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Resumo: Estruturar uma disciplina envolvendo tecnologias aplicadas a traducao e localizagdo de videogames em cursos de graduagdo em
traducdo € uma tarefa bastante complexa nos dias de hoje, particularmente devido ao escasso acesso a materiais auténticos. Este
trabalho descreve como manipular os componentes linguisticos do primeiro videogame da série Call of Duty, com vistas a refletir sobre as
possiveis demandas tradutérias de softwares de entretenimento e sua possivel inser¢do na sala de aula de formacao de tradutores.
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Abstract: Designing a course involving the translation and localization of videogames in undergraduate programs in translation is a
complex task in today’s reality, particularly due to short access to authentic materials. The main focus of this work is to describe how to
manipulate linguistic assets of the first Call of Duty game installment, trying to shed some light on potential translation demands of
entertainment software and its incorporation in the translator training.
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Foi-se o tempo em que o professor de tradu¢do ocupava uma posicdo central na sala de aula e os alunos permaneciam sentados em
suas carteiras ouvindo a tradugdo “correta” de um texto. Um tempo em que o professor de traducdo apresentava o texto, geralmente
literario ou técnico, sempre no formato impresso, e os alunos produziam as tradug¢8es em papel almago. Um tempo em que a
participacdo dos alunos restringia-se a escutar a traducdo oficial, lida pelo professor, copia-la da lousa ou reproduzi-la em seus
computadores pessoais, geralmente em formato .doc. Como alunos, professores ou pesquisadores versados nos Estudos da Tradugdo,
muitos de nds tivemos essa experiéncia. Também sabemos que abordagens dessa natureza para o ensino de traducdo ainda existem em
varias partes do mundo (Delisle, 1998; Colina, 2003; Kiraly, 2014). No entanto, esse cenario se encontra em processo de total
transformacao, principalmente em nivel de organizacdo curricular de ensino de traducdo no Brasil e no exterior, atingindo a pratica
docente em sala de aula.

Hoje, tornou-se imperativo que as aulas de tradugdo - assim como varias outras (Belanga-Fernandez, 2010; de Pablo, 2007) - estejam
ancoradas em abordagens centradas nos alunos e que haja um processo ativo de ensino e aprendizagem de tradugdo através do uso de
variados aparatos tecnoloégicos. Nesse novo paradigma, professores e alunos estdo fora de suas carteiras, trabalhando lado a lado,
envolvidos em diferentes tipos de atividades praticas ndo mais restritas ao texto impresso e ao papel almaco. Em comparac¢do ao que se
tinha antigamente, as aulas de traducdo de hoje estdo irreconheciveisllL.

Atualmente, a dinamica de trabalho em sala de aula de ensino de traducdo consiste em traduzir textos literarios, cientificos, técnicos,
juridico-comerciais, dentre tantos outros publicados nos mais diversos formatos e extensdes de arquivos, com o aporte de sistemas
sofisticados de memoria de tradugdo (softwares especificos para produgdo e edicdo de tradugdes, bem como armazenamento de bancos
de dados terminolégicos e corpora compilados). O objetivo, em linhas gerais, é usar a tecnologia para aumentar a produtividade do
tradutor e a qualidade de seu trabalho.

Também faz parte da dinamica de sala de aula traduzir, com suporte tecnolégico, materiais audiovisuais para o cinema, para a televisao,
para a midia impressa e on-line ou para empresas que fazem uso de videos corporativos de modo geral. A tradug¢do de sites da internet
igualmente integra a lista de exercicios do aprendiz de traducdo, que passa a ser capacitado ndo somente a traduzir hipertextos de
conteldos variados (Pym, 2010; Jiménez-Crespo, 2013), mas também a lidar com uma grande gama de softwares especificos para a
traducdo e edicdo de paginas de internet e de todos os formatos digitais que ela retne.

E as mudancas ndo param por ai. A incorporagdo de recursos tecnolégicos ao trabalho do tradutor, em consonancia com os avangos da
internet, também possibilita a traducdo de softwares utilitarios (Sandrini, 2008), como, por exemplo, programas e aplica¢gdes que
armazenam dados, que manipulam imagens, que editam textos (e.g., 0 pacote do Microsoft Office), bem como de softwares de
entretenimento, ou videogames, objeto de estudo deste trabalho.

