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RESUMO

Os v-tubers — abreviacao de Virtual YouTuber — se popularizaram no mundo nos
altimos 5 anos, fazendo surgir uma nova forma de entretenimento que une o
anime e o live streaming. Por se tratar de um tema ainda ndo abordado, o objetivo
deste trabalho é cotejar as legendas amadoras selecionadas do canal do
YouTube “Vtuber Legendadas” com o que se espera de uma legenda profissional,
bem como excogitar se a qualidade das legendas é um fator negativo para a
popularizagéo de canais de fansubs. A fim de cumprir os objetivos propostos,
buscou-se respaldo na Teoria dos Polissistemas, de Even-Zohar (1978, 1990),
e nas obras de Venuti (1995, 2008), Berman (1985 [2000]) e Ribeiro (2018).
Como metodologia, optou-se por adotar o método qualitativo (NEVES, 1996).
Para a realizacao da andlise, foi constituido um corpus a partir de sete capturas
de tela e de nove transcri¢cdes de falas retiradas do canal “Vtubers Legendadas”,
no YouTube. Nesse sentido, a andlise revelou que o crescimento do canal
“Vtubers Legendadas” nao estaria associado a qualidade das legendas.

Palavras-chave: traducao; legendagem amadora; anime; fansubs; v-tubers



ABSTRACT

V-tubers — abbreviation from Virtual YouTuber — became popular around the
world in the last 5 years, bringing a new type of entertainment that merges anime
and livestreaming. This dissertation aims to compare amateur subtitling —
gathered from the YouTube channel “Vtubers Legendadas” — with what can be
expected from professional subtitles, as well as to ponder whether the quality of
those subtitles hinders the channel’s popularity or not. In order to reach the
proposed goals, the analysis is supported by Even-Zohar’s Polysystem Theory
(1978, 1990), by Venuti’'s (1995, 2008), Berman’s (1985 [2000]) and Ribeiro’s
(2018) works. This work’s methodology consists on a qualitative analysis, as per
Neves’s works (1996). The corpus is composed by seven screenshots and nine
speech transcriptions taken from the YouTube channel “Vtubers Legendadas”.
Based on the results of the analysis, it was revealed that the inconsistencies
found in amateur subtiting was not a hindering factor to the channel’s
popularization.

Keywords: translation; amateur subtitling; anime; fansubs; v-tubers



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Captura de Tela Usada Pekora..............ccoovvveviiiiiiiicccccece e 17
Figura 2 — Postagem oficial no Twitter da v-tuber Gawr Gura...............cc......... 21
Figura 3 — Captura de tela Takanashi Kiara............cccccuueveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnns 39
Figura 4 — Captura de tela Kirara Mimi..............uueeeeeeieiiiieiii, 40
Figura 5 — Captura de tela do canal oficial da v-tuber Kirara Mimi................... 41
Figura 6 — Captura de tela de um meme enviado pelo chat A ............ccceeee.. 42
Figura 7 — Captura de tela de um meme enviado pelo chatB ..............ccc....... 42
Figura 8 — Ayame NaKIr A...........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 51
Figura 9 — Ayame NakKiri B.........oouuriiiiii e 51
Figura 10 — Captura de Tela de YaGurIShelly A ..., 53
Figura 11 — Captura de Tela de YaGurIShelly B .............cccoviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinens 53
Figura 12 — Ayame NaKir C ..........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeieeeeeeeeeeeeeaeeneee 54
Figura 13 — RUShIa UrUNa ........oooviiiiiic e 55

Figura 14 — Captura de tela legendada — Pikamee e Hikasa ..............ccccoc....... 56



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Excerto transcrito de uma transmissao de Moona Hoshinova....... 24
Quadro 2 — Exemplo de intercambio cultural A ..........ccoooiiiiiiiiiiiiicii e, 25
Quadro 3 — Girias trazidas pelo chat na transmisséo de Inugami Korone ....... 37
Quadro 4 — Proposta de solugdo paralegenda A..........cccoooeeeeiieeee, 52
Quadro 5 — Proposta de solucao para legenda B.............ccoeovvvviiiiiiiiiieeeeeeeenn, 52
Quadro 6 — Transcricdo — Stick on a Carrot..............uveeeiiieeeeiieeeiciee e 58
Quadro 7 — TranscriGao — I made it.......ooooeeeeeeeeee 60
Quadro 8 — TranSCriGa0 — TSUNUEIE.......cceeeeeeeeeee e 62
Quadro 9 — Transcricdo de um exemplo de Tsundere ...........ccoeevvveiiiiieeeeenennn, 63
Quadro 10 — Transcricdo — Edgy € CrNGE .......cccovvviviiiiiiiee e e e 63
Quadro 11 — TranSCriCA0O — GUYS ....ccovvieeiiiiiieeeeeeeeeeeiie e e e e e e e e e e e e e e e eeennes 64
Quadro 12 — TranscriGa0 — HItbOX.......cooeeeeeeeeeeeee e 65
Quadro 13 — TranscriG80 — TalNeN L.....coooeiiiiieeee 67
Quadro 14 — Transcricdo — TalNeN 2.........uoiiii i e 68

Quadro 15 — Transcricdo sobre superposicao de linguas - Nein...................... 69



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Comparacéo entre canais de legendagem de v-tubers



SUMARIO

INTRODUGAO .....ooiiviiee ettt ettt sttt st e e ete e eae e ee e 10
LEGENDAGEM AMADORA E V-TUBERS..........ooiiiiiiiiiiieeeeee 14
1.1. Legendagem amadora: caracterizag8o geral............cccceeeeeeiiieeieeeeeen. 15

1.2. Papel da legendagem amadora e da traducgéo indireta na mobilidade

entre polisSiStemas CURUIAIS ............cooviiiiiiiiiiiieee 18
1.3. 0O inglés como lingua franca entre v-tubers..............cccccceeiei, 22
1.4, CONCIUSDES ... 26
V-TUBERS: A JUNCAO DOS ANIMES E DO STREAMING.........ccccvevveurenenn. 28
2.1. O género anime: caracterizacao geral ..........cccceeveeeeeiiiiiiiiiiiiiee e, 29

2.2. As plataformas de streaming no Brasil e no mundo: uma viséo geral. 30

2.3. V-tubers: uma forma de interacdo na atualidade .............................. 33
2.4. Intercambio linguistico-cultural no contexto de v-tubing...................... 36
2.5, CONCIUSDES ...coeeiieiiiiiiee ettt 43
ANALISE DAS LEGENDAS .....oooitiiieiee ettt 45
3.1. Procedimentos MetodolOgICOS ..........uuiiiiiiieiiiiiiiiiiieeee e 49
3.2. Andlise técnica das legendas.............ueeeeeeeeiiiiiiiiiiiie e 50
3.2.1 Notas de traducao em tela..............eueuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 50
3.2.2.  ComeNntarios €M tela..........ceeeiieeiiiiiiiiiiiiiiee e 54
3.3.  Andlise linguistico-cultural das legendas.............cccccceeeeiiiiniiiiiiieennnn. 57
3.3. 1. TraduGaOo INAIrETA........uuureiiiiiiiiiiiiiiiiieiiii bbb 58
3.3.2.  EStrangeiriSMOS ........cceiiiiiiiiiiiie e e e e e et e e e e e e e e e e eaaanes 60
3.3.3.  SuperposSICA0 de [INQUAS ..........uuuurrriiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiieieieeereeeeeeeeane 66
3.4, REfIEXOES ... 70
3.5, CONCIUSDBES ....ccoiiiiiiiiiiiiii 74
CONSIDERACOES FINAIS ....ooviiiieeceeeeeee et 76

REFERENCIAS ..o ettt ettt 79



INTRODUCAO

Neste trabalho, apresentaremos uma nova forma de entretenimento que
se popularizou na internet nos ultimos cinco anos: o v-tubing. O termo v-tuber —
e, por consequéncia, o verbo v-tubing — € uma abreviatura de Virtual YouTuber.
Este se caracteriza, de modo geral, como uma juncéo entre o estilo artistico e os
lugares-comuns caracteristicos dos animes e dos mangas e o live streaming,
transmissdes ao vivo que contam com interacdo entre streamer — a pessoa que
realiza a transmissao ao vivo — e o chat — uma espécie de bate-papo ao vivo no
qual os espectadores interagem tanto com o0s streamers quanto com outros
espectadores em tempo real. Assim como ocorreu no inicio dos anos 2000 com
o surgimento das legendas amadoras de animes feitas por fas, o universo dos v-
tubers conta com fas que publicam videos legendados na internet — geralmente
no YouTube. O objeto de analise do presente trabalho sdo tais legendas
amadoras em portugués de clips — trechos retirados de transmissdes ao vivo —
de v-tubers, mais especificamente, capturas de tela e legendas transcritas do

canal brasileiro “Vtubers Legendadas”.

Nosso objetivo com este trabalho é cotejar as legendas amadoras com o
gue se poderia esperar de uma legenda realizada para um contexto profissional
e por profissionais formalmente qualificados, a luz dos trabalhos de Ribeiro
(2018) e Cintas e Sanchez (2022). Outrossim, discutiremos alguns pontos de
interesse no gue concerne a tais legendas, como aspectos técnicos da
legendagem — isto €, nUmero de linhas e caracteres por linha, espaco e posicdo
em tela, notas de legenda e comentarios — e aspectos linguistico-culturais, como
0 uso do inglés como lingua franca (traducado indireta), os estrangeirismos
inseridos nas legendas e a superposicdo de linguas nas falas das v-tubers. Por
altimo, temos como objetivo propor um trabalho sobre um tema ainda nao
explorado no ambito académico brasileiro. Nesse sentido, acreditamos que seja
valido propor um pontapé inicial para futuras pesquisas sobre o tema —
independentemente da area académica —, devido a rapida popularizacdo dos v-
tubers nos ambientes virtuais, que ja atraiu os olhares do marketing de grandes

empresas ao redor do mundo.
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O presente trabalho, portanto, justifica-se na auséncia de trabalhos
académicos brasileiros ndo apenas sobre legendagens no contexto do v-tubing,
mas também sobre os v-tubers em si. Por ser um nicho ainda inexplorado no
meio académico brasileiro, que possui elementos de relevancia para diversas
areas das Ciéncias Humanas — a Linguistica e os Estudos da Tradug&o, por
exemplo —, acreditamos ser justificada a decisédo de realizar um trabalho sobre o
tema, ainda que introdutério e restrito ao contexto da area de traducédo. Além
disso, grandes empresas ja utilizaram v-tubers em suas campanhas publicitarias,
logo, esta claro que esta nova forma de entretenimento impacta diversos meios

culturais, especialmente em ambientes virtuais.

Neste trabalho, levantamos o0s seguintes questionamentos: i) pode-se
inferir o nivel de dominio do inglés de quem realizou as legendas selecionadas?
Se sim, qual o nivel inferido?; ii) se assumirmos o ponto de vista de um
profissional da legendagem, o quédo adequadas sdo as legendas amadoras
apresentadas?; iii) se assumirmos o ponto de vista de um espectador
familiarizado com os aspectos linguistico-culturais dos universos do mang4a, do
anime e do v-tubing, o qudo adequadas sao as legendas amadoras
apresentadas?; e iv) considerando apenas o objetivo das legendas em portugués,
quais decisdes tradutérias poderiamos considerar satisfatorias? Apés responder
a estas perguntas, excogitaremos sobre o possivel impacto que uma legenda de
qualidade profissional — atendo-se as particularidades dos contextos em que
sera apresentada — poderia ter no que tange aos numeros de visualizacdes e
presenca on-line, bem como a possivel rentabilidade de se investir em um nicho
pouquissimo explorado no Brasil. Para tal, teremos como principal arcabouco
tedrico a Teoria dos Polissistemas, de Even-Zohar (1978, 1990), as reflexdes
sobre a histéria da traducdo e a (in)visibilidade do tradutor, por Venuti (1995,
2008), as superposicdes de linguas no contexto da traducdo, segundo Berman
(1985 [2000]) e as prescricdes para uma legendagem de qualidade profissional,
nos termos de Paredes et. al. (2016), Ribeiro (2018) e Cintas e Sanchez (2022).

Nosso corpus € constituido por sete capturas de tela retiradas de videos
legendados do canal “Vtubers Legendadas” e nove transcricbes de falas de
videos do mesmo canal. As capturas de tela constituem duas capturas extraidas

de dois videos distintos contidos em uma subsecdo dedicada as notas de
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legendagem, e outras trés para a subsecdo dedicada a comentarios em tela,
cada uma delas oriunda de um video diferente. As transcricdes das falas
constituem a parte de analise linguistico-cultural do presente trabalho, que esta
subdividida em trés subsecdes: a primeira dedicada as questdes de traducao
indireta, contendo duas transcricdes em dois exemplos distintos; a segunda
dedicada aos estrangeirismos presentes nas legendas, contendo cinco palavras
— tsundere, edgy, cringe, guys e hitbox — dispostas em quatro transcricoes; e a
terceira dedicada a superposicao de linguas, composta por dois exemplos e trés
transcricdes — duas para o primeiro e uma para o segundo. Como metodologia,
optamos por adotar o método de andlise qualitativo, nos termos assumidos por
Neves (1996), porque julgamos ser mais proveitoso, para 0s objetivos propostos
para este trabalho, nos aprofundar em casos especificos e em analises do que
quantificar ocorréncias dos pontos de interesse, dada a limitada disponibilidade

de um corpus especifico sobre v-tubers legendados em portugués.

A fim de cumprir os objetivos propostos, o presente trabalho € constituido
por trés capitulos: i) legendagem amadora e v-tubers; ii) v-tubers: a juncéo dos
animes e do streaming; e iii) analise. O primeiro capitulo tem como objetivo
contextualizar a legendagem amadora de modo mais geral e oferecer um
exemplo dela em uma captura de tela retirada de um clip legendado para o
portugués de uma transmisséo feita pela v-tuber Usada Pekora. Posteriormente,
buscaremos respaldo na Teoria dos Polissistemas, proposta por Even-Zohar
(1978, 1990), discutindo como ela pode auxiliar na compreensdo da
popularizagéo dos v-tubers, bem como analisando as contribuicbes destes para
0s mais diversos contextos linguistico-culturais ao redor do mundo. Outrossim,
tendo em vista o0 mundo globalizado no qual os polissistemas culturais estao
inseridos, cabe trazer reflexbes sobre o papel do inglés como lingua franca,
principalmente em ambientes virtuais e nas areas da tecnologia. Ja o segundo
capitulo trara breve apresentacdo das caracteristicas do anime e do streaming,
bem como suas trajetorias no Brasil. Em seguida, apresentaremos uma nhova
forma de entretenimento que surgiu nos udltimos cinco anos: o0 v-tubing.
Tracaremos um paralelo entre o anime e o streaming, destacando como ambos
tornaram possivel o surgimento dos v-tubers, assim como suas influéncias nesse

novo nicho cultural. Por ultimo, temos a andlise do corpus selecionado para o
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presente trabalho. Nesse capitulo, retomando o que fora discutido nos dois
capitulos anteriores, excogitaremos sobre os desafios encontrados ao se
legendarem clips de v-tubers para uma lingua que se encontra em posicao
marginal no contexto dos polissistemas culturais ao redor do mundo — no caso,
0 portugués. Questdes técnico-tradutologicas frequentemente passam
despercebido nas legendas amadoras, influenciando na sua adequacéo quanto
ao que se poderia esperar de uma legenda de qualidade profissional. Da mesma
forma, o contexto globalizado e o fato de que o inglés é a lingua franca das
transmissdes ao vivo em sites como o0 YouTube e a Twitch, ainda que o v-tuber
nao seja falante nativo do inglés, podem influenciar nas escolhas tradutérias de
guem legenda. Por exemplo, no caso de superposicéo de linguas, a pessoa que
legenda devera decidir se mantém os estrangeirismos nas legendas na lingua-
alvo ou néo e se estes sdo apropriados para o contexto e o publico alvo ou néo.
Ao final, traremos as reflexées sobre o que foi analisado ao longo deste trabalho,
evidenciando possiveis respostas para 0s questionamentos levantados durante

a pesquisa.
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CAPITULO |

LEGENDAGEM AMADORA E V-TUBERS

Neste capitulo, abordaremos o0s conceitos gerais sobre legendagem
amadora e a Teoria dos Polissistemas, postulada por Itamar Even-Zohar, bem

como a relevancia destes para o presente trabalho.

Primeiramente, traremos conceitos sobre a legendagem amadora e as
contribuicdes desta para a relevancia para divulgacao e popularizacao de midias
audiovisuais. Como o corpus deste trabalho é constituido por capturas de telas
e transcrigbes de legendas amadoras de v-tubers, é mister delinear ndo so6 as
tecnicidades de uma legendagem profissional, mas também as particularidades
de uma legendagem amadora. A fim de ilustrar, daremos um exemplo de
legendagem amadora a partir de uma captura de tela e cotejaremos 0s aspectos
da legenda apresentada com as prescricdes técnicas do contexto profissional
nos termos de Ribeiro (2018) e Cintas e Sanchez (2022).

