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ENTRE A LOCALIZAGAO E A SUBVERSAO: 0 QUEER NA TRADUGAOQ DOS
VIDEOGAMES

BETWEEN LOCALISATION AND SUBVERSION: QUEER IN VIDEO GAME TRANSLATION

RESUMO

Este estudo examina a tradu¢do de contetidos queer em videogames, com foco na
interacdo entre linguagem, identidade e politica nas narrativas imersivas e interativas
dos jogos. Além da transposicdo linguistica, a tradugdo de videogames envolve uma
adaptacdo cultural destinada a preservar a experiéncia do jogador em mercados diversos.
Contudo, esse processo é frequentemente limitado por censura e pela necessidade de
alinhamento com normas sociais predominantes. Representa¢des queer, em particular,
estdo em risco de serem apagadas ou estereotipadas, frequentemente modificadas
para se adequar a valores cisheteronormativos e as prioridades comerciais de grandes
empresas do setor. Com base em abordagens dos estudos de traducdo e da teoria
queer, a andlise revela como a localizagdo pode tanto perpetuar normas hegemonicas
quanto se tornar um espago de resisténcia. Exemplos como a reconfiguragdo de Vivian
em Paper Mario (2004) e de Beauty Nova em Pokémon X and Y (2013) ilustram como
praticas tradutérias podem distorcer ou apagar identidades queer. O estudo destaca
a tensdo entre a representacdo auténtica e os constrangimentos estruturais das
dindmicas capitalistas e colonialistas no processo de localizag¢do, evidenciando tanto
os mecanismos de marginalizacdo quanto o potencial de subvers3o.
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ABSTRACT

This study examines the translation of queer content in video games, focusing on the
interplay between language, identity, and politics in immersive and interactive gaming
narratives. Beyond linguistic transposition, video game translation involves cultural
adaptation to maintain the player’s experience across diverse markets. This process,
however, is often constrained by censorship and the imperative to align with prevailing
social norms. Queer representations, in particular, are at risk of erasure or stereotyping,
frequently reshaped to fit cisheteronormative values and the commercial priorities of
industry leaders. Drawing on insights from translation studies and queer theory, the
analysis reveals how localisation can both perpetuate hegemonic norms and serve as
a site for resistance. Examples such as the recharacterization of Vivian in Paper Mario
(2004) and Beauty Nova in Pokémon X and Y (2013) illustrate how translation practices
may distort or erase queer identities. The study underscores the tension between
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authentic representation and the structural constraints of capitalist and colonialist
dynamics in localisation, highlighting both the mechanisms of marginalization and
the potential for subversion.

Keywords: Video Game. Queer. Translation. Localisation.

Introducao

A tradugdo de expressdes culturais e identitarias, especialmente no contexto dos
videogames, oferece um campo fértil para a andlise das intera¢des entre linguagem,
identidade e politica. No cendrio dos jogos eletronicos, que frequentemente abordam
narrativas imersivas e interativas, a questdo da tradug¢do assume uma dimensdo
complexa, dada a multiplicidade de significados e representagées que podem ser
alteradas ou apagadas ao longo do processo tradutdrio. A presencga e a representacao
do queer, enquanto conceito e pratica discursiva, sdo particularmente vulneraveis a
tais transformacodes, dado o seu carater transgressor das cisheteronormas.

Assim, neste texto, pretendemos investigar como a tradu¢do de elementos
queer nos jogos de videogames pode ser vista através das lentes da localizacdo e da
subversdo. Buscamos analisar como as estratégias de tradugdo nos jogos podem,
ao mesmo tempo, adaptar conteuidos para diferentes contextos culturais e desafiar
cisheteronormas explorando como a traducdo de identidades e temas queer nos
videogames pode funcionar ndo apenas como uma ferramenta de adaptag¢do cultural
(localiza¢do), mas também como uma forma de resisténcia ou subversdo das normas
dominantes em torno de género e sexualidade.

Para isso, na primeira se¢do, abordamos a complexidade envolvida na traducao
de jogos eletrénicos, destacando como este campo evoluiu em resposta a crescente
interatividade e multimodalidade dos jogos. Desde os primeiros titulos até os jogos
modernos, a tradu¢do ndo se limita a simples conversdao de palavras, mas envolve
uma adaptagdo profunda dos elementos culturais, técnicos e narrativos para manter a
experiéncia original de jogo. Discutimos, entdo, a importancia da localizagdo, que ndo
se restringe a traduc¢do linguistica, mas inclui ajustes culturais, legais e até mecanicos,
com o objetivo de preservar a imersdo e a jogabilidade em diferentes mercados. A
secdo também destaca os desafios enfrentados pelos tradutores, como a adaptagdo de
piadas, referéncias culturais e a censura, elementos fundamentais para garantir que
o publico-alvo tenha uma experiéncia auténtica e envolvente, independentemente de
sua regido ou lingua.

Na segunda se¢do, dedicamos a explorar as interagdes entre os estudos queer e
a tradu¢do, um campo ainda pouco desenvolvido no Brasil, mas com avang¢os notaveis.
Nesse contexto, questoes fundamentais sobre a Tradu¢do Queer sdo levantadas,
como o conceito de LGBTexto, que representa mais do que um simples reflexo das
experiéncias de uma comunidade, mas um discurso ativo que participa da constituicdo
de identidades. Ao integrar a teoria queer, a tradugdo se torna uma pratica subversiva
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e reflete a complexidade cultural e social da linguagem queer. Nessa secdo também
discutimos as nuances da tradu¢do émica e ética, que destacam a importancia da
identificagdo do tradutor com a comunidade representada e os desafios éticos de
garantir uma representacao justa e inclusiva.

