisse essa informacéo, acabei por cometer o erro de traduzir os dois

nomes e infringir a regra de respeitar as trademarks.
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Este pequeno exemplo ndo s6 demonstra o quao facil é cometer este tipo de erro,
mas ilustra também um dos maiores problemas que distinguem a tradu¢éo de videojogos:
a falta de contexto. Ao contrério do que muitas pessoas possam pensar, o tradutor nao
tem a sua disposicdo o produto onde a traducdo vai ser inserida, ou seja, ndo tem
oportunidade de ver o jogo completo para conseguir visualizar onde cada segmento vai
ser inserido, ou ao que se refere. Em parte, isso deve-se ao facto de o jogo poder ainda
estar a ser desenvolvido pelo cliente, mas outra raz&o € que para este constitui um enorme
risco fornecer pecas de informacdo devido a qualquer fuga que possa acontecer,
arruinando consequentemente meses de trabalho gastos para fornecer o melhor jogo

possivel aos fés.

Finalmente, uma outra grande dificuldade que encontrei durante a traducéo deste

projeto deveu-se ao numero de piadas e referéncias culturais feitas ao longo do jogo.

A traducdo do humor é um tema muito discutido devido a dificuldade que
representa para os tradutores, uma vez que se manifesta de formas diferentes em cada
cultura e é muitas vezes dificil encontrar solugdes tradutérias equivalentes. Igualmente
desafiante ¢ a traducdo de referéncias culturais populares na cultura de partida, mas que

na cultura de chegada sdo pouco conhecidas ou mesmo desconhecidas.

Source v Portuguese(Portugal) v

For She's a Jolly Good Fellow Ela £ Uma Boa Companheira
Figura 7 — Exemplo de segmento com dificuldade de traducéo

No exemplo da figura 7 € possivel observar uma referéncia a uma famosa musica,
“For He’s a Jolly Good Fellow”, que as pessoas cantam para elogiar alguém que praticou
um ato admiravel. A cancéo geralmente é cantada sem planeamento prévio e muitas vezes

a pessoa merecedora é carregada aos ombros dos que a cantam.

Como em muitas musicas que usam pronomes especificos de género, a letra desta
também pode ser alterada para concordar com o género do destinatario, no caso sendo
“ele” substituido por “ela”. Se a masica for cantada para duas ou mais pessoas, sera usado

o plural (ou seja, “Porque eles sdo bons companheiros”).
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Uma das opc¢oes de traducdo e localizacdo para este segmento poderia ser a de
utilizar o titulo de uma cancdo que provocasse 0 mesmo sentimento no publico de
chegada, no entanto néo existe tal musica na nossa cultura, logo acabou-se por adotar uma
traduco literal como solucéo de traducdo para a frase original. E possivel que o publico
de chegada que decida nunca jogar a versdo inglesa perca a referéncia que esta a ser feita
na versdo original, mas no final a mensagem que se encontra na versao traduzida acaba
por ser a mesma. Traducdo € negociacdo e o tradutor e o localizador tém a todo 0 momento
de fazer escolhas, sendo fundamental que as facam com a consciéncia das suas

implicacdes, perdas e ganhos.

Stop the break-in Para o assalto

Figura 8 — Exemplo de segmento com dificuldade de traducéo

A figura acima ndo exemplifica uma traducdo incorreta da frase original, no
entanto € um bom exemplo de uma das boas praticas que a BlueLab tenta implementar
em todas suas traducdes, a de tentar evitar qualquer tipo de ma interpretacdo ou confusdo

dos objetivos do jogo.

Como é possivel observar, quando deparada com a necessidade de traduzir esta
frase, optei pela tradugdo mais 6bvia do verbo “Stop™: “Para”. Ora, segundo o Novo
Acordo Ortografico, as palavras homdgrafas graves deixam de ser acentuadas. E o caso
da forma verbal “para” do verbo parar, homdgrafa da preposicao “para”, e do substantivo
“pelo”, homografa da forma verbal do verbo pelar e da contracdo da preposic¢éo “por”
com o determinante artigo definido “o0”. Assim, a disting&o entre a forma verbal “para” e
a preposigédo “para” ndo é mais feita pela acentuagdo, mas sim pelo contexto em que as

palavras ocorrem.