Desde as pinball machines, criadas em 1970, a criacdo do Pac-Man pela empresa japonesa Nintendo em 1980, que posteriormente teve
como produc¢do mais famosa o Super Mario Bros, somadas ao desenvolvimento, entre os anos de 1990 e 2000, do Unicode e de distintas
plataformas, como PC, PS2, PS3 e PS4, PSP, Xbox (360), GC, GBA, Nintendo DS (Wii), Wii U, incluindo os smartphones, a bilionaria indUstria
de videogames tem atraido usuarios das mais diversas idades e nacionalidades. Isso sem contar a arena on-line que possibilitou as
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empresas 0 acesso a opinido dos jogadores de MMO, agregando sofisticacdo cada vez maior aos videogames, que hoje reinem arte
grafica, arte filmica, literatura, ciéncias da computacdo e interacdo audiovisual.

Um dos principais desafios que emerge é como ensinar tantos conhecimentos e habilidades para compreender o emaranhado de
arquivos que compdem esses materiais multimodais (Silva, 2014) a serem traduzidos/localizados para outro pais, ja que a principal
estratégia dessa indUstria é o alcance de outros mercados com a promessa de garantir jogabilidade e experiéncia de gameplay similares
entre todos os publicos (Chandler; Deming, 2012; Coletti; Motta, 2013; Souza, 2012, 2014). A despeito da rapida expansao da industria de
videogames e da existéncia de numerosos cursos de formacdo de tradutores em todo o mundo, muitos cursos universitarios em nivel de
graduacdo ou pés-graduacdo ainda ndo incluiram a tradu¢do de videogames em suas matrizes curriculares (O’Hagan; Mangiron, 2013).

Bernal-Merino (2008) explica que as principais razes para a auséncia da pratica de traduc¢do de videogames na sala de aula de traducdo
sdo: o numero reduzido de professores que trabalham com essa tematica e que tém que dispor de tempo para explorar as tecnologias
disponiveis usualmente utilizadas na extragao dos arquivos executaveis dos softwares; a falta de investimento tecnolégico por parte das
instituicGes de ensino; e a dificuldade de se estabelecerem parcerias entre as universidades e a indUstria de localizacdo de videogames.
Para o autor, a juncdo desses fatores faz com que a traducéo e localizacdo de softwares de entretenimento sejam estudadas apenas em
nivel teérico. Quando muito, trabalha-se com tradugdes descontextualizadas - em arquivos passiveis de serem abertos em editores de
texto comuns - de materiais linguisticos dos videogames, sequer abordando questdes inerentes a sua multimodalidade (Gambier, 2006),
e/ou aos seus aspectos técnicos e tecnolégicos, sobretudo em termos de manipulacdo de software (Bernal-Merino, 2008, 2014), e/ou as
inUmeras possibilidades narrativas (Mayra, 2008), haja vista que ndo existe uma sequéncia linear exata para muitos videogames, como 0s
de RPG (role play game).

Nesse contexto, este trabalho descreve como manipular os componentes linguisticos do primeiro videogame da série Call of Duty,
distribuida pela Activision Blizzard desde 2003, com vistas a refletir sobre as demandas tradutérias de softwares de entretenimento e sua
possivel insercdo na sala de aula de formacdo de tradutores. Trata-se de uma proposta didatica, de viés naturalista, que busca
apresentar formas de manipulacdo textual de um videogame, com vistas a “alimentar” e “amadurecer” a formacgdo do tradutor-localizador
de videogames. Este trabalho constitui-se como um primeiro passo para a futura estruturacdo de uma disciplina voltada especialmente a
traducdo e localizacdo de videogames!d, que exigird a ado¢do de uma metodologia no minimo compativel com os estudos que circundam
a tradugdo, localizagdo e multimodalidade.

No caso da instituicdo a qual pertencem os autores deste trabalho, o Curso de Bacharelado em Traducdo do Instituto de Letras e
Linguistica da Universidade Federal de Uberlandia (ILEEL/UFU), criado no ambito do Reuni, possui em sua matriz curricular duas
disciplinas destinadas ao ensino e a aprendizagem de ferramentas tecnolégicas de apoio ao tradutor, intituladas Treinamento de
Tradutores e Novas Ferramentas | e Il. Com o nimero cada vez maior de oferta de ferramentas de tradugdo - on e off-line -, optou-se por
dividir o conteudo das disciplinas da seguinte forma: na disciplina |, o aluno é instrumentalizado a trabalhar com os principais sistemas
de memoria de traducdo, conhecidos internacionalmente como as principais CAT Tools (computer-assisted translation tools); na disciplina Il
dedica-se a prética de traducdo e localizacdo de websites e softwares utilitarios e de entretenimento, sendo dedicadas apenas trés
unidades didaticas a tradugdo de videogames.