Por fim, na terceira e tltima se¢do, analisamos como a traducao de personagens
queer em videogames reflete uma logica colonial, apagando ou estereotipando essas
identidades. Exemplos como a alteracdo de Vivian de Paper Mario (2004) e de Beauty
Nova em Pokémon X and Y (2013) mostram como as versdes ocidentais ajustam ou
eliminam nuances de género e sexualidade para se adequarem aos valores culturais
locais. Essas mudancas evidenciam como as praticas de localiza¢do, que buscam
adaptar jogos para mercados internacionais, muitas vezes excluem ou distorcem
representac¢des queer, alinhando-se as cisheteronormas.

Videogames e traducoes

A tradugdo de jogos eletronicos é um campo que reflete a evolugdo desse
meio como uma forma de entretenimento altamente interativa e multimodal. Desde
os primeiros jogos, como Spacewar e Pong nos anos 1960, até os complexos titulos
modernos, a tecnologia permitiu que os jogos se tornassem mais imersivos, combinando
graficos avancgados, trilhas sonoras, dialogos falados e narrativas elaboradas. Essa
evolucdo resultou em produtos multimodais que envolvem a integracdo de elementos
visuais, sonoros e textuais de forma a criar uma experiéncia interativa e envolvente.
O jogador ndo apenas consome o conteudo, mas interage diretamente com ele,
influenciando o desenrolar das narrativas e os desafios oferecidos pelo jogo (Fernandez
Costales, 2012).

Nesse contexto, a tradugdo de jogos vai muito além da simples conversao
linguistica, ja que envolve a adaptagdo de uma vasta gama de aspectos culturais e
técnicos com o objetivo de preservar a experiéncia original do jogador no idioma-
alvo. Essa tarefa é especialmente desafiadora em titulos multimodais, que combinam
diversos elementos comunicativos, cada um deles exigindo abordagens especificas para
garantir que a jogabilidade e a narrativa sejam preservadas no processo da tradugao.
Ferndndez Costales (2012) destaca a importancia de estratégias tradutorias adequadas,
como a dublagem e a legendagem, para manter a imersao do jogador, especialmente
em jogos lancados em multiplas regides.

A complexidade dos jogos varia conforme o género. Em simuladores ou jogos
de corrida, a tradugdo literal de termos técnicos pode ser suficiente, ja que esses jogos
dependem de terminologias especificas que precisam ser mantidas para preservar
a autenticidade da experiéncia. Por outro lado, jogos baseados em obras literdrias
ou cinematograficas, como os titulos de Indiana Jones ou Star Wars, requerem uma
abordagem mais cuidadosa, com estratégias que equilibrem a fidelidade ao texto-fonte
e as expectativas culturais do publico-alvo (Fernandez Costales, 2012). Isso significa
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manter referéncias metatextuais e a atmosfera original para garantir que o jogador
tenha uma experiéncia auténtica, similar a obra de origem.

Além disso, é comum que a tradu¢do de jogos enfrente desafios como a perda
de significado, especialmente no caso de piadas, jogos de palavras ou referéncias
culturais dificeis de adaptar. Exemplos disso podem ser vistos na tradugdo de titulos
como Monkey Island 2, nos quais piadas e trocadilhos sdo frequentemente reescritos
para se adequar ao publico-alvo, utilizando estratégias de compensac¢do (Fernandez
Costales, 2012). Outro ponto importante na tradu¢do de jogos ¢ a questao da censura.
Em paises como a Alemanha, a violéncia excessiva ou conotagdes sexuais podem
ser modificadas ou removidas para atender a regulamentos locais, o que influencia
diretamente as decisdes tradutorias (Fernandez Costales, 2012).

No que diz respeito a documentagdo que acompanha os jogos, Scholand (2002)
destaca que ela é composta principalmente por manuais de usudrio, que apresentam
uma diversidade de textos, como instrugdes técnicas e de jogo, contratos de licenca,
avisos de copyright e arquivos “leia-me”. Essa variedade exige que o tradutor tenha
conhecimentos técnicos especificos e esteja atento as convengdes culturais dos
destinatdrios, incluindo a transferéncia de humor e o uso de termos que podem néao
ter equivalentes diretos no idioma de destino. O tradutor deve, por exemplo, decidir
entre o uso de “tii” ou “usted” no espanhol, uma escolha que pode impactar a percepgao
do jogador sobre o contetdo.

Dentro desse cendrio, o conceito de “localiza¢do” (localisation, em inglés) é de
suma importancia. Localizacdo refere-se ao processo de adaptagdo de um produto,
como softwares, websites ou videogames, para um publico especifico em um mercado
internacional. Esse processo ndo se limita a tradugdo linguistica, mas envolve
também a adaptacao de aspectos culturais, legais e técnicos. No contexto especifico
de videogames, a localizagdo inclui a tradu¢do de didlogos, legendas, menus, trilhas
sonoras e a adaptac¢do de elementos graficos para diferentes culturas e idiomas, além
de ajustes necessarios para atender as normas locais, como a censura de violéncia ou
a modificagdo de personagens e enredos (Fernandez Costales, 2012; Scholand, 2002).