Esta nova regra ortografica pode causar situagdes de confuséo para o jogador no
momento de interpretacdo do objetivo da missdo. Logo, em vez da utilizagdo do verbo
parar, o revisor optou por escolher o verbo impedir, ficando a frase traduzida como

“Impede o0 assalto”; evita-se, desta forma, o equivoco.
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Através de todas as tarefas de traducdo que realizei durante o meu periodo de
estagio na BlueLab, apercebi-me de que por mais conhecimentos que um tradutor tenha
na area em que esta a trabalhar, enfrenta constantemente novos desafios que pdem a prova

a sua capacidade de fazer um bom trabalho.

E necessario seguir todas as diretrizes dadas pelo cliente e ter excelentes
competéncias de escrita e interpretacdo no proprio idioma. Para a BlueLab, o bom
dominio escrito da lingua portuguesa € uma competéncia essencial dos seus tradutores e

revisores: na verdade, trata-se mesmo de uma exigéncia eliminatoria.
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Conclusao

“Localization involves complex technological, textual, communicative and
cognitive translational processes that introduce modifications to source interactive digital
texts with the goal of rendering them usable in linguistic and sociocultural contexts other
than those of production.” (Jiménez-Crespo 299).

A localizacdo, particularmente em Portugal, € uma area recente da inddstria dos
servicos linguisticos, o que ainda é mais visivel no que toca a localizagdo de videojogos.
Este relatorio teve o intuito de oferecer uma breve introducdo e reflexdo sobre as
metodologias e abordagens subjacentes a traducdo e localizacdo de videojogos em

Portugal.

Debrucou-se também sobre a area da adaptacdo e dobragem de textos previamente
traduzidos e localizados. Muitas vezes o trabalho do tradutor ndo se estende a esses
mundos, 0 que acaba por tornar tais etapas subsequentes um mistério. Espero que as
seccOes que tocaram nesses dois dominios tenham contribuido para esclarecer um pouco
em que consistem as tarefas de adaptacdo e dobragem de videojogos e como sdo

realizadas.

O estagio ndo foi s6 uma oportunidade para pdr em prética conhecimentos
adquiridos durante o percurso letivo, também me permitiu aprender muito sobre uma area
da traducdo que me era desconhecida, alargando a minha perspetiva no que toca a
produtos localizados. Gracas a abrangéncia do leque de servicos que a BlueLab oferece,
tive a oportunidade de conhecer o processo da localizagdo e ndo sé da traducdo, o que

veio a complementar de modo substancial a experiéncia adquirida.

Ninguém nasce tradutor, é necessario adquirir conhecimento tedrico na area e
muita pratica para se ser um/uma profissional competente e bem-sucedido/a. Esta
experiéncia de estagio na BlueLab proporcionou-me a oportunidade de conhecer a
realidade enfrentada pelos tradutores no mercado de trabalho, nomeadamente em termos

de horarios, variedade de tarefas e padrdes de qualidade.

Posso afirmar que esta experiéncia confirmou o meu desejo de continuar a
trabalhar na area da traducdo, quer de videojogos, quer de outros tipos. A traducdo tem

precisamente o aliciante de nos colocar em contacto com matérias muito diversas e poder
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apontar-nos percursos por caminhos bastante variados. Nem sempre é facil escolher qual
a area a seguir mas, na medida do possivel, aconselho a especializagdo num dominio pelo
qual se tenha uma certa paixdao, pois tal preferéncia poderd aumentar a capacidade de
fazer um bom trabalho e conseguir uma maior satisfacdo e realizagdo a nivel pessoal e

profissional.

Findo o periodo do estagio, verifico que os objetivos previamente definidos foram
concretizados e que, no seu todo, se tratou de uma experiéncia enriquecedora, que em
muito contribuiu para 0 meu crescimento profissional. Nao s6 pude praticar tradu¢do num
contexto empresarial, como também me foi possivel explorar uma é&rea de trabalho nova
para mim e que se revelou bastante atrativa e estimulante, tanto do ponto de vista préatico

como enguanto dominio de investigacao.
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