Em seguida, buscaremos apresentar brevemente a Teoria dos
Polissistemas de Even-Zohar para coadjuvar a andlise tanto das legendas
amadoras, quanto das tradugdes indiretas. Buscamos, com isso, observar a
popularizacao de v-tubers por intermédio das legendas amadoras produzidas por
seus fas, bem como a centralizacdo desta forma de entretenimento. Uma vez
que v-tubers e as empresas responsaveis por eles tém despertado interesses
mercadologicos em diversos paises, julgamos proveitoso analisar esta
novissima forma de entretenimento no contexto dos estudos culturais e
linguisticos, principalmente porque, no Brasil, os estudos sobre v-tubers séo
extremamente escassos. Mais especificamente no que concerne aos estudos da
traducdo, os termos, 0s conceitos e as girias que surgem neste meio podem
trazer contribuicdes valiosas para o entendimento desta nova forma de arte que

se consolida continuamente.

Por ultimo, refletiremos sobre o papel central do inglés como lingua franca

tanto no contexto de live streaming como um todo, quanto no contexto dos v-
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tubers. Apesar de o conceito de v-tuber ter se consolidado no Japéo — e, por isso,
0 japonés ter se tornado, por algum tempo, o idioma dominante nesta categoria
—, 0 inglés emergiu como lingua franca também nesse meio, assim como
aconteceu e ainda acontece na internet de modo geral. Especificamente no
contexto do inglés como lingua franca, apresentaremos, nesse sentido, alguns
exemplos de como a funcao torna-se a prioridade, em detrimento da correcéo
gramatical e fonologica, permitindo que meras palavras em inglés, ditas de
maneira improvisada, possam entreter a audiéncia e encorajar a interagado com

0 v-tuber.

1.1. Legendagem amadora: caracterizacao geral

A legendagem, como um todo, pode ser definida com um texto na lingua-
alvo escrito na tela, geralmente na parte inferior, centralizado e traduzido a partir
do audio e/ou do roteiro da obra audiovisual, quando disponivel. Além disso,
diferentemente das traducbes de livros, por exemplo, a traducdo e o audio
original sdo apresentados simultaneamente.

Para além da definicdo mais abrangente e genérica, o tradutor devera se
atentar para aspectos um tanto particulares a legendagem, como espaco na tela,
legibilidade, conciséo e sincronizacéo, fatores esses que ndo estao presentes —
pelo menos ndo em grande parte — na traducdo de obras puramente textuais
(CORDEIRO, 2020). Cordeiro (2020), em sua dissertacdo intitulada
“Investigando estratégias de tradugdo do japonés: um estudo de legendas

oficiais e amadoras do animé One Piece”, destaca que:

No caso dos parametros textuais macroestruturais, tem-se a
diagramacgéo das legendas, a omissdo e manutencdo de itens
linguisticos do original e as estruturas sintaticas preferidas. O
ideal é que cada legenda contenha, pelo menos, uma ideia
coerente e completa, sendo preferencialmente através de um
periodo inteiro e ndo devendo ser incluidas mais do que duas
oracdes. (CORDEIRO, 2020, p. 82)

Mais detalhadamente, Rebelo (2018) destaca a importancia de que a
exposicdo da legenda em tela seja de, no minimo, cinco ou seis segundos e, no

maximo, sete segundos e que 0 numero maximo de linhas seja de duas,
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contendo, no maximo, 42 caracteres. Essas particularidades podem apresentar
grandes desafios ao tradutor, uma vez que frequentemente o processo tradutorio
se encontrara diante de dificeis tomadas de decisbes, porque 0 espaco
disponivel em tela podera limitar a utilizacdo das escolhas tradutorias iniciais.
Outrossim, a velocidade da fala das personagens em cena, bem como
interrupcdes de fala, podera obriga-lo, muitas vezes, a abrir mao de certos
elementos lexicais em prol de uma legenda mais concisa e legivel. Do mesmo
modo, porque a obra original e a tradugéo estéo simultaneamente disponiveis ao
publico-alvo, é possivel que um individuo tenha certo conhecimento da lingua-
fonte e este se questione por que determinado elemento lexical ou expresséo
nao fora incluida na legenda, sendo, assim, ndo raras as criticas a determinadas

legendas.

Concomitantemente aos aspectos técnicos da legendagem, ha também
guestdes idiossincraticas das personagens em sua fala, tais como marcadores
de estilo, personalidade e, até mesmo, sotaques. Transferir esses elementos de
uma cultura para outra sem incorrer em estere6tipos nao € tarefa simples. Por
exemplo, um filme em que h& uma personagem do sul dos Estados Unidos
podera possuir idiossincrasias que nao encontram solucfes satisfatérias ao se
legendar para o portugués brasileiro. Nesse momento, o tradutor e toda a equipe
envolvida no processo de legendagem devera assumir uma posicédo em relacdo
a tais questdes e, independentemente de suas escolhas, manté-las com a maior
consisténcia possivel ao longo do filme ou da série. A consisténcia lexical de
uma traducdo — ou a falta dela — também pode ser percebida em obras
puramente textuais, como, por exemplo, séries de livros que sao traduzidos por
profissionais diferentes ao longo dos anos. O mesmo pode acontecer com séries
e filmes, porque as escolhas tradutérias podem variar de tradutor para tradutor,
caso nao haja um controle de qualidade rigoroso para que se mantenha um

padréao nas traducdes/legendas.

Tudo isso concerne ao contexto profissional de traducdo. Porém, e quanto
a legendagem amadora? Até que ponto os tradutores amadores se atentam a
esses rigores técnico-tradutérios ao produzir suas legendas? Quais suas
contribuicbes para o acesso ao conteudo de v-tubers, escopo do presente

trabalho? Tentaremos responder a essas perguntas brevemente a seguir e
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aprofundaremos, posteriormente no Capitulo Ill, essas questdes no que

concerne ao mundo dos v-tubers.

Como o préprio nome sugere, legendas amadoras sdo aquelas produzidas
por individuos ndo especializados em traducéo e legendagem. Com o advento
da globalizacéo e do facilitado acesso a tecnologia, produzir legendas tornou-se
cada vez mais acessivel a individuos ndo-profissionalizados (CORDEIRO, 2020).
Existem softwares gratuitos ou de custo acessivel para boa parte das pessoas,
0 que permite a popularizacdo e a producédo de legendas de modo rapido e facil,
além da crescente qualidade e velocidade do acesso a internet disponivel nos

dias de hoje.

Quanto aos rigores técnico-tradutorios, ndo é raro encontrar desvios do que
comumente se pratica na legendagem profissional. Para ilustrarmos brevemente
neste capitulo, utilizaremos uma captura de tela de um trecho selecionado (clip)
de uma transmissao ao vivo em que as legendas poderiam ser consideradas

nao-ideais em contexto profissional.

"Houve mom

o, T nf::' estava []

en

% “# (‘b« )ﬂ‘tv <8

i?::ﬁo“ o mU|t0 b g uuu

Figura 1 — Captura de Tela Usada Pekora

Fonte: Captura de tela retirada do video “Pekora fica emocionada e chora por chegar em 1
milhdo de inscritos | Legendado PT/BR”L.

Levando em conta as proposicoes de Rebelo (2018) e Cordeiro (2020),
apresentadas anteriormente, pode-se perceber algumas inconsisténcias em
relacdo ao que se espera de uma legenda profissional. Primeiro, 0 namero

maximo de duas linhas em tela simultaneamente nao foi adotado, contendo trés.

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=7wcOUTHX_gQ. Acesso em: 10 nov. 2021.
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Segundo, como resultado do excesso de linhas, a legenda ocupa
aproximadamente um terco do espaco disponivel em tela. Por dltimo, o uso de
uma oracdo subordinada faz com que a ideia da oracao seja dividida em dois

momentos diferentes em tela.

Rocha (2012) coteja as legendas produzidas por amadores e por
profissionais — fansubbers e legendadores, respectivamente, como define a
autora. Embasando-nos em sua analise, podemos perceber que legendadores
(profissionais) tendem a respeitar muito mais os limites de caracteres do que
fansubbers (amadores), sendo essa a maior diferenca no que tange aos
aspectos técnicos da legenda em si (ROCHA, 2012). Além disso, legendadores
profissionais possuem mais e melhores ferramentas para legendagem a
disposicao do que amadores, bem como maior formacéo na area. Fansubbers,
geralmente, contam apenas com seu conhecimento da lingua, ao passo que
profissionais formalmente qualificados possuem conhecimento especifico da

area de traducao e legendagem (ROCHA, 2012).

Esse é apenas um exemplo entre varios que comumente se encontram
nas legendas amadoras em geral. No entanto, maior liberdade em relacdo aos
critérios técnicos pode trazer elementos interessantes quanto aos aspectos
linguisticos e culturais de uma legenda. Uma postura mais “despreocupada”,
como, por exemplo, o uso de memes e referéncias especificas ao contexto —
como veremos no Capitulo lll —, pode fomentar consideravelmente uma

proximidade entre o texto e o espectador.

1.2. Papel dalegendagem amadora e da traducéao indireta na mobilidade

entre polissistemas culturais

Para que possamos discutir possiveis movimentos entre polissistemas,
precisamos, antes, nos situar quanto a definicdo de polissistema nos termos

assumidos por Even-Zohar (1978, 1990). Segundo o autor:

[...] o termo “polissistema” é mais que mera convengdo
terminoldgica. Seu propésito é tornar explicita a concepcgéo de
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um sistema como dindmico e heterogéneo, em contraponto a
abordagem sincrénica. Isso enfatiza a pluralidade das
interseccbes e, com isso, a maior complexidade das
estruturagées envolvidas. 2 (EVEN-ZOHAR, 1990, p. 12,
tradugdo nossa)

Um polissistema €, portanto, uma série de sistemas que interagem e que
se influenciam. No caso da literatura, por exemplo, é possivel que uma cultura
possua duas ou mais literaturas coexistindo em determinado sistema literario;
logo, poderia se julgar improdutivo trata-las como um recorte alheio a contatos e
trocas externas a elas. Quanto a traducdo literaria, Even-Zohar (1978, 1990)
considera que ela pode tanto inserir novos estilos e elementos em literaturas em
formacdo, quanto reforcar modelos ja estabelecidos. Portanto, a traducéo
poderia contribuir no movimento de diferentes literaturas em um mesmo
polissistema cultural. Assim, o processo tradutério poderia figurar como mais um
elemento a ser considerado em uma analise literaria, ainda que aquele nao seja
produto direto da literatura ou estilo literario estudados.

A partir do momento em que se considera o contexto em que determinada
arte estd inserida, amplia-se a escala de possibilidades para analises e estudos
a luz de diferentes perspectivas; e na traducdo, como um todo, ndo é diferente.
Da mesma forma que determinado género literario, por exemplo, pode ganhar
centralidade ou destaque — até mesmo, posi¢cao candnica em uma cultura — por
influéncias de fatores socio-politico-econémicos, a traducdo pode, também,
experimentar das mesmas influéncias. Ora, tanto o que se decide traduzir quanto
a cultura que é promovida e acolhida através da traducdo de suas obras podem
ser, por si s6, uma decisao politico-econdmica. Para além de questdes externas
a literatura, a propria construcdo da identidade literaria, frequentemente, pode
buscar respaldo em literaturas j4 consolidadas de paises mais desenvolvidos.
Segundo Even-Zohar (1978, 1990),

[...] para tais literaturas, a literatura traduzida é ndo sé um
importante canal pelo qual um repertério moderno é importado,
mas também uma fonte de reinvencao e oferta de alternativas.
Assim, ao passo que literaturas mais fortes e ricas tém a opcao

2 Cf.: “[...] the term “polysystem” is more than just a terminological convention. Its purpose is to
make explicit the conception of a system as dynamic and heterogeneous in opposition to the
synchronistic approach. It this emphasizes the multiplicity of intersections and hence the greater
complexity of structuredness involved” (EVEN-ZOHAR, 1990, p. 12).
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de adotar novidades advindas de suas fronteiras, literaturas
“fracas” em tal situagcdo ndo raro dependem de importagbes®.
(EVEN-ZOHAR, 1978, 1990, p.194, traducdo nossa)

Como podemos perceber, ha também posicbes hierarquicas de
manifestacbes artisticas, seja na literatura, na musica ou nas artes visuais.
Nesse contexto, géneros literarios mais consagrados e aceitos, principalmente
entre a critica e a academia, estdo em posicdo central em um determinado
polissistema. Outras manifestacbes, no entanto, sdo recebidas com certa
resisténcia pelos criticos. Podemos dizer, nesse caso, que estas estdo a margem
de um polissistema. Vale ainda reiterar que nao se deve incorrer em uma falsa
dicotomia no que concerne a centralidade versus a marginalidade, uma vez que
h&a um vasto espectro entre esses dois pontos, e, como ja mencionado, fatores
alheios as manifestacdes artisticas podem fazer com que determinada forma de
literatura, por exemplo, ganhe centralidade em um polissistema e passe a se
tornar canone, em detrimento de outras literaturas. Esses fatores podem variar
enormemente, indo de preferéncias editoriais até a crises socio-politicas.

Ainda de acordo com Even-Zohar (1978, 1990), ao se adotar a Teoria dos
Polissistemas, ndo € proveitoso ater-se ao que se considera canone ou obras-
primas, ainda que a existéncia da propria literatura orbite em torno delas.
Portanto, julgamentos de valor ndo se mostram frutiferos quando se analisam
nao so literaturas, mas também toda a forma de arte produzida. Com isso,
buscamos justificar a andlise da popularizacéo de v-tubers como uma forma de
arte e entretenimento inserida — e que perpassa e interage — em diversos
sistemas culturais em todo o mundo, ainda que seja considerada uma cultura de
nicho hodiernamente. Mesmo v-tubers sendo um conceito extremamente
recente — e que apenas se tornou viavel gracas ao avanco tecnoldgico dos
altimos 10 anos —, empresas ja notaram o valor publicitario que esse universo
potencialmente traz a tona. Por exemplo, a v-tuber Gawr Gura, afiliada a Hololive,
da empresa Cover Corp., com mais de 3,5 milhdes de inscritos no YouTube, no

momento em que se escreve o presente trabalho, ja figurou em um comercial de

8 Cf.: “For such literatures, translated literature is not only a major channel through which
fashionable repertoire is brought home, but also a source of reshuffling and supplying alternatives.
Thus, whereas richer or stronger literatures may have the option to adopt novelties from some
periphery within their indigenous borders, “weak” literatures in such situations often depend on
import alone” (EVEN-ZOHAR, 1978, 1990, p.194).
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uma das maiores franquias de fast-food dos Estados Unidos — conforme ilustrado
a seguir —, a Taco Bell, tornando-se parceira oficial da empresa e realizando uma
transmissao ao vivo patrocinada por esta.

} Gawr Gura: holoEN @ @gawrgura - 28 jul.
-\ » Nacho Fries: Fry Force is the anime of the summer.
guess who's in it!! @tac s

STARRING

GAWR 2w
GURA :

O s08 13 4.6mil Q 36,2mi &

Figura 2 — Postagem oficial no Twitter da v-tuber Gawr Gura

Fonte: Captura de tela da postagem no Twitter no perfil oficial da v-tuber Gawr Gura“.

E perceptivel a crescente importancia dessa nova forma de
entretenimento no mundo, a ponto de despertar o interesse de grandes
empresas para campanhas publicitarias. A partir disso, podemos justificar o
interesse académico em estudar e analisar as especificidades de v-tubers,
especialmente por ser um universo que abrange varias areas do conhecimento,
sendo uma delas a traducdo. No que concerne a traducao, por ter surgido no
Japao — e o japonés nao sendo uma lingua central como o inglés —, é valido
examinar os meios pelos quais v-tubers chegam a outras culturas mais a
margem dos polissistemas mais centrais e candnicos, como o Brasil e o

portugués brasileiro.

4 Disponivel em: <https://twitter.com/gawrgura/status/1420444695570886658>. Acesso em: 15
nov. 2021.
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1.3. 0Oinglés como lingua franca entre v-tubers

Como ja foi discutido anteriormente no presente trabalho, o conceito de v-
tuber se consolidou no Japéo, e, por consequéncia, o japonés foi, por algum
tempo, o idioma dominante nesse universo. Ainda que, hodiernamente, grande
parte das v-tubers mais populares facam suas transmissfes exclusivamente em
japonés, o inglés, em numeros absolutos, se tornou o principal idioma em v-
tubing, assim como acontece em live streamings de modo geral.

De acordo com Smokotin et al. (2014), o inglés como lingua franca tornou-
se uma area de estudos a parte das pesquisas sobre o inglés como lingua nativa.
Podemos inferir que essa separacdo tenha ocorrido porgue o inglés como lingua
global é utilizado nédo sé para a comunicacao entre falantes nativos e falantes
que tém o inglés como segunda lingua, mas também entre individuos nativos de
diferentes linguas (SMOKOTIN et al., 2014). Na internet, esse fenbmeno € ainda
mais perceptivel, uma vez que pessoas de diversos lugares do mundo e de
diversas culturas estéo a alguns cliques umas das outras. No entanto, a &rea de
estudos do inglés como lingua franca aborda o uso do idioma por diversas
perspectivas. Segundo Gimenez et. al. (2015), por exemplo, o termo
“‘comunidade de pratica” — em contraste com a ideia de “comunidade de fala” —,
seria um termo mais adequado para pesquisadores, “por esta ser constituida de
participantes em arranjos provisorios, porém buscando cooperacao e valendo-
se de recursos comuns, como a lingua e estratégias comunicativas” (GIMENEZ
et. al., 2015, p. 599). Essa acepcao importa para o presente trabalho porque o
inglés, no contexto do v-tubing, muitas vezes exerce o papel de um “recurso
comum”, uma lingua intermediadora tanto para o v-tuber quanto para seus
espectadores. Nesse sentido, adotaremos tal acepcdo do termo inglés como
lingua franca ao longo deste trabalho.