A localizagido de videogames visa proporcionar aos jogadores de diferentes
regides uma experiéncia equivalente a da versao original, garantindo que a imersdo e
ajogabilidade sejam mantidas. Isso inclui a adaptagdo de referéncias culturais, nomes
de personagens, locais, objetos e até mesmo mudancas nas regras do jogo para se
alinhar as expectativas culturais do publico-alvo. A ideia central é que a experiéncia
do jogador deve ser uma prioridade durante o processo de traducdo, assegurando
que os jogadores ndo se sintam desconectados do que foi originalmente concebido
(Fernandez Costales, 2012; Scholand, 2002). Como exemplo, titulos como o franco-
canadense Assassin’s Creed e o japonés Final Fantasy passaram por extensos processos
de localizagdo para garantir que jogadores de diferentes regides - como a China e a
Alemanha, respectivamente - ndo se sentissem desconectados da experiéncia de jogo.

Além disso, é relevante notar que a localizacdo ndo se limita apenas a tradugdes
de texto, mas pode envolver altera¢cdes substanciais na mecdnica do jogo. Mudancas
nas regras do jogo podem ser necessdrias para garantir que o produto final seja
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aceito em mercados especificos. Assim, a localizagdo é um processo abrangente que
busca alinhar todos os elementos de um jogo com as expectativas culturais e legais
dos jogadores em diferentes regides, garantindo que a esséncia do jogo original seja
preservada (Scholand, 2002).

Resumindo, localisation é um processo que vai além da simples tradugdo
e, no caso dos videogames, envolve a adapta¢do de elementos culturais, visuais e
sonoros, garantindo que o produto final seja compreendido e apreciado por diferentes
publicos ao redor do mundo, mantendo o “look and feel” da experiéncia original
(Fernandez Costales, 2012). Dessa forma, a tradu¢do de videogames, por ser multimodal
e multidimensional, compartilha caracteristicas com a tradu¢do audiovisual e literaria,
mas requer uma abordagem altamente especializada para preservar a imersdo e a
jogabilidade, garantindo uma experiéncia continua e fluida para o jogador.

Traduzir o queer

A relacdo entre traducdo e os estudos queer, ainda que pouco explorada no
Brasil, assim como a prépria Linguistica Queer, conta com algumas obras de referéncia
notdaveis, entre as quais se destaca o livro Estudos da Tradugdo e Comunidade LGBT:
Sobre vozes entendidas e transformistas textuais, organizado por Dennys Silva-Reis
e Vinicius Martins Flores (2024)". No capitulo inaugural, intitulado “Preliminares:
LGBTextos em trafegos e traducdes queer”, Silva-Reis levanta questdes fundamentais
para o campo da Tradugdo Queer, oferecendo importantes contribui¢des tedricas e
praticas.

Uma dessas questoes é o conceito de LGBTexto “como um etnotexto, ou seja, um
texto que produz um discurso sobre a comunidade a qual pertence” (Silva-Reis, 2024,
p. 18). Esses textos ndo apenas espelham a cultura e a identidade do grupo ao qual
pertencem, mas também evoluem em sintonia com ele, adaptando-se as transformacoes
sociais, culturais e historicas que atravessam sucessivas gera¢des. Assim, os LGBTextos
transcendem a fun¢do de meros documentos de experiéncias vividas, desempenhando
um papel ativo na constitui¢do e reconfiguracao de identidades, ao mesmo tempo em
que articulam posi¢des de enunciacdo que dio voz a subjetividades em permanente
processo de negociagdo e construgao.

Héctor Dominguez-Ruvalcaba (2019), em Latinoamérica queer: cuerpo y politica
queer en América Latina, complementa essa perspectiva ao discutir o impacto do queer
no contexto latino-americano. Um dos pontos que merece destaque é que, apesar de
a area dos estudos queer ter um carater particular por se concentrar nas questoes
culturais relacionadas a sexualidade e ao corpo, sua abrangéncia é vasta, dado que
influencia e impacta os processos culturais de modo geral. Aspectos como politica,

1 No contexto internacional, como pontuam Brian James Baer e Klaus Kaindl (2018), publica¢des como
In Other Words (2010) e Re-engendering Translation (2011) marcaram avangos teoricos importantes,
destacando como a tradu¢do pode ajudar a conceptualizar desejos e corpos sexuais em diferentes
contextos.
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normas sociais, preferéncias, economia e linguagem estdo intrinsecamente ligados
ao género e a sexualidade, e traduzir o queer exige mais do que transferir termos:
é necessdrio lidar com as nuances afetivas e retdricas da linguagem, muitas vezes

intraduziveis de maneira literal.
A partir desses apontamentos, tomamos a liberdade de mesclar o esquema
elaborado por Silva-Reis (2024, p. 18) as considera¢des estabelecidas por Dominguez-

Ruvalcaba (2019) e por Brian James Baer e Klaus Kaindl (2018), contemplando os cinco
elementos chave propostos por aquele autor:

1.

Subversdo. A Tradugdo Queer desafia as normas cisheteronormativas,
atuando como um mecanismo de contestacdo que questiona o binarismo de
género e a no¢do de “normalidade”. Mais do que uma simples transposicao de
sentido entre idiomas, ela opera como uma intervengdo politica e cultural.
Ao rejeitar as expectativas normativas no texto de origem e de destino, a
tradugdo subverte estruturas discursivas hegemonicas, criando novas formas de
expressdo para identidades queer que foram historicamente silenciadas. Essa
queerizagdo da tradugdo também envolve a critica e desestabilizagdo dos
modelos dominantes, questionando como fendémenos queer sdo traduzidos
e como a fidelidade a essa orienta¢do anti-hegeménica é mantida (Baer;
Kaindl, 2018). Trata-se, portanto, de um processo tradutdrio engajado, que
ndo apenas transforma o texto, mas também se compromete a desestabilizar

convengdes que reforcam opressdes estruturais.