Por que o primeiro videogame da série Call of Duty (2003)?

Aresposta a essa pergunta é relativamente simples e pode ser depreendida de outras indagagdes: como conseguir softwares inéditos,
arquivos executaveis e todos os outros elementos da linguagem de programacdo que fornecem a interagdo entre o videogame, a
plataforma e o usuario? Como seguir o exposto por Kiraly (2000), que ja afirmava, ha mais de uma década, que as aulas de tradug¢do que
ndo estiverem baseadas em materiais auténticos e em situa¢des do mundo real sdo desmotivadoras e sem propdsito?

Central nisso é destacar que as empresas desenvolvedoras dos videogames ndo cedem seus arquivos, seja para uso didatico ou ndo, por
questdes de sigilo e direitos autorais. A titulo de ilustragdo, em contato recente feito pelos pesquisadores deste trabalho junto a
Synthesis Brasil, responsavel pela traducdo e localizacdo do videogame Far Cry 4, a empresa informou que, com o intuito de evitar
ilegalidades, apenas fornece os arquivos aos tradutores profissionais envolvidos no projeto, os quais, por sua vez, assinam contratos de
sigilo e recebem os textos fragmentados em tabelas do Word ou Excel, de forma ndo linear, organizados em colunas independentes e
sem quaisquer referéncias ao contexto do videogame. O desafio pedagogico dos professores é como abordar e ensinar essa tematica nos
cursos de tradugdo sem o manuseio e a experiéncia tradutéria de materiais reais, que poderiam simular o que o mercado exige do
tradutor-localizador.

Para Gouadec (2003) e Bernal-Merino (2014), o tradutor ndo é um simples agente na linha de producdo de localizacao de software, mas
sim um profissional-chave que daréa sustentacdo para todo o processo de localizacdo. E, sim, um profissional que tera de lidar com mais
de dez diferentes plataformas de adaptac¢do cultural e linguistica de um Unico videogame, com especificidades técnicas que acrescentam
complexidade ao hardware e software, bem como gigantescos glossarios de termos técnicos. Ainda, para Bernal-Merino (2008, 2014), um
tradutor-localizador dessa midia tem de: entender da traducdo do videogame em si, com uma variedade de textos em multiplos formatos
em audio e video, com seus manuais de instalagdo e arquivos de ajuda; traduzir o site oficial do videogame, lidando com a linguagem
HTML e JavaScript, além da linguagem propagandistica que envolve o material de divulgacdo do videogame; traduzir os patches (ou
programas extras) que aumentam a funcionalidade do videogame, o que demanda que o profissional da tradugdo conheca sua
ambientacdo e personagens.

Diante dessa variedade de textos e formatos de arquivos, percebe-se o quanto o processo de tradu¢do de um videogame pode ser
complexo. Para Yuste-Frias (2014), um tradutor de videogame ndo é somente o sujeito que traduz os textos que serdo dublados ou lidos



nas legendas, mas também o primeiro agente paratradutor e, por conseguinte, o melhor localizador, aquele que deveria decidir pela
edicdo definitiva de todos e de cada um dos paratextos que envolverdo o videogame na tela, bem como daqueles que irdo prolonga-lo
fora dela.

Diante disso, fez-se necessaria uma escolha para a exploracdo pedagogica dessa tematica. Apos realizada uma busca na internet,
percebeu-se que o videogame Call of Duty (2003) para PC encontrava-se disponivel na integra, com todos os seus arquivos de texto, dudio
e video, o que possibilitou seu uso para fins didatico e de manipulagdo textual para tradugdo. Além disso, trata-se, nas palavras de
O'Hagan e Mangiron (2013, p. 15), da série mais rentavel da histéria dos videogames, ultrapassando as bilheterias das séries
cinematograficas Harry Potter e Star Wars.