Uma vez que v-tubing pertence a categoria live streaming, e esta ja tenha
o inglés, h&a alguns anos, como idioma principal — ou, até mesmo, obrigatorio —
das transmissdes, ndo € raro encontrar v-tubers que fagcam suas transmissdes
em inglés, ainda que este ndo seja sua lingua materna. E possivel encontrar
canais bilingues, por assim dizer, ainda que o streamer ou v-tuber oriente seu
publico a manter o chat majoritariamente em inglés. Portanto, € possivel

excogitar que a ja consolidada posicdo dominante do inglés na internet tenha
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colaborado bastante para que, a fim de alcancar um publico maior, ele seja
priorizado como idioma “oficial” de um canal. Para além de simples idioma oficial,
o inglés pode, ainda, ser tratado como idioma “obrigatério” em determinados
canais, mesmo que o streamer ou v-tuber ndo seja falante nativo do inglés. Essa
obrigatoriedade pode resultar no que, na Twitch, se chama de time out — quando
0 usuario € impedido de escrever no chat da transmissdo ao vivo por um
determinado periodo de tempo — ou, até mesmo, em banimento — quando o
usuario é impedido ndo so6 de escrever no chat da transmissao, mas também de
Ver 0 que outros Usuarios escrevem, por tempo indeterminado —, caso o usuario
persista em utilizar outro idioma que ndo seja o inglés. No caso do YouTube,
porém, receber suspensdes ou banimento por utilizar outro idioma €
extremamente raro, principalmente em canais maiores nos quais a moderagao
de dezenas de milhares de espectadores torna-se irrealizdvel sem as
ferramentas de moderacao automéatica, como comumente se encontra na Twitch.

No entanto, o inglés nem sempre é a Unica lingua utilizada durante uma
mesma transmissao. Por exemplo, v-tubers da Hololive Indonesia, realizam
transmissdes tanto em inglés quanto em indonésio e, por vezes, traduzem
consecutivamente o que dizem durante as transmissées — majoritariamente
traduzem do inglés para o indonésio.

O bilinguismo — em alguns casos, multilinguismo —, presente nas
transmissdes nas quais o streamer ou v-tuber ndo é falante nativo do inglés e,
ainda assim, transmite exclusivamente em inglés, pode trazer questdes
interessantes para a reflexdo das influéncias da lingua materna no inglés como
segunda lingua (ou lingua estrangeira). Retomando o exemplo do grupo Holilive
Indonesia, apresentaremos uma transcricdo de um clip legendado para o
portugués no qual a v-tuber Moona Hoshinova, falante nativa do indonésio, fala

em inglés sobre seu irmao mais novo.

Inglés Legenda em PT-BR

The one that- that usually- that watch | aquele que, que normalmente.../ que
is my- my little brother. My- my little | assisti (sic) minha stream é meu.../

brother watch my stream a lot. So, if | meu irmdo mais novo/ meu irmao mais

you asking which- which one is- which | novo assiste muito minha stream/
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one is, uh, the- the siblings that know | entdo se vocé esta perguntando qual
about you being- being one of Hololive | é.../' Qual deles sabem disso
it's- it's my little brother. realmente.../ sabem quem vocé é,
sendo.../ Sendo da Hololive. E meu

irmaomais novo

Retirado do video intitulado Moona descobre que seu irméo a tinha como Waifu sem saber
gue era ela [Hololive ID sub BR]. De 0:00 a 0:23.5

Quadro 1 — Excerto transcrito de uma transmissdo de Moona Hoshinova

A despeito das inadequagbes gramaticais — destacadas em itdlico no
quadro acima —, percebe-se que a efetividade da comunicacéo é a prioridade
nao so neste caso, mas também em qualquer stream na qual o inglés é a lingua
“oficial”, por assim dizer, ainda que o streamer ou v-tuber ndo seja falante nativo
do inglés. Smokotin et al. (2014) apontam que a tendéncia em omitir a desinéncia
‘-s’ dos verbos em terceira pessoa é recorrente peculiaridade no que concerne
ao inglés como lingua franca — e esta tendéncia pode ser observada no exemplo
contido no quadro acima. Logo, questbes de adequacdes gramaticais e
prondncia ficam em segundo plano.

Ainda que se argumente que um inglés excessivamente rudimentar possa
comprometer uma comunicacdo adequada, € preciso também levar em conta o
fator entretenimento da stream. Se tomarmos como exemplo a transmissdo®
realizada em inglés por Inugami Korone, do grupo Hololive — que, por via de
regra, fala somente em japonés —, poderemos concluir que o seu inglés
extremamente limitado ndo impediu que seus fas participassem e que fossem
cativados justamente por tal limitacdo linguistica. Segundo Smokotin et al. (2014),
o inglés como lingua franca caracteriza-se pela énfase na funcéo, como meio de
intercambio linguistico-cultural, em lugar de correcdo gramatical e fonol6gica —
gue esta sujeita a interferéncias da lingua nativa do falante. Portanto, tendo como
énfase a funcdo, ainda que a transmissdo referida acima tenha se dado
mormente por palavras soltas utilizadas in promptu pela v-tuber, o fator cémico

e a direta correspondéncia com 0 jogo que ela estava jogando no momento — no

SDisponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=zNPh1pGOQel8>. Acesso em: 16 jan. 2022.
6Transmiss&o intitulada [English only!] HAGE%ZWE S 72 & X X 72~ U 4+ [Super Mario Bros.] .
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=_pid5tfoOy8>. Acesso em: 16 jan. 2022.
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caso, Super Mario Bros. — foram suficientes para que se considere uma interacéo
e uma transmissédo bem-sucedida.

Retomando o aspecto de intercambio linguistico-cultural que o inglés
possibilita como lingua global, existem também exemplos de transmissfes em
que o streamer utiliza aplicativos on-line para o estudo do inglés — ou outra lingua,
se assim quiser. Ainda tendo como exemplo o grupo Hololive, é possivel
encontrar transmissées em que a v-tuber japonesa estuda inglés utilizando o site
Duolingo. Durante essas transmissdes, 0 chat interage com a v-tuber tanto
ajudando durante os exercicios propostos no site, quanto comentando erros ou
explicando determinados aspectos culturais do inglés. Tomemos como exemplo
a transcricdo de uma stream’ realizada por Usada Pekora, do grupo Hololive,
enquanto respondia a um quiz em inglés — que era propositalmente estranho e

inadequado:

Pekora Traducéo Nossa

Ho, Isoyl i3 [H] ' H, £5w5 & ? | Ah, “soy” é “soja’l Ah, € mesmo?

HoY =R, Eifle £505 2 Lh “Soy Sauce” é “Shoyu”. E mesmo?

Quadro 2 — Exemplo de intercAmbio cultural A

No excerto acima, a v-tuber |é um comentario de um espectador no chat
no qual ele explica que o molho shoyu (ou molho de soja) € chamado de “soy
sauce”, em inglés, porque é um molho que se faz a partir da soja.

Sendo o inglés uma lingua global, a interacdo com falantes tanto nativos
guanto nao-nativos € facilitada de forma exponencial, ainda que limitada ao
contexto do aprendizado do inglés. Para além do inglés, ainda hd exemplos —
também no grupo Hololive — em que uma v-tuber aprende a lingua nativa de
outra v-tuber. Por exemplo, a v-tuber Calliope Mori estudando aleméao no site
Duolingo, lingua nativa de outro membro do grupo, Takanashi Kiara, e a v-tuber
Ouro Kronii ensinando sua segunda lingua — o coreano — para a colega

Takanashi Kiara. Inclusive, ela € o maior exemplo de ponte, por assim dizer,

“Uma vez que a transmissao original se encontra listada como “privada” no YouTube, retiramos
0 excerto de uma legenda em inglés, cujo video € intitulado “Pekora takes an English quiz and
chokes from laughter! [Hololive]”. Disponivel
em:<https://www.youtube.com/watch?v=_HDwg93Ti40>. Acesso em 17 jan. 2022.
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entre a audiéncia angléfona e a audiéncia nipdnica no que concerne ao grupo
Hololive. Em seu canal, ela conduz um quadro chamado HoloTalk, no qual ela
entrevista membros do grupo japonés e 0s conecta a audiéncia que ndo possui
fluéncia no idioma. Ainda que nem o inglés, nem o japonés sejam sua lingua
nativa — sua lingua nativa é o aleméo —, sua fluéncia permite que ela traduza
consecutivamente 0 que as v-tubers japonesas dizem para sua audiéncia
angléfona bem como as perguntas em inglés para o japonés para a entrevistada.

Outra questdo que surge em tais transmissdes ao vivo multilingues é a
superposicao de linguas, nos termos assumidos por Berman (1985 [2000]). O
tradutor, nesse sentido, deve estar atento a inser¢cdo de uma terceira lingua —
isto €, uma lingua que ndo a lingua-fonte ou a lingua-alvo —, porque, como
veremos em nossa analise no Capitulo I, essa superposi¢do de linguas pode
induzir o tradutor ao erro. Por exemplo, pode-se assumir que a terceira lingua se
trata da lingua-fonte. Essa questao pode surgir ndo so pelo v-tuber, mas também
por seu chat, jA que pessoas de diferentes paises e contextos linguisticos
participam utilizando o inglés como lingua franca, possibilitando que aspectos
linguistico-culturais dessas pessoas sejam trazidos a tona durante a transmissao.
Nesse sentido, 0 contexto de transmissdo ao vivo pode facilitar a ocorréncia de

superposicao de linguas.

1.4. Conclusodes

Neste capitulo, inicialmente, ponderamos sobre a legendagem amadora
em comparacdo com a legendagem profissional. Discorremos sobre o que se
espera de uma legendagem profissional, enumerando critérios, regras e
orientagcbes aos quais o profissional da legendagem deve estar atento. Em
contraste, apresentamos, brevemente, um exemplo de uma legendagem
amadora de um clip retirado de uma transmissédo ao vivo da v-tuber Usada
Pekora, por se tratar do escopo do presente trabalho. Nesse contexto,
destacamos quais seriam o0s elementos que poderiam estar em dissonéancia com
aquilo que se espera de uma legendagem profissional, listando os pontos

inadequados contidos na legenda.
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Posteriormente, apresentamos uma das teorias presentes no arcabougo
tedrico utilizado para a realizacdo deste trabalho a fim de se refletir sobre a
relevancia da traducéo tanto para o contexto literario quanto para uma cultura.
De forma introdutéria, elencamos o0s conceitos bésicos da Teoria dos
Polissistemas, proposta por Even-Zohar (1978, 1990), e excogitamos de que
maneira tal teoria poderia contribuir para fundamentar a analise do presente
trabalho. Com o respaldo da Teoria dos Polissistemas, buscaremos, no Capitulo
lll, analisar como uma forma de entretenimento vinda de um polissitema
relativamente marginal — o polissistema japonés — ganhou destaque e se fez
presente ndo apenas em polissistemas relativamente centrais — como 0
polissistema estadunidense —, mas também em outros de relativa marginalidade

— como o polissistema brasileiro.

Por fim, discutimos brevemente sobre o papel do inglés como lingua
franca no contexto das streams e do v-tubing. No que concerne aos v-tubers, foi
possivel perceber que, ainda que essa forma de entretenimento tenha surgido
no Japdo e, por consequéncia, tenha tido o japonés como lingua principal, o
inglés, hodiernamente, possui o status de lingua franca. Ainda que muitos dos v-
tubers mais populares facam suas transmissdes exclusivamente em japonés — e
que as empresas dominantes nesse meio sejam japonesas —, em numeros
absolutos, as transmissdes exclusivamente em inglés sdo as mais comuns no
universo dos v-tubers — de modo que, até mesmo, as empresas japonesas
possuam grupos de v-tubers que transmitem em inglés. Discutimos, ainda, sobre
como a corre¢do gramatical e a fonoldgica ficam em segundo plano quando se
trata do inglés como lingua franca. Demos exemplos de que tais imprecisées —
e, até mesmo, palavras soltas em inglés ditas in promptu — podem possuir grande
valor de entretenimento, uma vez que, conforme discutido, a funcéo

comunicativa é a prioridade no contexto do inglés como lingua franca.
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CAPITULO Il

V-TUBERS: A JUNCAO DOS ANIMES E DO STREAMING

Neste capitulo, apresentaremos brevemente 0s conceitos gerais de anime,
bem como sua histéria no Japdo — pais onde surgiu — e sua trajetoria e
popularizacédo ao redor do mundo. Em seguida, discutiremos as plataformas de
streaming desde o seu surgimento até a sua popularizacdo, em especial, em
tempos de pandemia. Por ultimo, discorreremos sobre a jun¢do dos animes e
das streams, que possivelmente resultou no que, hoje, conhecemos como v-

tuber — ou v-tubing.

Primeiro, traremos do contexto do surgimento do anime e de suas
caracteristicas gerais, a fim de delimitar o que se considera anime no escopo
deste trabalho. Incluiremos, também, o trajeto dessa forma de entretenimento no
Brasil e sua possivel correlagdo com a imigracdo japonesa no inicio do século
XX.

Posteriormente, abordaremos o surgimento das plataformas de streaming
e como estas se transformaram, com o tempo e 0 avango da tecnologia, em uma
forma de entretenimento profissional e bastante rentavel. Excogitaremos
também qual a relevancia das plataformas de streaming para os Estudos da
Traducdo, especialmente no que concerne a legendagem. Nessa parte,
incluiremos, também, algumas peculiaridades da modalidade de transmisséo ao
vivo, assim como especificidades individuais do YouTube e da Twitch, as

principais plataformas da atualidade.

Mais adiante, para melhor contextualizacdo do presente trabalho,
discutiremos a juncao das caracteristicas dos animes e do streaming, resultando
no que se conhece por Vv-tubing, hodiernamente. Apresentaremos as
especificidades dessa recente forma de entretenimento e as cotejaremos com
as outras ja bem estabelecidas até o surgimento dos v-tubers. Verificaremos
ainda que a interacao entre celebridade e fas se tornou bem mais estreita, seja

pelo chat ao vivo, no qual o v-tuber pode ler a mensagem de seus espectadores
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a medida que sao enviadas, seja pelo sentimento de comunidade que cria
jargoes, piadas internas e memes proprios dela. Esse microssistema cultural
pode trazer contribuicdes consideraveis ndo apenas para o estudo da lingua

como um todo, mas também para o Estudo da Traducéo.

Por fim, discorreremos brevemente, a fim de respaldar a analise das
legendas amadoras selecionadas para este trabalho, sobre como girias e
memes extrapolam os contextos onde surgem e passam a ser utilizados tanto
por usuarios oriundos de determinada comunidade em outras plataformas,
guanto por usuarios alheios que entram em contato com tais termos e os adotam.
A importancia dessa contextualizacdo se da pelo fato de que membros dessas
comunidades também podem realizar legendas amadoras, e 0s memes e as
girias corriqueiros nos grupos sociais que aqueles permeiam podem se fazer
presentes nas legendas, ainda que, partindo de um ponto de vista profissional,

nao seja uma pratica recomendavel.

2.1. O género anime: caracterizacao geral

A expressdo anime vem do inglés animation (animacdo), termo esse
originado no Japdao, e pode possuir diversos géneros, tracos, publicos-alvo e
tematicas. As primeiras animacfes surgem apos o desenvolvimento do cinema
e das animagdes, no inicio do século XX, quando é feita a primeira animagéo no

Japao em meados dos anos 1900.

Apenas nos anos 1960, surge a primeira animacao que recebeu o nhome
anime propriamente dito, quando foi lancado Astro Boy, baseado no manga
homonimo criado por Osamu Tezuka (SOARES, 2019). Dos anos 1960 aos dias
atuais, o caminho percorrido pelo anime encontrou obstaculos e passou por
transformacdes — assim como toda a forma de arte — até se consolidar no que
hoje se entende popularmente por anime. Dentre suas caracteristicas, as que
mais facilmente podem ser reconhecidas por grande parte da populagéo séo os
olhos grandes em proporgao ao rosto e a grande gama de expressoes faciais
metaforicas, utilizadas para expressar emoc¢des com maior fluidez e intensidade

(SOARES, 2019). Quanto aos géneros mais abrangentes de anime, esses sédo

29



geralmente divididos entre sexo e faixa etaria, e as tematicas neles presentes
geralmente sédo apresentadas de forma a ser apropriado, palpavel e atrativo para
tal grupo demografico — importando considerar o contexto histérico-cultural em
que determinada animacédo é produzida e qual efeito ou mensagem busca-se

com ela transmitir.

No Brasil, a popularizacdo dos animes e mangas também ocorre nos anos
1960, e um fator que pode ter contribuido para o florescer dessa forma de arte
no pais é a imigracdo japonesa no inicio dos anos 1900. Com o intercambio
cultural posterior entre os descentes aqui resididos e o pais de seus
antecessores, na mesma década de 1960, as primeiras obras japonesas
comecaram a ganhar espaco na cultura brasileira, através de Nacional Kid,
transmitida na TV Record em 1964 (SOARES, 2019). Ainda que o periodo da
ditadura brasileira impusesse grandes restricbes tanto ao manga quanto ao
anime no pais, foi nas décadas de 1970 e 1980 que as animacdes
paulatinamente se consolidaram na midia nacional. Finalmente, nos anos 1990,
apos o fim da ditadura e a redemocratizacao brasileira, 0 anime se espalhou de
fato na cultura brasileira, e as obras diretamente trazidas do Japao receberam
investimentos solidos no Brasil, contribuindo, até mesmo, para a valorizacdo da
dublagem no pais. E, a partir dos anos 2000, a legendagem amadora — ou ainda
fansubs — comecou a surgir gragcas a crescente — porém ainda insuficiente no
Brasil — acessibilidade da tecnologia, principalmente da internet, e a demanda

por legendas de animes que ndo eram transmitidos na televiséao.