A teoria queer, desde sua introdugdo por Teresa de Lauretis, trouxe uma
nova forma de pensar sobre a sexualidade, afastando-se de identidades
essencialistas para focar no desejo e na performance. Nos estudos de traducdo,
essa abordagem desestabiliza os modelos tradicionais de representac¢do
(mimesis, reflexdo, copia), questionando as vozes autorais e subjetividades
nesses processos (Baer; Kaindl, 2018).

Nao lugar nos saberes. A Tradugdo Queer se caracteriza pela sua natureza
interdisciplinar, navegando por diferentes dreas de conhecimento e tipos de
discurso, como os textos cientificos ou literarios, sem se fixar em nenhum
campo especifico. Essa fluidez permite que a traducdo atue em um “ndo
lugar”, desafiando categoriza¢des fixas de saber (Silva-Reis, 2024). Para além
de uma pratica técnica, a Tradugdo Queer promove uma “descoloniza¢ao”
do texto, libertando-o de estruturas normativas e ampliando o alcance
discursivo para englobar subjetividades diversas (Dominguez-Ruvalcaba,
2019). Gayatri Spivak, como discutido por Dominguez-Ruvalcaba (2019),
também explora a “interrupg¢do poética do sentido”, apontando que a
linguagem contém camadas intraduziveis, que exigem uma sensibilidade
cultural que transcenda o literal.

Infiltramento no género discursivo. O LGBTexto ndo estd restrito
a um unico género textual; ele pode assumir formas variadas, como
romances, poesias, artigos cientificos ou musicas. Essa flexibilidade é
um trago central da Tradu¢do Queer, que pode subverter os formatos
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tradicionais cisheteronormativos ao adaptar-se a diferentes géneros (Silva-
Reis, 2024). Além disso, essa versatilidade vai além da mera adaptacao de
forma; o LGBTexto também pode se valer da formatac¢do tradicionalmente
cisheteronormativa para subverter e transmitir discursos LGBTQIA+ que
desafiam e rompem com essa normatividade. As camadas de afetividade
e de alteridade que ndo se manifestam de maneira explicita na superficie
do texto e que sdo intraduziveis (Dominguez-Ruvalcaba, 2019) carregam
e transformam discursos queer, que exigem do tradutor uma atengio
especial as nuances culturais e sociais que alteram a linguagem queer. Essa
capacidade de adaptacdo e subversdo do género textual amplia o alcance
do discurso queer em multiplos contextos sociais.

Transnacional: A Tradu¢do Queer transcende fronteiras linguisticas
e culturais, interagindo com temas globais da comunidade LGBTQIA+
enquanto se adapta as especificidades locais. Embora o LGBTexto possua
uma cultura e contexto de origem identificaveis, ele carrega questdes
universais que ressoam entre diferentes culturas (Silva-Reis, 2024). A
transnacionalidade da Tradug¢do Queer se manifesta ao adaptar discursos
queer a novos contextos, reconhecendo que cada cendrio de recepgdo
apresenta desafios Gnicos. Ndo se trata apenas de transferir o sentido
literal, mas de reescrever o texto em dialogo com as particularidades
culturais e sociais de cada localidade, mantendo o cardter emancipatdrio
do discurso queer (Dominguez-Ruvalcaba, 2019). A Tradugdo Queer também
desempenha um papel importante na transnacionaliza¢do da sexualidade,
ajudando a questionar a normatividade angléfona e ocidental ao negociar
culturas e contextos diversos (Baer; Kaindl, 2018).

Presentista:A Tradu¢do Queer estd enraizada em seu tempo e espaco de
producao, refletindo as demandas imediatas do tradutor e do contexto de
tradugdo. Embora o texto traduzido possa carregar elementos historicos
ou culturais do seu local de origem, ele é modificado pelas condi¢des
contempordneas do ato tradutdrio. Esse cardter presentista enfatiza a
relevancia politica e social da tradugdo no momento atual, dialogando com
as urgéncias e exclusdes presentes (Silva-Reis, 2024). Como Dominguez-
Ruvalcaba (2019) aponta, o efeito de uma tradu¢do queer é a rearticulagdo
disruptiva das normas de género, ressignificando categorias de identidade
e praticas culturais em tempo real, especialmente em cenarios desafiadores
como o latino-americano.

Um aspecto igualmente relevante destacado por Silva-Reis (2024) diz respeito as
traduc¢des émicas. Segundo o pesquisador, atualmente, chamam atengdo “os tradutores
LGBTs, que muitas vezes sdo ativistas e, por isso, realizam tradugées émicas, traducoes
ligadas a letrinha da comunidade com a qual se identifica: gay traduz gay, lésbica traduz
lésbica, etc.” (Silva-Reis, 2024, p. 29). A teoria émica, como observa Boellstorff (2010),
refere-se a compreensdo do ponto de vista do “insider”, ou seja, aqueles que fazem
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parte de uma cultura ou grupo especifico e emerge do contato direto com o campo,
onde o pesquisador utiliza as proprias praticas culturais e falas dos participantes para
gerar reflexdes tedricas. Assim, pressupde-se que a teoria pode surgir “de dentro” do
grupo estudado, com base em intera¢des cotidianas e observag¢des participantes, em
vez de ser imposta externamente.