Do género de tiro em primeira pessoa (first person shooter), o primeiro videogame da série Call of Duty foi produzido pela empresa
estadunidense Activision Blizzard e lancado em 2003. A série, inicialmente desenvolvida para Microsoft Windows, expandiu-se
rapidamente para outras plataformas, como PlayStation, Wii, XBOX, dispositivos portateis e, também, Macintosh. Em Call of Duty 1,2 e 3,
a producdo é ambientada na Segunda Guerra Mundial. Ja Call of Duty 4 (Modern Warfare), lancado em 2007 e seguido de Modern Warfare 2
(2009), narra uma guerra ficticia. Por sua vez, Call of Duty Black Ops, langado em 2010, revela um cendrio futuristico e é seguido de Black
Ops 11 (2012), que se ambienta em 2025. Em seguida, Call of Duty: Ghosts foi lancado em novembro de 2013 e Advanced Warfare, em 2014.
Em abril de 2015, a Treyarck, empresa desenvolvedora do videogame, anunciou o lancamento de Black Ops IlI.

Para fins didaticos, dos tipos principais de projeto de traducdo e localizacdo de videogames descritos por Bernal-Merino (2008) e O'Hagan
e Mangiron (2013), quais sejam, full localization (i.e., localizagdo completa, que consiste na tradugdo dos boxes e documentos do
videogame, de seu website e até mesmo em marcas culturais de recursos midiaticos) ou partial localization (i.e., localizacdo parcial, que,
como o préprio nome demonstra, consiste na traducdo de apenas algumas partes do videogame), acreditou-se ser possivel implementar
em sala de aula apenas este Ultimo, isto é, traducdo e localizacdo parcial do jogo. No exemplo tratado aqui, ilustra-se apenas a
manipulagdo do menu principal do videogame. Para O’'Hagan e Mangiron (2013), seria necessario, para se traduzir em sala de aula um
jogo completo (full localization) pensar em disciplinas exclusivas para traducao e localizagao de videogames que sejam no minimo
compativeis com sua sofisticagao.

A estrutura do videogame e a manipulacao textual

Para a realizacdo da tradugdo do videogame Call of Duty, é necessario fazer com que o aluno entre em contato com alguns conceitos
basicos sobre a estruturagdo dos arquivos. Na maioria dos casos, os videogames para PC possuem uma pasta chamada “local”, que
contém as strings (linhas ou cadeias de texto) do videogame. Neste caso, pode-se editar o contetido desses arquivos, que, em se tratando
de Call of Duty, encontram-se no formato XML, viabilizando a utilizacdo da aplicacdo Notepad++l para a traducéo, configurando-se,
assim, como um exemplo simples de manipulagdo textual.

Todas as strings estdo compactadas em um arquivo-pasta de extensdo “.pk3” - semelhante a um arquivo “.rar” ou “.zip” -, que contém
varias pastas e/ou arquivos compactados. Para manipular esses arquivos, é necessario o uso do software PakScapeld, Para realizar a
extracdo das strings do videogame, segue-se o seguinte caminho: C:\Program Files\Call of Duty\Main. Dentro da pasta “Main” estdo os
arquivos “.pk3”. O arquivo de interesse é o arquivo “localized_english_pak1.pk3”, no qual estdo contidas as strings para traducao. Ao se
abrir o arquivo-pasta “localized_english_pak1.pk3” por meio do software “PakScape”, sdo exibidas as pastas e os arquivos (resultado
similar ao da abertura de um arquivo “.rar” com o programa Winrar).

Expandindo a pasta “english”, através do botdo “+” em “localizedstrings”, os arquivos serdo apresentados com a extensao “.str”. No
exemplo a seguir, o arquivo a ser editado serd o “menu.str”, que, como o préprio nome indica, possui as strings do menu principal do
videogame (Figura 1).
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Figura 1: Instantaneo da tela do software PakScape / Fonte: obtida pelos autores por meio do programa PakScape

E importante ressaltar que ndo existe um padréo de extensdo de arquivos traduziveis em videogames, o que depende do
desenvolvedor/programador. Varios videogames incluem ainda os arquivos de video e legendas, como em um filme, o que torna a
traducdo impossivel sem o apoio do desenvolvedor/programador. A esse respeito, Bernal-Merino (2008, 2014) afirma que a indUstria de
videogames infelizmente ndo criou uma Unica ferramenta de localizagdo capaz de traduzir os softwares de entretenimento. No caso de
Call of Duty utilizado aqui como exemplo, o videogame para PC disponivel na internet possui arquivos em pk3, que podem ser abertos
pelo software PakScape; no entanto, isso ndo é possivel com a maioria dos softwares.