2.2. As plataformas de streaming no Brasil e no mundo: uma viséo geral

Com a popularizagdo da internet e a crescente acessibilidade no inicio
dos anos 2000, surgiram maneiras de compartilhar numerosas formas de arte e
entretenimento, e uma delas era a de videos feitos por pessoas comuns, de
maneira amadora. Em 2005, foi fundada a plataforma YouTube, que consistia
em uploads de videos por usuarios registrados nela, que podiam ser

compartilhados com outras pessoas, ndo apenas nha plataforma, mas em
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qgualquer lugar em que se pudesse compartilhar os links dos videos hospedados

no site.

Em 2006, a pequena empresa foi adquirida pela Google por mais de 1,6
bilhdo de dodlares; uma aquisicdo que foi recebida com ceticismo pelo mundo
corporativo, mas que, hoje, provou ser um excelente investimento, tendo vista
gue a plataforma se tornou uma das maiores — sendo a maior — do mundo em
streaming. Apenas no inicio da década de 2010, se iniciou a popularizacédo da
modalidade live streaming, que, diferentemente do streaming — reproducédo de
videos ou musicas —, consistia em uma transmissao ao vivo que contava com
interacdo em tempo real através de chat (mensagens dos espectadores).
Inicialmente, no YouTube, a habilidade de realizar uma transmisséo ao vivo era
limitada a certos criadores de conteddo com presenca e reconhecimento
relevantes na plataforma, mas, com o passar dos anos, foi aberta a qualquer

usuario que cumpra requisitos minimos.

Nos dias atuais, a maior competidora do YouTube na éarea de live
streaming € a Twitch, fundada em 2011 e subsidiaria da empresa Amazon. A
plataforma é totalmente dedicada as transmissdes ao vivo e, por isso, supera o
YouTube em numeros nessa categoria. No inicio, a plataforma era direcionada
a transmissdo de jogos — mais conhecida como gameplays —, mas
gradativamente abarcou novas categorias como Just Chatting (S6 na Conversa)
e IRL (in real life — na vida real). Apesar dessa competicdo, ndo € raro que
pessoas possuam contas em ambas as plataformas; na Twitch, na qual elas
realizam suas transmissdes ao vivo; e no YouTube, no qual sdo compartilhados
os melhores momentos das transmissées com edi¢des ou, até mesmo, as VODs
— sigla para Video on Demand, em que o usuario pode assistir a toda a
transmissdo posteriormente —, ainda que a Twitch possibilite assistir a
transmissdes anteriormente realizadas por um periodo de tempo limitado (60
dias para parceiros e assinantes do Amazon Prime; e 14 dias para os demais
usuarios). Em numeros, a plataforma Twitch contou com 2,12 milhdes de
espectadores simultaneos e 18,6 bilhdes de horas assistidas, em 2020; e 2,84

milhdes de espectadores simultaneos, em 20218. Quanto ao YouTube, o0 nimero

8 Disponivel em: https://www.businessofapps.com/data/twitch-statistics/. Acesso em 25 nov.
2021.
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de espectadores simultaneos foi de 498 mil, no primeiro trimestre de 2020, para
871 mil, no ultimo trimestre do mesmo ano; em 2021, este niUmero caiu para 599
mil no segundo trimestre®, ao passo em que as horas assistidas na plataforma

por usuarios ativos atingiu a marca de 2,3 bilhdes, em 20211,

A partir desses dados, € possivel associar o crescimento do numero de
usuarios de plataformas de streaming — ao vivo ou ndo — a corrente pandemia
do novo Coronavirus. Além do YouTube e da Twitch, de acordo com um artigo
da BBC News'!, a plataforma de streaming de filmes e séries NetFlix ganhou 16
milhdes de novos usuarios nos primeiros trés meses de 2020, coincidindo com
0 inicio da pandemia, e o Brasil também acompanhou a tendéncia mundial de

utilizar servigos das diversas plataformas de streaming na internet.

Com o maior numero de usuarios, v-tubers, tanto afiliados a empresas,
quanto independentes, conseguiram atrair publico e ganhar visibilidade na
internet, seja através de publicidades e marketing, seja através de memes e
videos (geralmente clips) que viralizaram nas redes sociais. As duas maiores
empresas deste universo sdo a Cover Corporation, responsavel pelo grupo
Hololive e a AnyColor Inc., responsavel pelo grupo Nijisanji, ambas japonesas.
No entanto, a Hololive obteve o maior sucesso até o momento. Duas de seus
membros, Usada Pekora e Sakura Miko, figuram entre as cinco maiores
streamers femininas do terceiro trimestre de 2021, em segundo e em quinto lugar,
respectivamente, segundo o site Stream Hatchet — sendo as Unicas youtubers a

figurar na lista; as demais realizam transmissdes ao vivo na concorrente Twitch.

Mas o que exatamente significa ser um/uma v-tuber? Existem critérios
especificos para esta categoria? Se sim, quais? Tentaremos, nesse sentido,
responder a essas perguntas a seguir.

9 Disponivel em: https://www.statista.com/statistics/761100/average-number-streamers-on-
youtube-gaming-live-and-twitch/. Acesso em 25 nov. 2021.

10 Disponivel em: https://www.oberlo.com/blog/youtube-statistics. Acesso em 25 nov. 2021.

11 Disponivel em: https://www.bbc.com/news/business-52376022. Acesso em 25 nov. 2021.
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2.3. V-tubers: uma forma de interagdo na atualidade

A partir do crescimento em popularidade dos animes e dos mangas, aliado
a popularizacdo das transmissdes ao vivo (doravante, streams), surgiu uma nova
forma de entretenimento que uniu 0s universos dos animes e das streams: 0S v-
tubers. O termo v-tuber vem da abreviagdo de Virtual YouTuber, e esta
associado a primeira personagem virtual a consolidar esta modalidade de
streaming, Kizuna Ai, que estreou, na plataforma YouTube, em 2016 e é hoje
uma das maiores celebridades virtuais do mundo. Em vez de uma pessoa real
fazendo uma stream, apresenta-se uma personagem que € animada —
geralmente em 2D - e dublada, por assim dizer, por alguém através de
tecnologia de captura e reconhecimento facial que sincroniza a fala e os
movimentos da pessoa por tras daquela persona. Isso produz um efeito de que
aguele avatar, geralmente com tracos tipicos do anime, realmente toma vida e
interage como qualquer outro ser humano. Além disso, € possivel que todo o
corpo dessa personagem esteja sincronizado através de tal tecnologia,
possibilitando que um modelo totalmente tridimensional seja utilizado. No grupo
Hololive, por exemplo, ja houve varios shows virtuais utilizando um modelo 3D,
com um cendrio que se assemelha a palcos de grandes eventos, podendo,

inclusive, estar presentes mais de um v-tuber.

Diferentemente da relacdo entre celebridade e fas que comumente se
observa na esfera cinematografica, por exemplo, assim como no caso de
celebridades streamers, v-tubers proporcionam uma ilusdo de interacéo téte-a-
téte com o publico (ZHOU, 2020). Este efeito de reciprocidade traz maior
engajamento por parte da plateia e reduz drasticamente a sensacdo de
distanciamento que antes estava presente entre celebridades de filmes e
novelas e seus fas. Além do chat ao vivo em que o v-tuber pode ler a mensagem
de seus fas em tempo real e responder ou reagir a elas no mesmo momento, ha

também formas de enviar mensagens anexas a doa¢des durante a stream.

No caso do YouTube, os Super Chats e os aniversarios mensais dos
membros sdo as Unicas maneiras atualmente de enviar mensagens destacadas
— no caso dos Super Chats, diferentes cores e limite de caracteres de acordo
com o montante doado — que aparecerao na janela de chat e, possivelmente, na

33



tela. Os Super Chats de maior destaque sao os vermelhos, que, no universo v-

tuber, recebeu a alcunha de akasupa, vindo diretamente da abreviagao “7k A ~¥”
(akasupa) do japonés “JR\ A —-¥—F v v }” (akaistp&chatto), que significa

simplesmente “Super Chat vermelho”. O valor minimo para um akasupa é de 100
dolares, e maximo de 500 dolares — os valores das cores podem variar de acordo

com a moeda.

Quanto a Twitch, no entanto, existem diversas formas de enviar
mensagens destacadas ao v-tuber. As duas que ndo envolvem valores
monetarios séo o resgate de mensagens destacadas na prépria janela de chat;
e, ainda que bastante raro, mensagens que contam com o auxilio de programas
text-to-speech — também chamado de TTS, no qual o computador 1€ a
mensagem ao vivo — em troca de pontos obtidos no canal gratuitamente. As que
envolvem doagdes em dinheiro — e geralmente acompanhadas por sons de alerta
—sdo doacdes diretas, sem intermédio da plataforma, que, na maioria das vezes,
possuem suporte text-to-speech; os bits, moeda virtual comprada pelo proprio
usuario na plataforma, no qual 1 bit equivale a um centavo de délar doado ao
streamer, e também comumente possui suporte text-to-speech; e o0s
“aniversarios de inscrigdo”, que, assim como no YouTube, a cada més completo,
permite ao usudrio enviar uma mensagem destacada (que também pode ter

suporte text-to-speech) diretamente ao streamer.

Para além das contribuicdes financeiras, existe também outra forma de
interacdo que raramente se via no mundo das celebridades anteriormente: a
possibilidade de jogar com streamer ou o v-tuber. Também no YouTube, mas
principalmente na Twitch, € comum transmitir enquanto se joga. Existem
diversos jogos multijogador que permitem que a audiéncia se junte a partida e
participe da stream e interaja com o streamer ou o v-tuber de maneira distinta.
Tomando um exemplo dos v-tubers afiliados a Hololive, quando a transmissao

sera de um jogo que convide a audiéncia a participar, o titulo vem acompanhado

da expresséo “tRIEH S MNAL” (shichosha sanka gata), ou algo que o valha. E

possivel afirmar que essa nova possibilidade de interacdo entre fa-celebridade
reforce ainda mais a sensacgéo de proximidade, fazendo com que o0 engajamento
da audiéncia se dé de forma ainda mais afetiva do que antes — como se 0
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streamer ou o v-tuber fosse um amigo com o qual se joga on-line. E, justamente
nessa relacao afetiva entre o v-tuber e seus fas, se constroem as comunidades,
os jargbes, 0s memes e as siglas proprias daquele “fa-clube”, por assim dizer,

criando uma espécie de “microcultura” subjacente a esse universo.

Assim como acontece em filmes e livros, por exemplo, v-tubers, por serem
personagens, também contam com histérias, tracos de personalidades e, no
caso de grupos como o Hololive, relacéo e sobreposicao de suas trajetérias com
outros membros. Algo interessante de se observar é que, ao contrario de um
filme ou uma série, por exemplo, essas historias e peculiaridades séao
construidas e também evoluem a medida que o v-tuber interage com sua
audiéncia. Isso traz algo ainda mais cativante ao publico, uma vez que este pode
influenciar, direta ou indiretamente, no trajeto daquela personagem. Essa iluséo
de intimidade pode ainda ser reforcada mais além do que ja fora discutido antes
guando o v-tuber e a pessoa por trds daquele avatar se confundem, e esta acaba
dividindo histérias reais e pessoais de suas vidas in real life; e essas histérias
também podem acrescentar ou modificar a trajetéria e a personalidade da
personagem criada. Com isso, no universo v-tuber, ndo é raro que personagem
e pessoa se sobreponham em alguns momentos. Para exemplificar, um desses
casos icbnicos no qual vida real e vida virtual se sobrepdem é da stream em que
a pessoa por trads da v-tuber Usada Pekora revela a sua mée in real life sobre
seu trabalho como Usada Pekora, em comemoracdo aos seus um milhdo de
inscritos no YouTube. Durante essa stream, mée e filha interagem entre si e com

0s espectadores.

Apesar de dominantes nesse meio, as influéncias dos animes néo é
absoluta no universo dos v-tubers. Ainda que relativamente raros, existem v-
tubers que se distanciam da usual estética do anime e apresentam suas
personagens de formas diversas, algumas até com tracos dos cartoons

ocidentais.
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2.4. Intercambio linguistico-cultural no contexto de v-tubing

Assim como comentamos anteriormente na secédo 2.3., a relacdo mais
estreita entre os v-tubers e seus fas possibilita a formacao de uma “microcultura”,
por assim dizer, na qual frequentemente surgem jargbes, memes e siglas
particulares aquela microcultura. Esses elementos sociolinguisticos podem ter
relevancia académica, e a andlise daqueles pode gerar reflexdes interessantes
em ambito linguistico. Nesse sentido, apresentaremos, nesta secao, termos ja
mais consolidados tanto na esfera dos animes quando na dos v-tubers, para

entdo abordarmos termos e girias mais especificos no que concerne aos v-tubers.

Quando se formam grupos de fas, seja no que tange a grupos mais
amplos — como musica, cinema, literatura e jogos (eletrénicos ou ndo) —, seja no
que concerne a artistas ou, em especifico para este trabalho, a streamers e v-
tubers, é esperado que se formem memes e girias proprias nessas comunidades.
No entanto, antes, se faz necessario discorrer sobre o contexto no qual surge
esse “senso de comunidade” que se observa tanto nos chats de streamers,

quanto de v-tubers.

Concernente as comunidades on-line, Huffaker (2010) argumenta que a
principal caracteristica dessas comunidades € a lideranca. Os lideres séo
capazes de influenciar atitudes e comportamentos de seus seguidores. O
engajamento com a comunidade e o constante incentivo a participacédo de seus
membros possibilitam a criacdo de uma identidade social haquela comunidade.
O principal meio pelo qual essa lideranca se forma e € aceita € a credibilidade.

Huffaker (2010, p. 596) exemplifica que:

Na Internet, desenvolveram-se sistemas de reputacdo a fim de
construir uma relagédo de confianga entre estranhos, servindo
como um indicador de credibilidade. Por exemplo, Ebay e
Amazon possuem sistemas de nota para compradores e
vendedores, enquanto féruns e grupos frequentemente exibem
as contribuic6es de um individuo para a comunidade como meio
de estabelecer reputacdo e credibilidade, além do periodo de
participacdo naquela!? (HUFFAKER, 2010, p. 596, traducdo
nossa).

12 Cf.: “On the Internet, reputation systems were developedearly on in order to build trust between
strangers and serve as a marker of credibility. For example, Ebay and Amazon have rating
systems for buyers and sellers, whereaspopularmessage boards and discussion groups often
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Em meio a construcdo de uma identidade social, surgem girias e memes.
Pelo fato de o conceito de meme constituir ainda um termo novo, parece nao
haver consenso sobre uma definicdo académica, por assim dizer, como discorre
Chow (2016). Mas, seguindo o exemplo do autor, tomaremos a definicdo de
meme como propde Patrick Davison, em seu artigo de 2010, intitulado The
Language of Internet Memes: “Um meme da Internet € um fragmento cultural,
geralmente uma piada, que ganha influéncia por disseminacdo online” 3
(DAVISON, 2010, p. 122, tradug&o nossa).

Tendo em vista 0 escopo deste trabalho, importa focar estritamente no
gue concerne aos movimentos linguistico-culturais entre as audiéncias japonesa
e angléfona. Um exemplo mais basilar pode ser encontrado na
transmissdo!*realizada no YouTube pela v-tuber Inugami Korone, no qual a
audiéncia a ensina, a pedido da propria v-tuber, palavras em inglés que
frequentemente os ouvintes utilizam na Internet. As palavras foram quatro,
conforme o quadro abaixo — com anotacdes em tela da prépria v-tuber na

segunda coluna:

Palavra em inglés Significado conforme anotado pela v-tuber
LMAG J#% (big %)
YEET 135 & ! (horayo)
POG 32w L (WOWOWOW)
BRUH N
Transmissédo intitulada [JE&® 27 v /7 7(PS)] 7L 2704 E ! 7V THIELTHAILS
& 11 [Klonoa: Door to Phantomile] . Entre 6:38:00 e 6:56:41.

Quadro 3 — Girias trazidas pelo chat na transmissao de Inugami Korone

No quadro acima, h&a dois pontos nos quais se pode identificar exemplos

de intercambio linguistico-cultural. O primeiro € a anotacédo do significado da

showcase an individual’s contributionsto, and length of membership in, the community as a way
to establish reputationand credibility” (HUFFAKER. 2010, p. 596).

13 Cf.: “An Internet meme is a piece of culture, typically a joke, which gains influencethrough online
transmission” (DAVISON, 2010, p. 122).

14Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=J3J8GXIRs0c>. Acesso em: 17 jan 2022.
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sigla LMAO (em inglés: laughing my ass off) como “big ¥ [kusa]”. Em japonés,

em vez de se expressarem risos como “hahaha”, no inglés, ou “kkkkkk”, no
portugués, expressa-se como “‘wwwwww”, Essa expressao, por si sé, ja € uma
forma de abreviacdo, uma vez que rir, em japonés, é warau, mantendo-se, assim,
apenas a consoante “w”. A palavra kusa, em japonés, significa “grama”, e a
associacao da expressao de risos com grama acontece quando a consoante “w”,
escrita repetidamente, como demonstrado acima, pode formar algo parecido

com um desenho rudimentar de um gramado. Tanto o é que existe a expressao,

em japonés, 5.4: 2 % [kusahaeru], literalmente “a grama cresce”, usada para

indicar que algo engracado aconteceu ou estd acontecendo. A partir dessa
expressado, a v-tuber acrescentou a palavra em inglés “big” para dar a énfase
necessaria que a sigla LMAO transmite. Atualmente, a expressao “kusa” ja &
utilizada amplamente mesmo por usuarios que ndo dominam o japonés com a
finalidade de expressar riso. O segundo ponto é a expresséo “pog”, que € oriunda
de um emoticon utilizado amplamente na plataforma Twitch: o PogChamp. O
emoticon € geralmente utilizado como forma de expressar surpresa ou
admiracdo, seja por uma jogada ou por um comentario — ainda que o emoticon
possa ser usado de forma irbnica ou sarcastica. Observa-se aqui um intercambio
tanto entre plataformas, uma vez que a expressado se expandiu para além da
plataforma onde originalmente € utilizada, quanto entre linguas, ja que a v-tuber
japonesa que ndo domina o inglés aprendeu tal expressdao, bem como os

espectadores niponicos.

Tomando a definicdo de meme proposta por Davison (2010), torna-se
claro que a disseminacéo das expressdes analisadas leva consigo fragmentos
culturais a outras comunidades on-line. Logo, os memes podem atuar como
ferramentas de intercambio linguistico-cultural, e, considerando o escopo do
presente trabalho, esse intercambio pode se tornar evidente em legendas
amadoras — nas quais nos aprofundaremos no Capitulo Ill. Mais especificamente,
legendas amadoras podem conter tais memes e girias com alguma frequéncia,
uma vez que pode ser esperado certo conhecimento prévio dos memes e das

girias por parte de quem assiste a tais clips legendados. Como discutimos
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anteriormente neste trabalho, tal pratica pode ndo ser muito pertinente em

contexto profissional de legendagem.

No que concerne ao intercambio linguistico-cultural entre espectadores
brasileiros e v-tubers, ha alguns exemplos que traremos a seguir. O Brasil
conhecido on-line por seus memes, e espectadores brasileiros podem ser
encontrados nos mais diversos ambientes na internet. Hoje, o0 meme mais
conhecido é o “Come to Brazil”. Segundo o site Know your Meme, dedicado a
explicar e tracar as origens dos memes de internet, "Come to Brazil' € uma
expressdo associada a usuarios brasileiros da internet que pedem a varias

celebridades para que visitem seu pais!®”.

Um exemplo de uso desse meme pode ser encontrado em uma
transmissao colaborativa entre Ninomae Ina’nis e Takanashi Kiara, do grupo

Hololive English.

[
{
"-s
B B <
/ S

{ a“\\-«'/

e, Vel prelEesll

Figura 3 — Captura de tela Takanashi Kiara

Fonte: Captura de tela retirada do video legendado intitulado “Kiara encarna um Brasileiro e
nao para de pedir pra Ina ir pro Brasil!16

Conforme explica o titulo, a v-tuber Kiara “encarna” um brasileiro e pede
insistentemente para que sua colega Ina’nis va ao Brasil, da maneira como é

conhecido o meme atualmente.

Tomando exemplos de v-tubers independentes, isto €, aqueles que néo

estdo associados a grandes empresas como a Hololive e a Nijisanji, traremos

15 Cf.: "Come to Brazil’ is an expression associated with Brazilian internet users requesting
various celebrities to visit their home country”.
16Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=FwPibsMDId8>. Acesso em: 2 fev. 2022.
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exemplos nos quais tais v-tubers ndo sé interagem com espectadores brasileiros,
mas também aprendem um pouco do portugués brasileiro. O primeiro exemplo

gue apresentamos € o da v-tuber japonesa Kirara Mimi.

R

Figura 4 — Captura de tela Kirara Mimi

Fonte: Captura de tela retirada do video legendado intitulado “Mimi-chan desenha o

Caramelo, tenta falar gatinha e responde se prefere biscoito ou bolacha™".

Nessa transmisséo, conforme podemos ver na captura de tela, a v-tuber
tenta desenhar o meme popular do vira-lata caramelo. Além disso, a imagem de
referéncia utilizada por ela trata-se do meme em que a imagem do vira-lata é
editada em uma nota de 200 reais — também editada a partir da nota de 50 reais.
Esse meme surgiu quando o deputado federal de Minas Gerais, Fred Costa,
criou uma peticdo para que o vira-lata amarelo fosse o simbolo da nota de 200

reais, no ano de 2020.

A v-tuber também demonstra grande interesse na lingua e na cultura
brasileiras. Em seu canal no YouTube, ela frequentemente posta videos curtos
falando em portugués e realiza transmissfes nas quais ela aprende portugués
brasileiro por meio do site Duolingo. Seu chat, inclusive, possui mensagens
majoritariamente em portugués de seus fas brasileiros. Como exemplo, trazemos,
na captura de tela a seguir, alguns de seus YouTube Shorts em seu canal nos

quais ela fala tanto em japonés quanto em portugués.

1"Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=WfcCRA8eXg4>. Acesso em: 2 fev. 2022.
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9
e ym
Portugués e japonés falados Portugués e japonés falados Sinto muito por ter

por Vtubers japoneses /... por Vtubers japoneses /... adormecido demais...

14 mil visualizagoes 13 mil visualizagbes 32 mil visualizagbes

Figura 5 — Captura de tela do canal oficial da v-tuber Kirara Mimi

Fonte: Captura de tela retirada da pagina inicial do canal oficial da v-tuber Kirara MimiZ8,

Para dar um exemplo da plataforma Twitch, trazemos a v-tuber YaGuirl
Shelly. Durante uma de suas transmissdes, um de seus espectadores envia um
meme por meio do aplicativo Discord. Para melhor contextualizar o meme,
anteriormente, na transmisséo, a v-tuber afirma ter visto algumas estatisticas
sobre o Brasil. Entre elas, a percentagem de alunos brasileiros que afirma
“estarem felizes” e o baixo ranking do Brasil no quesito educacéo. A partir dessas
informacgdes, ela diz que, pelo menos, os alunos brasileiros estédo felizes, a

despeito da baixa classificacdo da educacao brasileira.

18 Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UCfol9ZU2HpEajyBDj-EbiOQ>. Acesso
em: 2 fev. 2022.
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Figura 6 — Captura de tela de um meme enviado pelo chat A

Figura 7 — Captura de tela de um meme enviado pelo chat B

Fonte: Capturas de tela retiradas do video intitulado “Ela reagiu aos nossos memes Brasileiros

durante a live e riu muito!”°.

O efeito humoristico se da na expressao da pessoa presente no meme,
que, apesar do sorriso, ndo aparenta estar feliz — a imagem pode ser resumida
com a expressao “sorriso amarelo”, do portugués. O meme em questéo trata-se
do “Hide the Pain Harold”, que, segundo o site Know your Meme, “[...] € o apelido
dado ao modelo idoso da fotografia de stock cuja expressado facial aparenta
indicar dor e/ou desconforto suprimido”°?!, Importa ressaltar que a v-tuber em
questao € austriaca e, além do alemao, ela fala tailandés como segunda lingua
e o0 inglés como lingua estrangeira — lingua principal de suas transmissoes. Esse
emaranhado de linguas e culturas presentes ndo apenas na demografia dos
espectadores, mas também no proprio streamer € um fator que ndo pode ser

9Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=u4Uz3wXnUxg>. Acesso em: 2 fev. 2022.
20 Disponivel em: <https://knowyourmeme.com/memes/hide-the-pain-harold>. Acesso em: 2 fev.
2022.

21 Cf.. “[...] is the nickname given to a senior stock photography model whose facial expression
appears to indicate suppressed pain and/or discomfort.”
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ignorado pelo tradutor. Com tantos fatores presentes, a legendagem devera
levar em conta possiveis desvios gramaticais e fonoldgicos, aspectos linguisticos
externos a lingua em que se transmite, bem como eventuais contribuicdes
culturais que possivelmente ndo serdo compreendidas em sua totalidade por
quem consome a legenda. Nesse sentido, o tradutor deverd tomar decisdes
guanto a eventuais notas de traducdo em legenda, adaptacoes e, até mesmo,
reescritas necessarias no contexto. E, seja qual for a decisédo, a consisténcia

devera se manter ao longo de todo o processo de legendagem.

2.5. Conclusdes

Neste capitulo, apresentamos, brevemente, a fim de contextualizar a
andlise apresentada no Capitulo lll, as diferentes formas de entretenimento que

influenciaram — e influenciam — diretamente o universo dos v-tubers.

Inicialmente, discorremos sobre o0 surgimento do anime e sua trajetoria ao
longo do século XX, até a sua consolidacdo como aquilo que se reconhece
hodiernamente por anime, suas carateristicas mais estereotipicas e suas
particularidades que o distinguem de outras formas de artes audiovisuais.
Indicamos, também, como o anime pode ter se estabelecido e se popularizado
em solo nacional, ainda que épocas de fortes censuras possam ter servido de
obstaculo para sua livre manifestacdo. Notamos que um dos fatores que podem
ter contribuido mais fortemente para tal é a imigracdo japonesa no inicio do
século XX, ja que o anime surgiu no Japao, e o intercambio cultural entre os
descendentes nipbnicos e a nagéo de seus antecessores pode ter sido um meio

vital para que essa arte tenha se consolidado no Brasil.

Posteriormente, expusemos um pouco do surgimento das transmissdes
ao vivo — as streams — que trouxeram nova forma de interacdo entre
celebridade/artista e seus fas. Detalhamos o processo pelo qual essa interacéo
ocorre, seja por chat ao vivo, seja por contribuicdes monetarias ou, até mesmo,
pela participagdo em jogos online com o streamer. Ainda que, no inicio, 0 mundo
dos negocios nao tenha visto essa nova forma de entretenimento com grande

entusiasmo, hoje, as plataformas de streaming ao vivo provaram seu valor. Isso
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se torna ainda mais evidente em tempos de pandemia, uma vez que, ao contrario
de vérios setores da economia, essa forma de entretenimento cresceu
consideravelmente nos ultimos trimestres. Para embasar esse argumento,
apresentamos informagdes e artigos sobre plataformas de streaming — ao vivo
ou ndo — que ndo deixam duvidas quanto a consolidacdo das streams no

universo do entretenimento on-line.

Em seguida, elencamos as caracteristicas tanto dos animes, quanto das
transmissdes ao vivo, que influenciaram o surgimento dos v-tubers. Apesar de
extremamente recente, essa € uma forma de entretenimento que vem crescendo
consideravelmente nos udltimos anos, principalmente pelo crescimento das
proprias plataformas de streaming ao vivo, como discutimos anteriormente. A
despeito de seu surgimento no Japéo, e de suas caracteristicas visuais terem
recebido grande influéncia dos animes japoneses, existem ainda v-tubers que
escolheram uma forma mais cartunesca para suas personagens, assemelhando-
se as personagens comumente encontradas nos cartoons ocidentais. E valido
apontar que, diferentemente do que acontece normalmente nos filmes, nas
Séries, nos cartoons e nos animes, a interacdo dos fas com os v-tubers contribui
para o desenvolvimento da histéria deste. Com isso, a persona criada para
aquele contexto, juntamente com seus fas, constr6i uma microcultura que pode
prover objetos de pesquisa interessantes — como girias, memes e jargdes

pertencentes aquele grupo.

Para finalizar o capitulo, trouxemos exemplos de como o universo dos v-
tubers permite que novos memes e girias sejam disseminados para além das
fronteiras das plataformas e das comunidades nas quais surgem. Tendo em vista
a naturalidade com que tais termos sao utilizados, € possivel perceber, nas
legendas amadoras, a presenca dessas girias, uma vez que, comumente, tais
legendas séao produzidas pelos fas e membros das varias comunidades de v-
tubers na internet. Outrossim, apresentamos alguns exemplos de memes
brasileiros que figuraram em transmissdes de v-tubers estrangeiras, bem como
a interacéo de internautas brasileiros. Apesar de incomum dentro da comunidade
como um todo, existem v-tubers que se interessam pela lingua e pela cultura
brasileiras, oportunizando o intercambio linguistico-cultural entre o Brasil e

outras culturas.
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CAPITULO 1l

ANALISE DAS LEGENDAS

Neste capitulo, primeiramente, discorreremos sobre os procedimentos
metodoldgicos utilizados a partir dos quais se pauta a analise realizada. Daremos
prioridade a recortes especificos para que possamos desenovelar os pontos de
interesse em cada uma das ocorréncias selecionadas para o presente trabalho.
Nesse sentido, julgamos mais adequado lancar mdo do método de analise
qualitativa, nos termos assumidos por Neves (1996), uma vez que essa
metodologia se faz essencial para a interpretacdo dos pontos de interesse no
que concerne a legendagem amadora e as escolhas linguistico-tradutoldgicas
realizadas. Importa também cotejar as legendas selecionadas com aquilo se
poderia esperar de uma legenda feita por profissionais formalmente qualificados,
nos termos em que assume Rocha (2012), em sua Tese de Mestrado intitulada
“Estudo Comparativo de Metodologias de Trabalho de Legendagem Profissional
vs. Legendagem Amadora.

Em seguida, trataremos dos aspectos técnicos da legendagem em si, em
uma secéao dedicada a eles, como quantidade de linhas e caracteres dispostos
em telas, tamanho da fonte, disposicdo do texto em tela e comentérios trazidos
por quem legendou os clips selecionados para o presente trabalho. Nesse
sentido, essas questdes serdo analisadas, de modo pontual, a partir dos
seguintes aspectos mais gerais: i) notas de traducdo em tela; e ii) comentéarios
em tela. Em cada uma dessas subsec¢0es — contidas na sec¢ao 3.1. —, traremos
sete capturas de tela retiradas de videos legendados no canal “Vtubers
Legendadas”. quatro para a primeira subsecdo e trés para a segunda. Na
subsecao concernente as notas de traducdo em tela, buscaremos exemplificar
de que maneira as notas foram dispostas em tela, observar a quantidade de
linhas e também a quantidade de caracteres contida nelas, e, caso uma ou mais
notas apresentadas ndo esteja(m) em consonancia com o arcabougo tedrico
assumido, proporemos uma solucdo para adequa-las aquilo que se poderia

esperar de uma legenda profissional, a luz das proposi¢cdes de Rebelo (2018).
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Quanto a subsecdo dedicada aos comentarios em tela, refletiremos sobre as
praticas e particularidades de fansubbing e como a cultura dos memes pode
fazer com que a insercdo de comentarios agregue valor de entretenimento ao
video legendado. Isto é, para além de uma legenda pura e simples, a pessoa
que legenda traz referéncias culturais por meio de um meme inserido em algum
momento do video. Julgamos tais categorias relevantes devido a frequéncia com
gue as notas de legenda e os comentéarios em telas sao utilizados nas legendas
amadoras de clips de v-tubers, independentemente da lingua-alvo da legenda.
Tanto nos canais de legendas em inglés quanto no canal brasileiro — que
utilizamos como corpus para este trabalho —, a influéncia dos fansubs de animes,
que data do inicio da década dos anos 2000, e dos memes de internet &
amplamente perceptivel na maioria dos videos. Tais influéncias fazem com que
as legendas produzidas por esses canais sejam bastante diferentes — até mesmo
com alguma padronizacdo distinta, como veremos posteriormente — daquelas

gue comumente se V& nos cinemas e em sites de streaming, como a Netflix.

Na secdo seguinte, analisaremos, mais profundamente, os aspectos
linguistico-culturais das legendas amadoras caso a caso. Para melhor
organizacdo, dividiremos a secdo em trés subsecbes dedicadas a um
determinado ponto de interesse linguistico-cultural. Sdo elas, respectivamente:
i) traducéo indireta; ii) estrangeirismo; e iii) sobreposicdo de linguas.

Para a primeira subsecao, traremos duas ocorréncias de inadequacdes
possivelmente oriundas de uma traducéo indireta, tendo como ponto de partida
os trabalhos de Rebelo (2018) e Venuti (1995). Uma vez que parte consideravel
dos videos legendados contidos no canal “Vtubers Legendadas” — utilizado como
referéncia para o presente trabalho — possui links para videos legendados em
inglés utilizados como referéncia, faz-se necessario trazer a questao da traducéo
indireta para analise. Desde o inicio dos fansubs, o inglés tem sido usado como
referéncia — parcial ou total — para a confeccdo das legendas em portugués.
Hodiernamente, em um mundo cada vez mais globalizado em que o inglés é a
lingua franca dos contextos on-line, a presenca das traducdes indiretas como
forma de intercambio linguistico-cultural € um fator que n&o pode ser ignorado.
Nesse sentido, buscaremos analisar, por meio de duas ocorréncias, como 0

inglés — sendo utilizado como lingua mediadora — pode interferir no resultado
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final das legendas em portugués feitas por alguém nédo-familiarizado com as

guestdes técnico-tedricas da traducao.