Nesse contexto, a tradugdo émica refere-se a uma abordagem em que o tradutor
faz parte do grupo cultural ou social ao qual o texto original pertence, ou seja, ela
¢ marcada pela identificacdo do tradutor com a comunidade representada no texto.
Tradutores LGBTQIA+, por exemplo, que se identificam com as questdes queer em jogo,
podem traduzir um texto com maior sensibilidade as nuances culturais, emocionais
e politicas que um tradutor externo poderia nao captar. Esse tipo de tradu¢ao busca
manter a integridade e a autenticidade da voz da comunidade representada. O tradutor
émico esta, portanto, em uma posicdo privilegiada para identificar as nuances culturais
e evitar a “tradu¢do de apagamento”’ que poderia ocorrer quando essas vozes sdo
ignoradas.

A contrapartida dessa teoria e tradugdo seria a abordagem ética de ambos,
que se baseia no ponto de vista do “outsider”, ou seja, de alguém que estd fora da
comunidade. Ela normalmente envolve uma andlise mais distanciada e critica dos dados
coletados, na qual o pesquisador impde um quadro tedrico externo para interpretar
o comportamento, praticas ou discursos dos grupos estudados. A teoria ética pode
envolver a aplicacdo de paradigmas tedricos que ndo estdo necessariamente enraizados
na experiéncia vivida das pessoas investigadas, mas buscam fornecer uma compreensao
mais ampla, contextual ou critica, como, por exemplo, o estruturalismo de Lévi-
Strauss (Boellstorff, 2010). Dessa forma, a tradugdo ética envolve uma abordagem mais
distanciada e critica, na qual o tradutor, ainda que ndo necessariamente pertencente
ao grupo representado, trabalha para garantir uma representacgdo justa e respeitosa.
Esse tipo de tradu¢do ndo se limita a uma identidade especifica do tradutor, mas foca
nas implicacoes sociais e éticas do ato de traduzir. Por exemplo, um tradutor ético pode
se concentrar em evitar representagdes estereotipadas ou problematicas, tomando
decisoes baseadas em principios de justica e respeito pelas identidades e realidades
das comunidades envolvidas, mesmo que ele préprio ndo pertenca a elas. Ao traduzir
um texto queer, um tradutor ético pode aplicar a Teoria Queer para analisar e evitar
discursos normativos, garantindo que o texto traduzido mantenha a subversao e a
contesta¢do as normatividades.

A medida que exploramos a relacdo entre traducio e estudos queer, é fundamental
reconhecer como essas dindmicas se manifestam em midias emergentes, como 0s
jogos eletrénicos. Conforme vimos anteriormente, a traducdo de jogos ndo apenas
envolve a transposi¢do de texto, mas também requer uma sensibilidade para as nuances
culturais e identitarias que se entrelacam com o que significa ser queer em diferentes
contextos. Nesse sentido, tanto a traducdo émica, que valoriza a perspectiva interna
da comunidade, quanto a tradugdo ética, que se baseia em principios de justica e
respeito por vozes externas, embora distintas, possam se complementar. Tradutores
que praticam a tradugdo émica frequentemente adotam uma postura ética ao se
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comprometerem a representar de maneira auténtica as vozes e as experiéncias da
comunidade LGBTQIA+. Ao unir essas duas perspectivas, o tradutor ndo so traz sua
vivéncia e identidade para o trabalho, mas também se responsabiliza por suas escolhas,
contribuindo para um discurso mais inclusivo e critico. Essa intersecdo ressalta a
importancia de se considerar tanto a identidade do tradutor quanto as implicag¢Ges
éticas de suas tradu¢des no campo dos estudos queer e da tradugdo.

As teorias da tradugdo de jogos emergem como uma extensdo natural do debate
sobre Traducdo Queer, permitindo uma andlise mais ampla das estratégias e dos
desafios enfrentados ao traduzir narrativas interativas que refletem e, muitas vezes,
subvertem as normas cisheteronormativas. Dessa forma, veremos, a seguir, alguns
casos de tradugdo de jogos de videogames que exemplificam diferentes questdes da
Tradugdo Queer, dentre elas a relacdo entre colonialidade e poder, a globalizacdo e
circulagdo de discursos queer, e os riscos da apropriacdo e esvaziamento de discursos.

Traducgoes do queer nos videogames

Tradugbes e adaptagdes locais exemplificam como raga, género e identidades
sexuais sdo compreendidas de maneira bastante diferente em contextos nacionais
distintos (Shaw, 2014). Nos anos 1980 e 1990, 0s jogos japoneses passaram por ampla
adaptagdo para o inglés, porque ainda ndo existiam painéis de classifica¢do etaria, e
a maioria dos jogos vindos do Japao foi direcionada a um publico jovem (O’Hagan,
2012). Conforme aponta O’Hagan (2012), tais mudangas foram feitas pela Nintendo of
America, um brago da empresa japonesa Nintendo na América do Norte, evidenciando
a natureza hibrida e transnacional da industria de jogos, como indicam Consalvo
(2006) e Picard (2013). A Nintendo of America, assim, eliminaria sistematicamente
as referéncias a religido, ao tabaco, ao alcool, a violéncia e a linguagem vulgar, assim
como a questdes politicas, histdricas, de raga ou género que pudessem ser ofensivas
para os jogadores-alvo da localizag¢do (Dino, 2020).