Em seguida, cria-se uma pasta separada fora do programa “PakScape”, no local de preferéncia do usuario. Entdo, copia-se o arquivo que
se deseja traduzir, que, neste exemplo, é o arquivo “menu.str”. Ap6s editado (no caso, traduzido), esse arquivo devera ser salvo, usando o
programa “PakScape”, dentro do arquivo-pasta “localized_english_pak1.pk3” em substitui¢do ao arquivo anterior”.

Para edicdo (i.e., traduc¢do), deve-se clicar com o botdo direito do mouse sobre o arquivo “menu.str” e selecionar a opgdo “Edit with
Notepad++" (assumindo que o programa ja esteja instalado com as configura¢des padrdes; do contrario, é necessario instalar o
programa pela primeira vez ou novamente). Apés aberto no programa “Notepad++”, o arquivo sera exibido da forma apresentada na
Figura 2.
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Figura 2: Instantaneo do arquivo a ser traduzido no software Notepad++. / Fonte: obtida pelos autores por meio
do programa Notepad++.

As strings a serem traduzidas estardo sempre seguidas da palavra “LANG_ENGLISH"” e entre aspas, conforme destacado em retangulo na
Figura 2. Neste caso, a string a ser traduzida é a palavra “Yes". Nesta fase, ja é possivel fazer a tradugdo.

Aqui cabem duas observacdes: (i) ndo se pode abrir arquivo “.str” (neste caso, “Menu.str”) em outros editores de texto como o Microsoft
Word, pois ele adiciona recursos de formatagdo que ndo sdo aceitos pelo videogame Call of Duty; e (ii) ndo se pode alterar as aspas
utilizadas para delimitar a string (por exemplo, aspas normais por aspas inglesas), pois quaisquer alteracdes podem inserir bugs e, por
conseguinte, comprometer a jogabilidade.

Ap6s o término das tradugdes, deve-se salvar o arquivo e copia-lo no software PakScape (neste caso, “Menu.str”) para a pasta
“localizedstrings/english”. O programa exibira uma caixa de didlogo perguntando se o arquivo deve ser substituido. Clica-se na opgdo “Yes
to all". Apos clicar em “Yes to all”, é necessario clicar no menu “File” e, depois, na opg¢ao “Save” do programa “PakSapace”.

Na Figura 3, pode-se observar a traducdo de parte do menu “Choose skill level” (“Escolha seu nivel de habilidade”), em que as palavras
“Back" e “Greenhorn" foram substituidas, respectivamente, por “Retornar” e “Iniciante”. Observa-se, assim, como se pode manipular as
strings de texto em uma aula pratica de tradugdo de videogames.



Figura 3: Tradugdo do menu principal, na aba “Choose skill level”. / Fonte: instantaneo de Call of Duty traduzido
pelos autores com o aporte do software Pakscape.

Demandas tradutérias para a pratica de traducao de videogames em sala de aula

Neste trabalho, buscou-se descrever uma forma simples de manipulacdo do componente textual do videogame Call of Duty, com o
propésito de evidenciar, sob uma perspectiva tecnolégica, as demandas tradutérias de um tradutor-localizador de videogames. Tal
descricdo possibilitara a constru¢ao mais coerente e eficaz de uma unidade didatica destinada a esse tipo de material. Como ndo é
possivel obter um videogame auténtico diretamente de uma empresa desenvolvedora por questdes comerciais, de sigilo e de direitos
autorais, optou-se por utilizar um videogame disponivel na internet e que pode ser baixado livremente, com seus arquivos originais de
texto.

Para o caso concreto de constru¢do de uma unidade didatica destinada a esse fim, destaca-se, pelo menos no contexto atual ora
descrito, a traducdo apenas dos peritextos (e.g., titulos, indices/menus e textos de apresenta¢do) que introduzem o texto a ser traduzido.
Sabe-se que os hipertextos dos videogames, compostos de textos, imagens e sons (as unidades verbo-icono-sonoras), inseparaveis no
processo de localiza¢gdo, também necessitam ser trabalhados em sala de aula, mas, por questdes de tempo disponivel na disciplina,
ainda ndo foram contemplados. No entanto, vale lembrar que, como o perfil dos alunos é heterogéneo, havendo aqueles mais afeitos e
aqueles mais avessos a tecnologia, é importante uma abordagem por tarefas de crescente nivel de complexidade (Hurtado-Albir, 2007).
Nesse sentido, o exemplo ora mostrado parece ser uma base adequada para que se possa vir a trabalhar, caso possivel, em niveis mais
avancados de manipulagdo de software, inclusive dos materiais midiaticos dos videogames.