Para a segunda subsecéo, discutiremos a presenca de estrangeirismos??
nas legendas em portugués, valendo-nos dos trabalhos de Ribeiro (2018) e
Paredes et. al. (2016) e nos embasando também na Teoria dos Polissistemas,
de Even-Zohar (1978, 1990). Abordaremos, nesse sentido, cinco palavras
trazidas diretamente de idiomas estrangeiros: uma do japonés — tsundere — e
quatro do inglés — edgy, cringe, guys e hitbox —, respectivamente. A primeira, de
origem japonesa, se faz relevante porque o v-tubing € fortemente influenciado
pela cultura dos animes e dos mangas e, portanto, elementos culturais e
arquétipos literarios se fazem presentes com alguma frequéncia entre os v-
tubers. As trés palavras seguintes — edgy, cringe e guys — constituem termos em
inglés amplamente utilizados em contextos on-line, como em redes sociais e
chats de transmissfes ao vivo — como no YouTube e na Twitch. Palavras como
essas trés, que se popularizaram recentemente, podem vir a ser definitivamente
incorporadas ao léxico do portugués, ainda que possuam traducéo satisfatoria
na lingua portuguesa, como no caso de guys, que pode ser traduzido como
“galera”. O mesmo ocorreu com as palavras “internet” e “hashtag” — ambas séo
empréstimos do inglés, que se cristalizaram no portugués, por assim dizer, e se
tornaram parte do nosso léxico. Nesse sentido, no contexto de legendas
amadoras, que possuem menos restricdes no que concerne aos aspectos
técnicos e linguisticos, é possivel excogitar que palavras como edgy e cringe
possam estar cada vez mais presentes nas legendas em portugués devido a
frequéncia de uso em ambientes virtuais. A Ultima palavra desta subsecéo, hitbox,
nos é relevante porque, uma vez que v-tubers também fazem transmissao ao
vivo de jogos com muita frequéncia, termos e jargdes proprios do universo dos
games — mormente importados do inglés — sdo constantemente usados mesmo

em transmissdes ndo-angléfonas. Nesse sentido, a presenca desses jargdes nas

22“Palavra ou expressao estrangeira, ainda nao integrada ao sistema linguistico receptor (grafica,
fonolégica, morfologicamente), empregada com a sua significacdo e/ou forma estrangeira, em
um texto vernaculo; peregrinismo, xenismo”. ESTRANGEIRISMO. In: Michaelis On-line.
Melhoramentos, 2022. Disponivel em: <https://michaelis.uol.com.br/moderno-
portugues/busca/portugues-brasileiro/estrangeirismo>. Acesso em: 02 mar. 2022.
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legendas amadoras pode ser associada a naturalidade com que tais palavras

sao utilizadas, ndo causando estranheza a falantes da lingua-alvo das legendas.

Para a terceira e Ultima subsec¢édo, buscando respaldo nas reflexées de
Berman (2004 [1985]), analisaremos a sobreposicdo de linguas no universo dos
v-tubers. Levando em conta que o inglés é utilizado como lingua franca em todo
o mundo, traremos dois exemplos em que tal sobreposi¢ao pode ser identificada.
No primeiro exemplo, duas falantes nativas do inglés fazem uma transmisséo
colaborativa do jogo Minecraft, em que uma delas utiliza a palavra taihen, do
japonés. Aqui, discutiremos a decisdo de manter ou nao tais sobreposicdes nas
legendas em portugués. Em um mundo globalizado e em constante intercambio
cultural, cabe refletir se 0 apagamento destas sobreposicoes, isto €, manter a
legenda apenas na lingua-alvo, é pertinente ou ndo, necesséario ou ndo. Essa
guestao se torna ainda mais relevante quando o v-tuber ndo é falante nativo nem
do inglés, nem da lingua-alvo das legendas. Como exemplo, transcrevemos um
trecho de um video legendado para o portugués de um clip da v-tuber Takanashi
Kiara — falante nativa do aleméo e fluente em inglés e japonés. A importancia de
se atentar para esses detalhes esta no fato de que, ainda que a transmisséo ao
Vivo seja realizada em inglés, € possivel que a pessoa que produz a legenda se
depare com sobreposi¢cbes da lingua nativa de um v-tuber. Nesse sentido,
legendar v-tubers que ndo sdo nativos do inglés, mas que transmitem neste
idioma, pode apresentar um desafio extra a quem realiza tais legendas, pois
palavras em uma terceira lingua podem surgir e provocar equivocos na legenda

— como ocorre no exemplo da v-tuber Takanashi Kiara

Por fim, buscaremos refletir sobre os possiveis impactos e distor¢cdes das
inadequacdes encontradas durante nossa analise nas legendas em portugués,

tentando responder as seguintes questdes:

a) Pode-se inferir o nivel de dominio do inglés de quem realizou as legendas

selecionadas? Se sim, qual o nivel inferido?

b) Se assumirmos o ponto de vista de um profissional da legendagem, o

quéo adequadas séo as legendas amadoras apresentadas?
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c) Se assumirmos o ponto de vista de um espectador familiarizado com os
aspectos linguistico-culturais dos universos do mang4a, do anime e do v-

tubing, o quéo adequadas sao as legendas amadoras apresentadas?

d) Considerando apenas o objetivo das legendas em portugués, quais

decisfes tradutorias poderiamos considerar satisfatorias?

Uma vez respondidas as perguntas, traremos nossas conclusées sobre

0 que se discutiu no presente trabalho.

3.1. Procedimentos Metodoldgicos

Para melhor organizacdo de nossa analise, dedicaremos uma secao para
as questdes técnicas das legendas — por exemplo, quantidade de linhas,
caracteres, posicionamento da legenda em tela — e outra para aspectos
linguisticos — que contardo majoritariamente com reflexdes sobre a adequacao

das escolhas tradutérias.

Em cada uma das secdes de analise, adotaremos o método qualitativo,
nos termos assumidos por Neves (1996). Segundo o autor, a metodologia
qualitativa fundamenta-se nas seguintes premissas: a) realizar recortes espaco-
temporais daquilo que se busca analisar; b) interpretar os dados obtidos caso a
caso; e C) excogitar possiveis razdes pelas quais os fenbmenos aqui recortados
ocorreram (NEVES, 1996).

Justificamos tal decisdo por se tratar de uma analise dos recortes
especificos nas legendas selecionadas para o presente trabalho. Nesse sentido,
vale destacar que ndo assumiremos o0 método quantitativo, uma vez que nao
parece produtivo, nesta pesquisa em particular, quantificar ocorréncias de

determinadas inadequacdes técnicas ou linguisticas.
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3.2. Analise técnica das legendas

Analisaremos aqui alguns aspectos da legenda amadora que estdo em
dissonancia com aquilo que caracteriza uma legenda profissional. Nesse sentido,
subdividiremos esta secdo para cada forma de inadequagdo — a primeira
subsecao tratara das notas de traducdo em tela e, por sua vez, a segunda

subsecao discutird ocorréncias de comentarios em tela.

3.2.1 Notas de traducéo em tela

No contexto de uma traducao profissional, notas de traducdo ainda nao
se tornaram algo comumente praticado, diferentemente do que ocorre no
fansubbing (CINTAS; SANCHEZ, 2022). No entanto, por vezes, segundo 0s
autores, visando a uma melhor compreenséo da legenda, em vez de domestica-
la, o tradutor pode lancar mdo de notas em tela. Apesar de necessarias em
certos contextos, as notas de traducdo podem causar excesso de texto em tela
e, consequentemente, distrair o espectador, fazendo com que o conteudo visual
da obra seja parcialmente perdido. Além disso, ndo ha garantia de que as notas
serdo compreendidas em determinado contexto, jA que a velocidade das falas
pode fazer com que o objeto sobre o qual trata a nota se perca na mudanca das

legendas. Para ilustrar, propomos as seguintes ocorréncias:

50



N transmlssao em que elalconversa e
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Figura 8 — Ayame Nakiri A

Fonte:Captura de tela retirada do video legendado intitulado “[Nakiri Ayame] Comendo em
live | Legendado PT/BR"%3,

||Iefeulle——Um—t|po defmassa,

Ipo bolofeurachoe?

Figura 9 — Ayame Nakiri B

Fonte:Captura de tela retirada do video legendado intitulado “[Nakiri Ayame] Comendo em
live | Legendado PT/BR”.

Nas duas ocorréncias, observa-se que a legenda por si s6 ja ocupa
espaco consideravel em tela por conter trés linhas, em desacordo com as duas
linhas recomendadas. De acordo com Rebelo (2018), recomenda-se que a
legenda em tela tenha, no maximo, duas linhas e que cada linha contenha, no
maximo, 42 caracteres. Se adotarmos tal parametro, as trés linhas na figura 9
poderiam ser reduzidas a duas sem alterar a quantidade de caracteres — uma
vez que, ao todo, contando os espacos, somam-se 69 caracteres. Quanto a

23Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=qv-V_7R-t_Q>. Acesso em: 25 nov. 2021.
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figura 8, no entanto, por conter 93 caracteres, contando 0s espacgos, seria
necessario ajustar a legenda para que esta se encontre em conformidade com o
que propde Rebelo (2018). Para tal, poderiamos remover a repeticdo de
“transmisséo ao vivo”. Podemos sugerir o possivel ajuste (desconsiderando o

contexto em que a legenda originalmente esté inserida):

Mas comer numa transmissao ao Vivo,

quando ndo é um Banshaku...

Quadro 4 — Proposta de solucdo para legenda A

Soma-se a isso o fato de que a nota de traducédo em tela também contém
trés linhas, ocupando mais um espaco importante em tela. Ao todo, pode-se dizer

que o texto em tela ocupa, aproximadamente, metade do espaco disponivel.

Em ambos os exemplos, as notas de traducao também se encontram em
dissonancia com aquilo que se poderia esperar de uma legendagem profissional.
Na figura 8, a nota de traducdo contém 115 caracteres, contando 0s espacos.
Ainda utilizando Rebelo (2018) como respaldo tedrico, os 115 caracteres
contidos na nota de legenda ndo poderiam, por si s6, ser reduzidos a duas linhas
de, no maximo, 42 caracteres. No entanto, para evitar as repeticdes

desnecessarias e a melhor fluidez da oragéo, propomos a seguinte solucéo:

Banshaku — transmissao em que se bebe

enquanto conversa com o chat

Quadro 5 — Proposta de solugdo para legenda B

Para além do fato de que notas de tradugcdo em tela ndo sao
recomendadas em contextos profissionais, a imprecisao contida na nota da
figura 9 ndo sana a possivel davida do espectador quanto a sobremesa. Ainda

que seja um nome de origem francesa, a palavra millefueille j& possui tradugéo
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dicionarizada em portugués: o mil-folhas?*. Logo, as inadequacgées poderiam ser

evitadas ao se utilizar “mil-folhas” em vez de de millefueille.

No mesmo canal, em um video mais recente, podemos encontrar uma
nota de legendagem inserida de modo que se poderia julgar apropriado. No
contexto, a v-tuber YaGurl Shelly ri do fato de que, em portugués, a palavra
“alemao” — traducéo para o portugués de sua lingua nativa — se parece com uma
sigla comumente usada em ambientes on-line: LMAO (por vezes, pronunciada

como “luh-mao”, em inglés). Observe as capturas de tela a seguir:

\ L
| 7
/6 \
|
arMOo-Usacoxq:sic 3
& ¢ P
7
/ 0]0 0

4 g
Figura 11 — Captura de Tela de YaGurlShelly B

Fonte: Capturas de tela retiradas do video intitulado “No Brasil vocés falam assim??
CaralhQ!!"25,

24 “2. [Culinaria] Bolo de massa folhada, geralmente recheado com creme e coberto de glace. In:
Dicionério Priberam da Lingua Portuguesa On-Line. Disponivel em:
<https://dicionario.priberam.org/mil-folhas>. Acesso em: 3 de mai. 2022.

25 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=reqQx-trk9o>. Acesso em: 18 mar. 2022.
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Apesar de podermos argumentar que o tamanho da legenda em si poderia
ocupar um espaco em tela maior do que o desejado — aproximadamente um
quarto da tela —, a quantidade de caracteres por linha e a quantidade de linhas
nos exemplos selecionados mantém-se em concordancia com aquilo que propde
Rebelo (2018). A inadequacao aqui talvez possa ser o fato de que a pessoa que
legendou utilizou “g” como abreviagdo do conectivo “que”, mas, de qualquer
forma, a quantidade de caracteres ainda se manteria no limite de 42 caso a
palavra ndo tivesse sido abreviada. Podemos ponderar que, neste caso em
especial, a escolha tenha sido proposital, além de refletir a maneira como

normalmente se escreve em contextos informais on-line.

3.2.2. Comentarios em tela

Nesta subsecédo, apresentaremos duas ocorréncias de comentarios feitos

pela pessoa que legendou os videos. Séo elas:

RACE 70 THE FIMISH! ? "";;g"“

Figura 12 — Ayame Nakiri C

Fonte: Captura de tela retirada do video legendado intitulado “[Nakiri Ayame] Jogando séria |
Legendado PT/BR"%.

26 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=SMTO0-V5pCyw>. Acesso em: 25 nov.
2021.
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Figura 13 — Rushia Uruha

Fonte: Captura de tela retirada do video intitulado “[Rushia] Errando tiros e se irritando com
Apex Legends | Legendado PT/BR"?.

Na captura de tela utilizada como primeira ocorréncia para esta subsecao
— figura 5 —, o comentario “100% concentrada” é feito logo acima do avatar da v-
tuber. Uma possivel ponderagéo sobre o motivo pode ser o fato de que a v-tuber
fica em siléncio por alguns segundos durante o jogo. Na seguinte — figura 6 —, o
comentario trata-se de um meme popular no Brasil. O meme em questao surgiu
no quadro “Sufoco”, do programa televisivo da Rede Globo “Programa do

= ”

Faustao”, que foi ao ar em 28 de junho de 202028, no qual o apresentador Fausto
Silva diz “Errou!” aos trés participantes do quadro que erraram a resposta da
pergunta feita por ele. Retomando a definicdo de meme de Davison (2010) — isto
€, que “[ulm meme da Internet € um fragmento cultural, geralmente uma piada,
que ganha influéncia por disseminagdo online”?® (DAVISON, 2010, p. 122,
traducdo nossa) —, concluimos que o comentario “Errou!”, inserido no video
legendado, € um desses fragmentos culturais que sdo amplamente reconhecidos
no polissistema cultural brasileiro, tanto fora quanto dentro da comunidade de
fas de v-tubers no Brasil. Novamente, apesar de ndo ser uma pratica comum em
contextos profissionais, faz-se necessario reiterar que o valor de entretenimento
€ uma parte fundamental para a populariza¢do nao sé dos v-tubers, mas também

das fansubs. Com isso, legendar determinados tipos de conteudo, levando em

27 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=uoTI_tU_2vE>. Acesso em: 25 nov. 2021.
28 Disponivel em: <https://globoplay.globo.com/v/8658679/>. Acesso em: 18 mar. 2022.

29 Cf.: “An Internet meme is a piece of culture, typically a joke, which gains influence through
online transmission” (DAVISON, 2010, p. 122).
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conta o contexto e a plataforma em que se publicam tais legendas, pode fazer
com que o distanciamento de uma pratica mais rigorosa e profissional seja
desejavel no que concerne a popularidade — e, por consequéncia, a rentabilidade

— dessas fansubs.

Segundo Rebelo (2018), quando se trata da pratica do fansubbing, &
comum se deparar com varios “tipos de letra, cores de letra variadas (para indicar
diferentes falantes), uso de notas no topo do ecrd e glosas nas legendas,
consistindo em notas explicativas de determinado elemento cultural [...]"
(REBELO, 2018, p. 27). Portanto, ainda que seja incomum observar tais
elementos em legendas profissionais, como apontam Cintas e Sanchez (2022),
0 espectador habituado aos fansubs espera, de modo geral, que tais mudancas
de cores, tamanhos, estilos e de disposi¢do em tela ocorram durante um episédio
ou um clip legendado por fas, seja por meio de notas, de comentarios ou, como

no exemplo a seguir, de indicadores de fala.

Figura 14 — Captura de tela legendada — Pikamee e Hikasa

Fonte: Captura de tela retirada do video intitulado “Pikamee ensina palavrdes para Hikasa em
inglés | Legendado PT/BR",

Essas praticas ja bem estabelecidas no contexto de fansubbing podem
fazer com que a pessoa que legenda deva se distanciar daquilo que ja se
encontrava e ainda se encontra nas legendas de cinema e de séries. Portanto,

estabelecer critérios e parametros rigorosos, no contexto de legendagem de v-

%0Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=K1CM21PAOYM>. Acesso em: 18 mar.
2022.
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tubers, uma vez que as praticas dos fansubs de anime, desde a década de 2000,
ja se tornaram a “norma”, por assim dizer, ndo se apresenta como uma tarefa

simples.

3.3.  Analise linguistico-cultural das legendas

Nesta secdo, trataremos, com mais profundidade, das questbes
linguistico-culturais e tradutol6gicas que compilamos para o presente trabalho.
Abordaremos questdes que concernem tanto a ruidos derivados de traducdes
indiretas — japonés para inglés; e inglés para portugués —, quanto a
inadequacdes das legendas em si, independentemente de sua natureza (indireta
ou ndo). No momento em que legendagem amadora e traducgdes indiretas sao
aplicadas simultaneamente, é consideravel a possibilidade de ruidos e vestigios

da lingua franca estarem presentes no texto final.