Em 1994, a Nintendo of America divulgou um comunicado oficial em relagdo ao
contetido que apareceria em sua plataforma, declarando que ndo permitiria jogos ou
materiais de jogos publicados em seus ou para seus consoles que, conforme Mandelin
(2014),

1. incluissem conteido sexualmente sugestivo ou explicito, tais como estupro
e/ou nudez. A cultura japonesa costuma ser mais liberal quando se trata de
representa¢des do nu e do sexo e, nos jogos eletronicos, juntamente com o
fato de os videogames no Japdo serem geralmente tdo populares entre os
adultos quanto entre as criangas, resultou em uma abundancia de jogos
que, ao serem levados para a cultura ocidental, exigiam uma atenuagdo
na sensualidade. Um exemplo disso ocorreu no jogo Super Castlevania IV
(1991) (Imagem I), no qual uma estatua nua presente na versao japonesa
foi coberta na versao estadunidense. Didlogos de personagens que faziam
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alusdo a prostituicdo, o adultério, o estupro ou a homossexualidade também
foram excluidos, e didlogos de duplo sentido foram transformados em piadas
menos sugestivas;

Imagem 1 - Super Castlevania IV (1991): Estdtua Nua na versdo Japonesa vs Estdtua vestida

2.

na versao americana

Fonte: arquivo dos autores.

contivessem linguagem ou representagdes que ofendessem especificamente
membros de ambos os sexos. Personagens femininas seminuas, muitas vezes,
eram “encobertas” antes de aparecerem em langamentos ocidentais, assim
como apelidos ou insultos sexistas eram removidos dos didlogos e, em alguns
casos, personagens inimigas femininas em jogos violentos eram substituidas
por personagens masculinos. No caso de Final Fight (1989), a Nintendo ndo
teria permitido a permanéncia de duas personagens, Roxy e Poison. Sheff
(1993), ao realizar entrevistas com designers do jogo, produtores e equipe
de marketing a respeito de Poison e Roxy, destacou que quando sugerido
por um representante da Capcom USA que seria de mau gosto ter um heroi
do jogo espancando uma mulher, um designer japonés, entdo, respondeu
que ndo havia mulheres no jogo, categorizando Roxy como uma travesti.
Embora no Japdo também fosse proibida a representa¢do de violéncia contra
a mulher, a justificativa de que Poison e Roxy eram travestis foi suficiente
para aquele pais, mas ndo para os Estados Unidos. A solugdo encontrada
foi projetar as tnicas personagens femininas do jogo como personagens
masculinas, uma estratégia para contornar a politica de censura a violéncia
doméstica da Nintendo of America e também evitar ofender qualquer grupo
minoritario consumidor. Como afirma Sheff (1993), as diferengas culturais
entre o Japao e os Estados Unidos em relacdo as pessoas trans resultaram na
eliminacdo das personagens, que foram substituidas por Billy e Sid (Imagem
2), e quaisquer perfis das personagens Poison e Roxy foram eliminados do
manual de instrugdes da versdao americana do jogo.
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Imagem 2 - Final Fight (1989): Poison e Roxy; Billy e Sid

Fonte: arquivo dos autores.

retratassem violéncia aleatdria, gratuita e/ou excessiva. Essencialmente, para
ser considerado aceitavel perante as diretrizes da Nintendo of America, os
atos de violéncia tinham que ser cometidos num contexto adequado, contra
um oponente adequado.

representassem ilustracdo grafica de morte. Nos jogos da Nintendo, ndo
deveria haver sangue. Se um personagem fosse baleado, o sangue nio deveria
ser expelido e ndo poderiam aparecer visceras ou qualquer coisa semelhante.
Um exemplo foi o jogo Mortal Kombat (1992) para SNES (Imagem 3), no qual
o sangue foi removido e, no lugar, foram inseridas gotas cinzentas de suor.

Imagem 3 - Mortal Kombat (1992)

Fonte: arquivo dos autores.

representassem violéncia doméstica e/ou abuso. Embora ndo houvesse violéncia
doméstica nos videogames, o RPG japonés Mother 2 (1994) apresentava uma
instancia em que um personagem pai punia seus filhos por chegarem tarde em
casa. Ao sair da tela com os filhos, ouve-se um som de golpe. Ao conversar com
uma das criangas apos o ocorrido, ela reclamara que “a bunda déi”. Quando
levado para os Estados Unidos, Mother 2, lancado sob o nome de Earthbound
(1995), teve o som alterado para um ruido de repreensao e, ao falar com uma
das criangas, o garoto reclama que o pai tirou sua sobremesa.

representassem esteredtipos de linguagem étnicos, raciais religiosos,
nacionalista ou sexuais, incluindo simbolos relacionados a qualquer grupo
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radical, religioso, nacionalista ou étnico, como cruzes, pentagramas, Deus,
Deuses, Satands, inferno e Buda. Um exemplo é o personagem russo Vodka
Drunkenski, do jogo Punch-Out!! (1984) que, na versao americana, foi renomeado
para Soda Popinski, mudanga motivada pelo desejo de suavizar a imagem do
personagem como um estereotipo de russo bébado. Outro exemplo sdo as
representagdes de lapides, igrejas, biblias e joias em forma de cruz (ou que
contivessem uma cruz), que foram removidas no lancamento americano. Na
franquia Castlevania (1987 - atualmente), que possui a temdtica vampiresca, a
edi¢do garantiu que o heroi usasse bumerangues ao invés de cruzes para matar
Dracula.

7. usassem palavrées ou obscenidades de qualquer forma ou incorporassem
linguagem ou gestos de pudessem ser ofensivos aos padrdes e gostos publicos
prevalecentes. Atos obscenos ou outros gestos rudes eram removidos do jogo,
como em Super Mario RPG (1996), no qual a imagem de Bowser mostrando
o dedo do meio ¢é substituida por seu punho fechado na versdo americana.

8. incorporassem ou incentivassem o uso de drogas ilicitas, materiais para
fumar e/ou alcool (a Nintendo ndo permite que um andncio de cerveja ou
cigarro seja colocado em uma arena, estadio ou muro de campo de jogo, ou
cerca em um jogo esportivo). Na versdo americana, os cigarros ou charutos
dos personagens fumantes eram eliminados, enquanto latas de cerveja ou
copos de vinho eram eliminados ou substituidos por algo mais aceitavel,
como refrigerante ou café. Da mesma forma, os bares eram modificados
para cafés ou lanchonetes.