De todas as maneiras, a tradu¢do apenas do menu do videogame, no exemplo aqui descrito, pode ilustrar os caminhos e/ou cuidados
necessarios para se lograr uma traducdo eficaz, a qual ndo apenas se restringe ao componente linguistico propriamente dito, mas
também inclui as especificidades de um software que, se respeitadas, garantem a jogabilidade. Inclusive, é possivel fazer altera¢des em
strings a fim de mostrar aos alunos como é importante se ater ao conteudo linguistico que pode ser alterado.

Consideracgdes finais

O processo de traducdo e localizagdo de um videogame envolve adaptar as necessidades do produto ao mercado. Esforgos devem ser
feitos no sentido de estabelecer parcerias entre a universidade e o mercado de trabalho, com vistas a acompanhar a crescente evolucéo
dos videogames. Ao que tudo indica, o caminho nessa direcdo é arduo, mas nos parece ser o ideal se quisermos de fato trabalhar com
materiais auténticos e, mais que isso, acompanhar a esteira do desenvolvimento tecnolégico, que segue cada vez mais rapida.
Igualmente, esse esforco é necessario se também quisermos desenvolver boas praticas (best practices) de traducdo e localizagdo de
videogames, o que certamente ultrapassa o uso de planilhas do Microsoft Excel com fragmentos de texto a serem desvendados por
tradutores desmunidos de uma de suas principais armas: o contexto.

Principalmente por ndo se tratar de um freeware, um software de dominio publico ou software disponibilizado sob uma licenga creative
commons (que permite livre distribui¢cdo e uso, com algumas ressalvas), lembramos a importancia da legalidade e ética no que diz
respeito ao uso de softwares em sala de aula. O exemplo ora apresentado faz uso apenas de uma parte infima do software, restrita a sala
de aula e, portanto, sem qualquer distribuicdo ou alteracdo de cddigo-fonte. Acreditamos que iniciativas dessa natureza talvez possam
convencer a industria de que uma pareceria é viavel sem infringir o sigilo e os direitos autorais. Essa parceria € fundamental se de fato
desejamos transcender o componente linguistico e abordar todos os aspectos envolvidos na tradugdo e localizagdo de games, o que
inclui, dentre outros, a multimodalidade, a narrativa ndo linear e o manejo de tecnologias amigaveis (user-friendly) e outras nem tanto.
Certamente, todas as partes envolvidas (distribuidores, desenvolvedores, usuarios, pesquisadores, professores e tradutores-
localizadores) tém muito a aprender com base no conhecimento compartilhado e na troca de experiéncias.

* Marileide Esqueda é professora adjunta da Universidade Federal de Uberlandia, onde atua no curso de bacharelado em traducéo. £
doutora em Linguistica Aplicada pela Universidade Estadual de Campinas.



** Igor A. Lourenco da Silva é professor adjunto da Universidade Federal de Uberlandia, onde atua no curso de bacharelado em
tradugdo. E doutor em estudos linguisticos pela Universidade Federal de Minas Gerais.
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Notas

II'A despeito do fato de a tecnologia, principalmente aquela relacionada aos sistemas de memoria de tradugao, ter transformado as
dinamicas de sala de aula, Kiraly (2014, p. 3) explica ainda haver a necessidade de se repensar o ensino teérico e pratico de tradugao,
com vista a ndo formarmos autématos.



14 Apesar dos atuais debates que rondam tal denominacdo, Dunne (2015) define a localizacdo como o processo pelo qual determinado
produto ou conteldo digital desenvolvido em uma localidade é adaptado linguistica e culturalmente para ser vendido em outros paises.
No caso da tradugao e localizacao de videogames, o termo esta associado a expansao e alta rentabilidade na producdo de videogames e
consoles, que fazem com que a indUstria vise atingir o maior publico possivel ao redor do mundo, havendo a necessidade da adaptacdo
a cultura e ao cotidiano dos jogadores, objetivando oferecer uma experiéncia de jogo completa ao usuario.
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4 pakScape. Disponivel em: <http://jkhub.org/files/file/89-pakscape/>. Acesso em: 31 jan. 2016.
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