Outrossim, analisaremos aspectos idiossincraticos da lingua japonesa e,
principalmente, os da lingua inglesa que possam ter sido apagados durante a
traducdo. Uma vez que se trata de uma legendagem amadora e, como veremos
posteriormente, de tradutores que possivelmente ndo possuem fluéncia e
conhecimento técnico-tradutoldgico para a realizagéo de legendas de qualidade
profissional, importa analisar, sem julgamento de valor, as possiveis
inadequacdes do ponto de vista profissional e as possiveis contribuicdes que
decisBes nao-convencionais trazem para a nossa analise. Tendo em vista que
as legendas produzidas possuem um publico-alvo bem delimitado, julgamos ser
valido observar as escolhas do ponto de vista do espectador ja inserido e
habituado ao contexto do v-tubing, bem como refletir se tais escolhas néao-
convencionais impedem que as legendas sejam compreendidas com fluidez.
Nesse sentido, as seguintes categorias serdo analisadas de modo pontual: i)

traducéo indireta,; ii) estrangeirismo; e iii) superposi¢éo de linguas.
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3.3.1. Traducéao Indireta

No quadro abaixo, vemos uma ocorréncia de inadequacéo possivelmente

derivada de traducéo indireta.

Japonés Inglés Portugués

Ao, B & WEA M L | This is like a carrot and | Isso € como uma

stick cenoura e um pau (WTF)
Wi, YT :
[sic]

Transmissdo original: [+ v fif] HL AN FafFHilbif Ll ~4 7 7 [{EH] 31 De 7:53 a
7:56.
Legenda em Inglés: [ENG SUB] Someone pranked Ayame and Subaru in Minecraft.32De

1:27 a 1:30.
Legenda em Portugués: [Subaru e Ayame] Sabotadas em Minecraft | Legendado PT/BR.32 De
1:38 a 1:40.

Quadro 6 — Transcri¢cdo — Stick on a Carrot

Primeiramente, € possivel observar que a traducdo da expressdo, em
inglés, “carrot and stick” ndo foi adequadamente traduzida na legenda em
portugués, uma vez que a expressao “‘cenoura € um pau” nao transmite com
precisao a informagao. Uma possivel solugdo poderia ser simplesmente “isca”,
ja que o portugués nao conta com expressao similar, além de poder economizar

espaco significativo na legenda. Esse “ruido”, por assim dizer, ndo ocorreu da
traducdo do japonés para o inglés, porque f5 & ## [ame to muchi] significa,
literalmente, “doce e chicote” e foi traduzido por expressao similar em inglés —
“carrot and stick”. Tais inadequacdes sdo uma tendéncia que comumente se

encontra em fansubs e/ou legendas amadoras, uma vez que, segundo Rebelo
(2018),

31Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=BgfNwHhOFMk>. Acesso em: 25 jan. 2022.
32 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=InJJ_jgg8m0>. Acesso em: 25 jan. 2022.
33Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=kMvu8beb644> Acesso em: 25 jan. 2022.
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Na traducéo, o fansubbing caracteriza-se por uma traducéo mais
estrangeirizante, optando sempre por manter referéncias
culturais, permitindo aos espectadores o0 acesso a
conhecimentos sobre a lingua e a cultura de partida. (REBELO,
2018, p.26)

Importa destacar que a tendéncia a estrangeirizar as traducdes e as
legendas ndo sdo comuns quando se trata do inglés. Segundo Venuti (1995,
2008), as traducOes de textos para o inglés, seja a variedade estadunidense,
seja a britanica, tendem a ser bastante domesticadoras — isto €, tornar o texto
mais “anglicizado”, por assim dizer, em detrimento de particularidades e nuances
gue permeiam textos em outras linguas, como o japonés. Porém, em seu livro
“The Translator’'s Invisibility: A History of Translation”, Venuti (1995, 2008)
realizou um recorte no qual ndo esta incluso o fansubbing. No contexto do
fansubbing, a pratica de estrangeirizar e adicionar notas de legenda persiste, até
mesmo, em contextos angléfonos — ainda que se argumente que ocorram com

menor frequéncia.

Outra questao que chama a atengéo é a inser¢do do comentario “(WTF)”
na legenda, que exprime duvida quanto a escolha tradutéria. Ainda que a
incerteza persistisse, ndo seria adequado, do ponto de vista técnico, inserir um

comentario para expressar tal davida. Mais ainda, com uma sigla em inglés.

A fim de ilustrar um pouco mais, utilizaremos a ocorréncia de uma
traducao inadequada da expressao “| made it”, do inglés. Nesse caso, como o
equivoco ocorreu na traducdo da legenda em inglés de referéncia para o

portugués, nao utilizaremos a transcricdo em japoneés.
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Inglés Portugués

| did it! Hey, | made it! | made it! Look! | Eu consegui! Ei! Eu fiz isso! Eu fiz

Did you see? isso! Olha! Vocé viu?

Legenda em inglés: Nakiri Ayame goes silent while activating serious mode [Fall Guys]
[Hololive] english subtitle34. De 2:40 a 2:47
Legenda em portugués: [Nakiri Ayame] Jogando séria | Legendado PT/BR?35. De 2:40 a 2:47.

Quadro 7 — Transcri¢gdo — | made it

No quadro acima, é possivel perceber que o equivoco possivelmente
tenha ocorrido devido a omissao do “to the finish line” na oragao “| made it”. Com
isso, a traducao resultou em “eu fiz isso”, em vez de “[eu] cheguei’ ou “[eu]
consegui” — traducdes possivelmente mais pertinentes para esse caso em
particular. Nesse exemplo, é possivel excogitar a ndo-familiaridade da pessoa
que produziu as legendas em portugués com as particularidades da traducéo.
N&o raro, o tradutor se depara com expressdes que, se traduzidas literalmente,
nao fardo sentido ou parecerao pouco idiomaticas na lingua-alvo, como é o caso
de “I made it”. Para dar mais um exemplo, no inglés, a expressao “garfo e faca”
ocorre como “knife and fork”. Portanto, um tradutor inexperiente poderia traduzir,
equivocadamente, “knife and fork” como “faca e garfo”. A expressao seria
compreendida por um nativo do portugués, mas poderia causar certa estranheza,

uma vez que a ordem mais idiomatica das palavras é “garfo e faca”.

3.3.2. Estrangeirismos

Estrangeirismos, segundo Paredes et. al. (2016), s&o comuns em todas
as linguas e sao responsaveis pela ampliacdo do léxico de tais linguas. Palavras
como “internet”’, “on-line” e, mais recentemente, “hashtag” foram incorporadas ao
portugués brasileiro e utilizadas amplamente por seus falantes nativos, mesmo

que estes ndo sejam fluentes em inglés. Devido ao seu contexto

%4Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=aju7pCiPds8>. Acesso em: 28 jan. 2022.
35Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=SMTO0-V5pCyw>. Acesso em: 28 jan. 2022.
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predominantemente on-line, o universo dos v-tubers esta imerso ndo apenas nos
estrangeirismos derivados da cultura japonesa — pela influéncia dos animes e
dos mangas —, mas também em estrangeirismos derivados do inglés, dominante
no contexto das areas da tecnologia. Segundo Even-Zohar (1978, 1990), o fato
de duas linguas com pouco ou nenhum grau de parentesco filolégico coexistirem
em uma mesma cultura ndo € algo novo. O autor cita o exemplo das linguas
iidiche e russa, mas podemos aproveitar tal analise no contexto do portugués e
do japonés. Para além do fato de que o Brasil foi o destino de imigrantes
japoneses no inicio do séc. XX, a popularizagdo dos animes e dos mangas
contribuiu para que palavras destes contextos especificos fossem utilizadas em
diversas linguas, inclusive o portugués. No caso do russo e do iidiche, o principal
veiculo de intercambio cultural — e, segundo Even-Zohar (1978, 1990), a
formacé&o do hebraico moderno — foi a literatura. O teoérico afirma que
[..] a nivel de atividades textuais, que parcialmente se
sobrep8em ao que, hoje, chamariamos de “literatura”, transferir
um texto de uma lingua para outra significava ou canoniza-lo (no
caso da transferéncia do iidiche para o hebraico) ou populariza-

lo (no caso da transferéncia do hebraico para o iidiche)3.
(EVEN-ZOHAR, 1990 [1978], p. 111, traduc&o nossa)

No caso dos termos em japonés utilizados em outras linguas no contexto
dos animes e dos mangas, a utilizacdo daqueles apenas transliterados para o
alfabeto latino evoca uma nova realidade das relacdes de intercambio linguistico
cultural: o mundo globalizado. Diferentemente do exemplo analisado por Even-
Zohar (1978, 1990), o facilitado acesso a informacéo — por exemplo, dicionarios
e glossérios on-line — permite que tais termos do japonés possam ser utilizados
sem serem traduzidos, assim como ocorre nos empréstimos oriundos do inglés

nas areas da tecnologia.

Na ocorréncia a seguir, traremos um estrangeirismo de uma palavra de
origem japonesa, que € amplamente utilizada universo dos animes, dos mangas

e dos v-tubers.

36 Cf.. “On the level of textual activities, which partly overlap what today we would label "literature,"
transferring a text from one language to the other meant either canonizing it (in the case of transfer
from Yiddish to Hebrew) or popularizing it (in the case of transfer from Hebrew to Yiddish).(EVEN-
ZOHAR, 1990 [1978], p.111)
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Japonés Inglés Portugués

Wy F L IC # A 7p 38 | It hurts my heart to say | DOi meu coragdo dizer
such things in tsundere | essas coisas com voz de

AW D0LHT &5 .
voice tsundere

AT E

Transmissdo original: [##] 74 7Fche 20! | | HEE BN T
Legenda em inglés: [ENG SUB] Ayame insults masochistic viewers. De 0:37 a 0:39.38

Legenda em portugués: Ela tentou insultar seu inscrito, mas s6 ficou ainda mais fofa...®° De
0:37 a 0:39.

Quadro 8 — Transcricdo — Tsundere

O termo tsundere é bastante popular nos animes e no mangas e €
composto pela aglutinacdo da expressao em japonés tsuntsun — frio, brusco — e
deredere — amavel, amoroso. Logo, nesse sentido, o termo € utilizado para um
arquétipo romantico no qual a personagem age de maneira fria e desinteressada
ante a seu interesse romantico, ao passo que, na verdade, esta apaixonada.
Assim, como discutimos anteriormente, termos advindos do japonés por meio
dos animes e dos mangas se tornaram universais no contexto destes. Por
exemplo, em sites de streaming de animes, como o Crunchyroll, tal palavra é
utilizada para categorizar animes e/ou episédios que contenham tal arquétipo,

independentemente da lingua utilizada pelo usuario no site.

No que concerne a legendagem em si, podemos considerar adequada a
utilizacdo do termo tsundere transliterado do japonés, visto que é esperado o
conhecimento prévio do publico-alvo das legendas. Para melhor exemplificar do
que se trata o termo tsundere, observemos a seguinte transcricdo de uma
legenda em portugués. Um espectador envia um Super Chat para a v-tuber
Inugami Korone. Ao final do texto, o espectador pede que a v-tuber o “humilhe”

para que ele seja incentivado a parar de fumar.

$Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=rGOmRyPLQG6A>. Acesso em: 25 jan. 2022.
%8Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=ytXf0JdokKs>. Acesso em: 25 jan. 2022.
39Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=5xp9MEspHIU>. Acesso em: 25 jan. 2022.
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Vocé tem o desejo de morrer? / ndo € da minha conta se vocé quiser (sic)
morrer / mas acho que gosto bastante de vocé / entdo eu me sentiria um pouco

melhor se vocé parasse de fumar

Legenda em portugués: Korone vira uma Tsundere a pedido de seu inscrito fumante |
Legendado PT/BR#0. De: 0:20 a 0:37.

Quadro 9 — Transcri¢cdo de um exemplo de Tsundere

Um detalhe importante na legenda acima é que o termo em japonés “% &

% »” [maamaal, na fala da v-tuber, foi traduzido como “bastante” para o

portugués. No entanto, tal expresséo seria mais adequadamente traduzida como
“‘um pouco” ou “mais ou menos” ou, ainda, para melhor constru¢do da oracdo
como um todo, “mas até que eu gosto de vocé”. Isso poderia fazer com que a
contradicdo entre o sentimento externado e o real fosse transmitida com maior

preciséo.

Voltando-nos para os termos advindos do inglés, apresentaremos duas
ocorréncias de estrangeirismo em contextos um tanto distintos: primeiro,
empréstimos de trés palavras utilizadas em contextos mais amplos, e uma

utilizada no universo dos jogos.

No excerto transcrito abaixo, observamos o uso de duas palavras em

inglés utilizadas na legenda em portugués — edgy e cringe.

Inglés Portugués
Edgy Gura? EDGE (sic) Gura?
| thought I'd just get us all warmed up | Pensei em esquenta (sic) as coisas
with the “cringe” comment pra (sic) todos nGs com o0 comentario
Cringe.

Legenda em portugués: Gura passa pelo seu maior constrangimento até agora e o chat spama
"cringe" | Hololive sub BR.#! De 0:37 a 0:38; e de 1:39 a 1:42, respectivamente.

Quadro 10 — Transcricdo — Edgy e Cringe

“ODisponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=07iaoVPDUNE>. Acesso em: 28 jan. 2022.
41Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=9bijVwUYJc8>. Acesso em: 25 jan. 2022.
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No quadro acima, encontramos dois termos diretamente vindos do inglés,
mais especificamente de girias amplamente utilizadas na internet. O primeiro —
edgy —, segundo o dicionario online Merriam-Webster#?, trata-se da pessoa ou
de algo que é ousado, provocativo e ndo-convencional, como uma de suas
acepc¢des. O segundo — cringe —, segundo 0 mesmo dicionario anteriormente
citado ¥, trata-se do sentimento de nojo ou vergonha, frequentemente
manifestado por expressao facial ou corporal. Os termos edgy e cringe ja séo
amplamente utilizados em contextos on-line, ndo apenas restritos ao anime, ao
mangéa e ao v-tubing. Nesse sentido, a utilizagdo desses termos ndo traduzidos
pode ser justificada por essa aceitacdo mesmo fora do contexto angléfono. Mais
ainda, porque o v-tubing € uma cultura que se manifesta quase completamente

na internet.

Similar ao caso de edgy e cringe, temos 0 caso da palavra guys. Vemos
mais um caso de empréstimo linguistico do inglés amplamente usado no

portugués, especialmente on-line.

Inglés Portugués

But that's how | get my sleep schedule | E assim que eu coloco meu horario

back on track, you guys! de sono de volta nos trilhos, guys!

Legenda em portugués: Verdadeira mée de Calli aparece para dar café na sua live [Hololive
EN sub BR]*4. De 0:51 a 0:54.

Quadro 11 — Transcri¢cdo — Guys

Diferentemente de edgy e cringe, a expressao guys ja se encontra
presente no portugués ha mais tempo, como no caso da expressao “bad guys”.
Em contextos on-line, ndo é raro ouvir streamers brasileiros utilizarem guys para
se dirigir ao chat ou a um grupo de pessoas, ainda que a palavra “galera” seja

uma traducao bastante adequada e corrente no portugués brasileiro. Portanto, a

42Disponivel em: <https://www.merriam-webster.com/dictionary/edgy>. Acesso em: 25 jan. 2022.
43 Disponivel em: <https://www.merriam-webster.com/dictionary/cringe>. Acesso em: 25 jan.
2022.

44Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=mVer8hsXBz4>. Acesso em: 28 jan. 2022.
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decisdo de manter a palavra guys pode ser considerada pertinente nesse

contexto.

Como ocorréncia para o contexto especifico dos jogos, trazemos a

palavra hitbox. Observemos a transcricdo no quadro abaixo:

Inglés Portugués

It's because the- the hitbox, like, the- | € porque O hitbox é tipo...

Legenda em portugués: Amelia sofrendo por 3 minutos*. De 0:25 a 0:27.

Quadro 12 — Transcri¢gdo — Hitbox

O termo hitbox é pertencente ao contexto dos jogos e ja se encontra, de
certa forma, cristalizado na lingua portuguesa. A palavra — vinda diretamente do
inglés — significa, grosso modo, a area em que se contabiliza o acerto ou a
validade de uma acdo. Nesse caso, a v-tuber Amelia Watson fala sobre a
dificuldade de prosseguir em determinada fase do jogo Donkey Kong Country,
na qual a referida hitbox seria, para ela, um fator extra de dificuldade. Uma vez
que tal palavra ja € amplamente utilizada por pessoas familiarizadas ao universo
dos games — principalmente aos jogos de tiro em primeira pessoa, ou FPS (do
inglés, First Person Shooter) —, € compreensivel que ndo se tenha tentado

traduzir hitbox para o portugués.

Tanto no caso de edgy, cringe e guys, como no caso de hitbox, os
empréstimos refletem uma nova necessidade comunicativa em um mundo
globalizado. Paredes et. al. (2016) afirmam que, apesar de algum esforco
empreendido por uma parcela dos nativos do portugués de conter
estrangeirismos,

[...] as linguas mudam, se renovam e se ajustam as exigéncias
de comunicacdo, no caso desta pesquisa, percebemos que o
estrangeirismo, ou palavras vindas de outras linguas fazem
parte da comunicacao dos jogadores de video games e de certa

maneira tornam-se universais aos mesmos. (PAREDES,
FERREIRA, GOMES, 2016, p. 192-193)

45Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Fw5fEoUZ8rM>. Acesso em: 1 fev. 2022.

65



Assim como ocorreu nos casos das palavras “internet” e “hashtag”, a
tendéncia € que, cada vez mais, empréstimos se consolidem na lingua
portuguesa. Nesse sentido, € esperado que tais termos sejam utilizados
amplamente, mesmo em legendas em portugués de videos em inglés, por

exemplo.