9. incluissem mensagens politicas subliminares ou declaragdes politicas
abertas, uma regra pouco utilizada, visto que os programadores japoneses
da década de 1980 ndo possuiam conhecimento ou interesse na cultura
politica americana para incluir mensagens politicas subliminares nos jogos.
Por outro lado, a Nintendo concordou com o langamento no ocidente do
jogo I'm Sorry (1985), que possuia uma satira sobre as supostas tendéncias
cleptomaniacas do ex-primeiro ministro japonés Tanaka Kakuei.

Imagens que apareceram em jogos da Nintendo no Japdo poderiam ser
consideradas inadequadas pela Nintendo of America devido a diferencas regionais.
Embora fossem regras que sempre constituiram a localizacdo de jogos da Nintendo,
a publicagdo de tais politicas solidificou as suposicoes que os fas tinham sobre como
a empresa lidou com contetdos ofensivos, alimentando temores de que estivesse
censurando conteudos.

A industria dos jogos digitais, como observado por Braganca et al. (2016), é
predominantemente formada por homens heterossexuais e cisgénero, o que contribui
para a perpetuacdo de atitudes machistas e LGBTf6bicas no setor. No entanto, personagens
LGBTQIA+ comegaram a aparecer relativamente cedo nos jogos. Desde 2015, a académica
norte-americana Adrienne Shaw, professora associada da Temple University, lidera o LGBTQ
Game Archive, projeto que constituiu um arquivo digital publico dedicado a documentar
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jogos com contetidos LGBTQIA+. As andlises realizadas por esse projeto revelam que
esses jogos ndo se limitam a incluir apenas relacionamentos homoafetivos ou personagens
explicitamente LGBTQIA+. Embora o jogo mais antigo identificado pelos pesquisadores
seja Moonmist (1986), conforme discutido anteriormente por Marcelino (2024), é possivel
encontrar exemplos anteriores a esse.

Como discutido, em algumas situacdes a tradugdo de jogos modifica as implicagoes
de representagdo, como ocorre, por exemplo, com o apagamento de personagens
transgéneros. Isso ocorre porque essas praticas de traducao/localizacdo refletem
uma logica colonial, em que formas e valores heteronormativos ou cisnormativos sdo
mantidos em detrimento de outras formas de existéncia.

Ao analisarmos personagens queer em jogos de grandes empresas, geralmente
elas se encaixavam em duas categorias: o estereotipo ou a identidade discreta. Quando
essas personagens estavam presentes, o conteido era frequentemente removido das
versdes americanas dos jogos, como ocorreu em Streets of Rage 3 (1994), ou os didlogos
eram modificados para eliminar qualquer ambiguidade sexual. Para que se pudesse
haver o reconhecimento de personagens queer nos jogos, era necessario um caminho
semelhante ao que ocorria em livros ou na vida real: era preciso acompanhar as pistas
e detalhes, além de entender os contextos.

Em relagdo ao apagamento de personagens queer, os jogos passavam (e, em
alguns casos, ainda passam) pelo processo de localizagdo através do qual sdo ajustados
“técnica, linguistica e culturalmente para determinado mercado para que possam
ser comercializados em outros paises além do qual ele se origina” (O’'Hagan, 2015,
p.1-2). Um exemplo é o jogo Pokémon X and Y (2013), que conta com a personagem
Beauty Nova. Uma Beauty é um tipo de treinadora Pokémon, geralmente retratada
como jovem vaidosa que utiliza uma variedade de pokémons e prefere aqueles que
sdo belos e fofos. Na Battle Maison de Pokémon X and Y (2013), Beauty Nova diz, na
versdo japonesa, que era Rei do Karaté apenas seis meses antes. O termo em japonés
¢é usado exclusivamente para homens, por essa razao, preferimos traduzir como Rei,
e ndo como Rainha (Imagem 4). Além disso, a personagem explica que foi gragas a
ciéncia da medicina que ela deixou de ser Rei do Karaté e virou uma Beauty.

Nas versoes alema e coreana, a implicacdo de transexualidade é removida. Em
vez disso, Nova € retratada como uma mulher treinadora de Pokémon e, na versdo
coreana, também como uma garota de Taekwondo, havendo uma troca de género e
nome para Treinadores Faixa Preta. Na versdao americana, a men¢ao ao poder da ciéncia
médica também ¢é excluida, sendo alterada para a explicagdo de que a personagem
possuia um nivel diferente de Karaté. Seja como for, a personagem tem sido alvo de
debates na comunidade de Pokémon (Reddit, 2013), com membros discutindo se ela
foi intencionalmente criada como transgénero ou se se trata apenas de um erro de
traducdo. No entanto, é importante notar que as versoes femininas de Black Belt (Faixa
Preta) sdo conhecidas no jogo como Battle Girls, e o texto usa especificamente o termo
Black Belt para se referir a quem Beauty Nova era anteriormente.
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Imagem 4 - Nova, personagem do jogo Pokémon X and Y (2013)

Fonte: arquivo dos autores.

De forma similar, Vivian, uma personagem transexual de Paper Mario (2004),
é descrita como mulher trans na versdo japonesa do jogo, mas foi transformada em
uma mulher cisgénero na versdo em inglés (Imagem 5).

Imagem 5 - Vivian, personagem do jogo Paper Mario (2004)

Fonte: arquivo dos autores.
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Enquanto diversas personagens e textos da versao japonesa descrevem Vivian
utilizando termos masculinos como otoko (“homem”) e ototo (“irmdo mais velho”),
Vivian descreve as sereias das sombras — grupo do qual ela faz parte - como san shimai
(“trés irmds”) e constantemente utiliza atai, o pronome feminino em primeira pessoa.

Ja no jogo Super Paper Mario (2007), o catch card de Vivian (Imagem 6) a descreve
usando o termo otoko no ko, que pode se referir a um homem com apresentacao
feminina ou a um homem que pratica crossdressing, em vez de utilizar a palavra
“transgénero” ou o termo okama (que se refere a um homem que se veste de mulher
e, as vezes, ¢ usado de forma ofensiva para se referir a mulheres trans).

Imagem 6 - Catch Card de Vivian no jogo Super Paper Mario (2007)

Fonte: arquivo dos autores.

O caso da personagem Vivian parece ser um exemplo da Transnacionalidade na
Tradugdo Queer, pois sua traducdo de uma personagem transexual na versdo japonesa
para uma mulher cisgénero na versdo em inglés reflete uma adaptacdo do contetido
para os diferentes contextos culturais de recepgdo, como as normas ocidentais de
género e sexualidade, mantendo um certo carater de emancipagdo do discurso queer,
mas com uma transformagao para se adequar a diferentes audiéncias. Nesse caso, as
tradugGes ndo apenas transferem o sentido literal, mas reescrevem e transformam o
texto de acordo com as particularidades sociais e culturais de cada local, ajustando
a narrativa queer a novos ambientes sem manter, no entanto, um didlogo com as
questdes globais da comunidade LGBTQIA+.

Jogos de videogame, distribuidos globalmente, podem perpetuar essas hierarquias
culturais ao adaptar os contetidos para diferentes culturas, ocasionando o apagamento
de expressodes queer. A maioria dos jogos é produto global, e suas tradugdes carregam,
portanto, implicagGes transnacionais. Dessa forma, ao abordarmos como as escolhas
de traducdo refletem tentativas de “universalizar” ou “neutralizar” certas identidades,
pretendemos colaborar com o entendimento do apagamento queer. Isso também levanta
questdes sobre o poder das grandes corporag¢des de jogos e como elas configuram as
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narrativas em diferentes culturas, frequentemente excluindo ou adaptando personagens
e histérias queer.

O grande problema da representacdo na industria dos videogames é que ela é,
majoritariamente, cisheteronormativa, com jogos focados em relatos e historias cisgénero
e heterossexuais, relegando as experiéncias queer a invisibilidade tanto no processo de
desenvolvimento quanto nas comunidades de jogadores. Shaw (2012, p. 29) aponta que
muitos desenvolvedores tém como foco um publico alvo de jovens heterossexuais, brancos
e cisgénero para comercializar os jogos, apesar de a comunidade jogadora ser diversificada
em termos de orientacdo sexual, identidade de género, raga, etnia e idade. Isso pode ser
corroborado pelo fato de os desenvolvedores se encaixarem nesse padrao homem, hétero,
cisgénero e branco, criando artefatos que replicam essa identidade em especifico. Além
disso, cria-se e mantém-se a naturalizagdo dos personagens cishétero, ou seja, é como se
esses personagens nao fossem marcados pelo género e nem pela sexualidade, visto que
essas marcas sdo, nessa perspectiva, sempre ndo-cis e nao-hétero. Tradugbes e adaptacgoes
locais demonstram como raga, género e identidades sexuais sdo entendidas de forma
bastante diferente em contextos nacionais diferentes (Shaw, 2014). Como vimos, as vezes,
a tradugao dos jogos altera as implicacdes de representagdao como, por exemplo, com o
apagamento de personagens transgéneros.

Por fim, ndo podemos ignorar os riscos da apropriagdo e esvaziamento; isto
é, em traducoes de videogames, o discurso queer pode ser despolitizado ou diluido.
E importante discutir como os personagens queer ou temas relacionados podem ser
construidos para se adequarem as normas sociais do contexto de destino, o que pode
levar a um apagamento ou a apropria¢do superficial de sua identidade.

Consideracoes Finais

Em suma, a tradugdo de contetidos queer nos videogames nio é apenas uma questao
linguistica, mas envolve uma profunda reflexdo sobre como identidades e representag¢des de
género e sexualidade sdo adaptadas e ressignificadas dentro de contextos mididticos. O que
se observa, ao longo das se¢ées discutidas, é a prevaléncia de uma légica de conformidade
com normas sociais que, muitas vezes, minimizam ou ignoram as complexidades das
experiéncias queer, transformando um potencial espaco de resisténcia em um campo
de reconfiguracdo dessas mesmas normativas. Isso provavelmente se deve ao fato de a
maioria dos jogos eletrénicos aqui analisados serem mainstream, ou seja, sdo produgoes
comerciais de grandes empresas que priorizam o ethos capitalista de maximizagdo de
lucros econémicos em detrimento de objetivos artisticos ou culturais (Marcelino, 2025).

Dessa forma, a andlise das tradugées do queer nos jogos revela a tensdo constante
entre o desejo de manter a autenticidade das representacoes e as limitacdes impostas pelo
processo tradutdrio. Esse estudo ndo apenas ilumina os mecanismos de invisibilizagdo das
identidades queer, mas também aponta para as possibilidades de resisténcia e subversao
que podem emergir dentro desse processo, exigindo um olhar atento e critico sobre as
praticas de tradu¢do no campo dos videogames.
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