3.3.3. Superposicao de linguas

Uma vez que v-tubers nem sempre fazem suas transmissdes na sua
lingua nativa — preferindo o inglés, por esta possuir status de lingua franca em
contexto on-line —, selecionamos excertos de dois videos legendados nos quais
um terceiro idioma se superpde ao inglés. A nocao de superposi¢ao adotada aqui
estd em consonancia com Berman (2000 [1985]), conforme discutido na secéo
1.3. do Capitulo I. Nos termos do autor, “[...] a superposicédo de linguas em um
romance envolve a relacdo entre dialeto e uma lingua comum, uma koiné, ou a
coexisténcia de uma ou mais koinés no centro do texto”¢ (BERMAN, 2000 [1985],
p. 295, traducdo nossa). Ainda que o escopo de nosso trabalho esteja distante
dos romances e das prosas, tal definicdo ainda nos é util, porque, no contexto
dos animes e dos mangas — e, por influéncia destes, no universo do v-tubing —,
0s vestigios da lingua japonesa poderao ser encontrados com alguma frequéncia.
Portanto, ainda que o inglés se faca presente como uma lingua franca, tracos
linguistico-culturais do japonés poderdo se manifestar tanto pela fala dos v-
tubers, quanto de seus espectadores. Nesse sentido, o tradutor devera se
familiarizar com esses tragos linguistico-culturais — ou, no minimo, com os mais

comuns — ao produzir suas legendas.

Como primeira ocorréncia, trazemos uma transcricdo de uma colaboracéao
entre as v-tubers do grupo Hololive English Gawr Gura e Calliope Mori, na qual

as duas jogavam Minecraft. Durante essa transmisséao, Calliope utiliza a palavra

em japonés taihen — K% — na sua fala.

46 Cf.: “The superimposition of languages in a novel involves the relation between dialect and
a common language, a koine, or the coexistence, in the heart of a text, of two or more koine”.
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Inglés

Portugués

Gura: and | was trying to enchant a

shovel, and | accidentally just
renamed it “Shovele”, with an extra “e”
on the end, and | wasted all the levels
| had. | got so mad!

Mori: Oh, wow! That's pretty taihen,
dude. Oh my gosh!

Gura: What does taihen mean?

Mori: [that really sucks]Taihen means,
like, “rough”. Like, when people go,
like, “ah, like

“that’s rough, huh?”

taihendesu ne”, it's

Gura: e eu estava tentando encantar
a pa / e eu acidentalmente mudei o
nome pra “Shovele” / com um e a mais
no final desperdicei todos os niveis
que tinha / fiquei tdo brava /

Mori: oh, uau, isso deve ter sido duro
pra vocé / Oh meu deus!

Gura: O que significa “taihen”?

Mori: [Isso realmente foi uma merda...]
/ “Taihen” significa duro / quando as
pessoas dizem tipo “Taihendesu ne” /

é tipo “isso foi duro”

Legenda em portugués: Gura assusta Calli com sua mente poluida... "H*ntai"4’. De 0:00 a
0:17.

Quadro 13 — Transcricdo — Taihen 1

Como destacamos anteriormente, elementos linguistico-culturais do
japonés poderdo se fazer presentes mesmo em um contexto puramente
angléfono — ambas as v-tubers sao falantes nativas do inglés, pertencentes a um
grupo que realiza transmissdes em inglés —, ja que o v-tubing esta intimamente
ligado ao universo dos animes e dos mangas. Nesse caso, hotamos que a
pessoa que legendou o video optou por traduzir a palavra taihen como “duro”. E
possivel argumentar que tal traducao seria desnecessaria, uma vez que se trata
de um estrangeirismo do japonés inserido em uma frase em inglés que foi
explicado pela prépria v-tuber posteriormente. Acreditamos que seria o ideal
deixar a palavra taihen na legenda em portugués e traduzir a explicacéo
posteriormente, como foi feito. Tal decisdo traria ndo s6 o beneficio de
apresentar uma palavra nova de uma lingua estrangeira ao espectador, mas
também seria mais coerente no decorrer das falas legendadas, dado o contexto

em que o termo foi utilizado.

47Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=zD_WYIOwSzE>. Acesso em: 1 fev. 2022.
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Prosseguindo com o mesmo video legendado, podemos notar que a
decisdo de manter taihen na legenda em portugués transmite o conteudo

humoristico do clip com mais precisdo. Observemos o quadro abaixo:

Inglés Portugués
Gura: That sounds like another word. | Gura: isso soa como outra palavra
Mori:Taihen? Mori: Taihen?
Gura: Mm-hmm. Gura: Sim!
Mori: What does it sound like?Uh- Mori: Isso soa como o qué?
Gura:Hentai. Gura: Hent#i (sic)
Mori: [Do you know another word?] Mori: [Vocé conhece outra palavra?]
Gura: What? Gura: O qué?
Mori: Nothing. Mori: Nada...
Legenda em portugués: Gura assusta Calli com sua mente poluida... "H*ntai"4é. De 0:25 a
0:17.

Quadro 14 — Transcrigdo — Taihen 2

O teor humoristico do clip reside no fato de que a v-tuber Gawr Gura se

lembrou de outra palavra parecida em japonés — ZfE, hentai —, e esse termo,

apesar de ter outras acepcoes como “transformacao” e
“anormalidade”, no contexto dos animes e dos mangas, € utilizado para

categorizar conteudo erético ou explicito. A expressao € uma abreviacdo da

1= I

palavra em japonés % HEPE#AK [hentai seiyoku] — na qual seiyoku significa

“desejo/impeto sexual” e hentai significa, neste caso, “anormal”. Nesse sentido,
manter a palavra taihen expressa o humor da fala de Gura, dada a proximidade
com o termo hentai. Essa ocorréncia importa porque, em contextos nos quais
uma terceira lingua para além da lingua-fonte e da lingua-alvo esta presente, o
tradutor devera estar atento a possiveis trocadilhos e inserc¢des indiscriminadas
de uma terceira lingua em falas que, normalmente, ocorreriam apenas ha lingua-

fonte.

48Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=zD_WYIOwSzE>. Acesso em: 1 fev. 2022.
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Seguindo o raciocinio do exemplo anterior, a seguinte transcricdo contém
uma palavra em uma terceira lingua — o aleméo. Escolhemos essa ocorréncia
para reforcar o argumento de que o tradutor deve estar atento a insercdes de

outras linguas para além da lingua-fonte e da lingua-alvo.

Inglés Potugués

Not, not, not, not, not. Nein, nein, nein, | NAO / NOVE (juro que ela ta falando

nein, nein, nein, nein... issokkk [sic])

Legenda em portugués: Kiara quer vocé so pra ela | Legendado PT/BR#°. De 1:18 a 1:23.

Quadro 15 — Transcri¢cdo sobre superposi¢céo de linguas - Nein

E possivel perceber que a pessoa que legendou ndo considerou o fato de
qgue a v-tuber Takanashi Kiara é nativa do aleméao — fato esse ja conhecido pela
comunidade. A esse respeito, Berman (2000 [1985]) lanca mao de um exemplo
do romance de Thomas Mann para destacar a importancia de se preservar a
heteroglossia — isto é, a diversidade de linguas — na traducao. O tradutor em
guestdo, Maurice Betz, preserva a bagagem linguistica de duas personagens:
Hans Castorp — um aleméo — e Madame Chauchat — uma russa. Na traducao, &
possivel perceber que o francés de ambas as personagens é claramente
distinguivel, cada uma possuindo um “teor estrangeiro”, por assim dizer, distinto.
Nesse sentido, e de forma ainda mais direta que no exemplo dado por Berman
(2000 [1985]), a v-tuber Takanashi Kiara lanca mao de uma palavra em alemao
em meio a sua fala em inglés — novamente, algo esperado, considerando sua
lingua nativa —, mas, aparentemente, a pessoa que legendou o clip ndo levou
em conta esse fato durante a legendagem. Essa foi a provavel causa pela qual
a pessoa que legendou o video tenha utilizado a palavra nine, do inglés, uma
vez que esta é foneticamente similar & palavra nein, do aleméo, resultando na
tradugao desta como “nove”. O fato de que o comentario “juro que ela ta falando
isso” foi adicionado a legenda pode ser uma evidéncia do engano. Nesse caso
em especifico, inserir a palavra nein, do alemao, seria 0 mais adequado, uma

vez que, como dissemos, é de conhecimento comum entres os fas de que a v-

49Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=btPyqJprOyU&>. Acesso em: 2 fev. 2022.
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tuber austriaca Kiara € nativa do alemdo. Diferentemente de uma traducao
profissional, ainda mais de um romance ou uma prosa, a legendagem amadora
de v-tubers possui menos amarras editoriais e tedricas, fato este que, no
contexto, poderia permitir a inser¢cdo de palavras em uma terceira lingua mais

livremente — principalmente de uma palavra basilar como nein.

3.4. Reflexdes

Até o momento, apontamos diversas inadequacdes no que diz respeito as
tecnicidades das legendas e a adequacdo linguistica dessas. No entanto,
importa lembrar que a disparidade de qualidade entre os videos legendados por
amadores e aquilo que se espera de uma legenda profissional ndo é a Unica
variavel na equacdo. Como discutimos anteriormente, considerar o publico-alvo
das legendas apresentadas até aqui € um fator importantissimo a ser levado em
conta. Nesse sentido, se faz necessario refletir: os equivocos e as inadequacoes
técnicas teriam sido empecilhos para a compreensdo de um hipotético
espectador?

Primeiramente, para responder a primeira das perguntas feitas no inicio
deste capitulo, é necessario revisitar as legendas selecionadas. Uma vez que ter
grande dominio do idioma nédo significa, necessariamente, uma traducdo de
qualidade, ndo acreditamos que seja possivel inferir, apenas por meio de
legendas, o nivel de dominio do inglés da pessoa que legendou os videos. O
maximo que se pode excogitar quanto a isso é o fato de que, na segao “Sobre”
do canal “Vtubers Legendadas” no YouTube, a pessoa escreve que: “Apesar de
fazer clipes VTuber, minha base €& apenas com o inglés que ainda estou
aprendendo, entdo pode conter alguns erros nos videos]...]*?”; portanto, ndo
seria inapropriado dizer que a pessoa envolvida na legendagem ainda néo
possua grande fluéncia no inglés. O profissional formalmente qualificado tanto
da traducdo quanto da legendagem precisa estar atento as particularidades da

lingua-fonte e lingua-alvo, tais como expressfes cristalizadas, peculiaridades

50Disponivel em: <https://www.youtube.com/c/VTubersLegendadas/about>. Acesso em: 5 fev.
2022.
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gramaticais e culturais, referéncias socio-politicas de determinados momentos

historicos, para dar alguns exemplos.

Assumindo o ponto de vista de um tradutor profissional com capacitacao
condizente para uma legenda também de nivel profissional, ndo é dificil
encontrar diversas inadequacfes nas legendas amadoras analisadas. Como
vimos anteriormente neste capitulo, questdes como espaco em tela, numero de
linhas e posicéo inconsistente da legenda poderiam, sem grandes controvérsias,
desqualificar as legendas apresentadas em um contexto profissional. Para além
dos aspectos técnicos, as inadequacdes gramaticais e lexicais tanto no que
concerne ao processo tradutério, quanto aos erros grafo-lexicais cometidos em
portugués, poderiam ser rejeitadas por uma empresa, por exemplo. No entanto,
se assumirmos a posicao de um espectador leigo, que, possivelmente, nao
estara preocupado com as nuances e tecnicidades das legendas, as reflexdes
do contexto profissional ndo seriam tao relevantes. Obviamente, ha questdes
gue saltam aos olhos de qualquer espectador, mas o que se pretende discutir
aqui é: apesar dos equivocos, os videos legendados atraem publico? Para
responder a esta pergunta, cotejaremos, por meio de numeros, o canal “Vtubers
Legendadas” — utilizado como referéncia para todas as legendas em portugués
contidas no presente trabalho — com trés dos maiores canais de legendagem de
v-tubers no YouTube. Os dados aqui apresentados foram retirados do site Social
Blade:
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Tabela 1 — Comparacéo entre canais de legendagem de v-tubers

Vtubers Cooksie>? Kiriku Vtube

Legendadas®? Translation53 Tengoku®*
Total de 116K 202K 106K 152K
inscritos
Visualizag6es. 33.926.011 140,974,965 51,074,059 134,201,328
totais
Visualizag6es 5,022M 8,951M 1,938M 10,96M
nos Gltimos 30 (+194,3%) (+25,5%) (+33,9%) (+138,0%)
dias
Ganho de 19K 10K 1K 4K
inscritos nos (+734,8%) (+25,0%) (+0,0%) (+33,3%)
ultimos 30 dias
Rend. mensal 1,3K -20,1K 2,2K — 35,8K 484 - 7,8K 2,7K —43,8K
estimado (USD)
Rend. anual 15,1K-241,1K | 26,9K —429,9K 5,8K — 93K 32,9K - 526,1K
estimado (USD)

Fonte: elaborado pelo autor

Por meio dos dados coletados na tabela acima, € possivel observar que,
apesar de ndo ser o maior canal entre 0os quatro selecionados, o crescimento
tanto em visualiza¢des quanto em ganho de inscritos € muito superior aos outros
trés. Outro fator importante a se observar € que, dentre os quatro, o canal
brasileiro “Vtubers Legendadas” é o unico que legenda em portugués, limitando,
assim, o seu publico em potencial. Como discutimos anteriormente, o fato de que
o inglés é a lingua franca e que, até mesmo, streamers ndo-nativos do idioma
optam por transmitir em inglés, decidir por legendar em uma lingua menos falada
— nesse caso, 0 portugués — pode comprometer o alcance e a presenca on-line
de um canal. Portanto, ainda que o canal brasileiro seja 0 menor em termos de
visualizagdes totais, as mais de 30 milhdes de visualizag¢des totais, mesmo com
a “desvantagem” de se legendar em portugués, ndo deixam davidas de que o

canal possui um apelo e um espaco significativos nesse nicho. Nesse sentido,

51 Disponivel em: <https://socialblade.com/youtube/c/vtuberslegendadas>. Acesso em: 4 fev.
2022.

52 Disponivel em: <https://socialblade.com/youtube/c/cooksie>. Acesso em: 4 fev. 2022.

53 Disponivel em:<https://socialblade.com/youtube/channel/UCsYcCwDqv6Sg8KMIIMF54SA>,
Acesso em: 4 fev. 2022.

54Disponivel em: <https://socialblade.com/youtube/c/vtubetengoku>. Acesso em: 4 fev. 2022.
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podemos excogitar que as limitacdes técnicas e tradutoldgicas das legendas em
portugués ndo sdo fatores que pesem demasiadamente contra o valor de

entretenimento do canal.

Entdo, respondendo a ultima pergunta feita no inicio deste capitulo — se
legendas foram satisfatorias quanto ao seu valor de entretenimento —, podemos,
com alguma seguranca, afirmar que as legendas em portugués, apesar de seus
equivocos e suas inconsisténcias, conseguiram atrair um publico relativamente
consideravel, haja vista o crescimento de quase 200% em numeros de
visualizacdes em 30 dias e o ganho de mais de 700% de inscritos no mesmo

periodo®®.

Entretanto, cabe a reflexdo: se as legendas fossem realizadas por
profissionais da traducao que estejam familiarizados com o v-tubing, os nUmeros
trazidos aqui seriam maiores? Acreditamos n&o haver uma resposta definitiva
para tal pergunta, uma vez que, mesmo com a rapida populariza¢éo dos v-tubers
nos ultimos dois anos, a comunidade ainda € considerada um nicho, se a
cotejarmos com outros géneros do entretenimento. Ainda ndo ha, até o momento
em que se escreve o presente trabalho, tradutores profissionais — isto é, aqueles
que possuem qualificacdo formal em traducéo e legendagem — que produzam
legendas de clips de v-tubers em portugués — e, possivelmente, em inglés —,
mesmo gque de maneira independente. O que se pode inferir € que as estratégias
e 0s rigores técnicos do contexto profissional poderiam resultar em legendas
mais fluidas e com melhor potencial de absorcdo pelo espectador. Um
profissional que queira investir nesse mercado ainda pouco explorado devera,
imprescindivelmente, estar familiarizado e em constante atualizacdo quanto a
fugaz cultura dos memes. Da mesma maneira que as informacdes se proliferam
de maneira extremamente rapida, os memes e as particularidades microculturais
que constituem uma comunidade de fads de um Unico v-tuber também se

transformam e avancam com rapidez.

Os numeros atingidos por v-tubers, principalmente aqueles associados a

grandes grupos como a Hololive e a Nijisanji, sdo impressionantes o suficiente

55 Periodo referente aos 30 dias anteriores a data de coleta dos dados, no dia 4 de fevereiro de
2022.
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para que se justifigue um olhar académico mais cuidadoso para esta nova forma
de entretenimento. A convergéncia de varias linguas e culturas por meio de uma
lingua franca, o inglés, a luz das particularidades de uma interagdo em tempo
real, aliadas a cultura on-line que se formou na ultima década, podem trazer
questdes linguisticas relevantes para o meio académico. No que concerne ao
aspecto mercadolégico dessas legendas, assim como todo contetdo on-line, a
rentabilidade esta sujeita a altos e baixos. A competicdo com outros canais de
legendagem, que cresceram com a mesma intensidade dos v-tubers
propriamente ditos, pode ser mais um fator que desincentive o tradutor de investir
profissionalmente nesse nicho. Quando nao ha forte competicdo, como no caso
do contexto brasileiro, o problema que se apresenta € o publico-alvo limitado.
Uma vez que a forma mais rentavel, atualmente, € a producdo de videos
legendados para o YouTube, ganhar espaco e visualiza¢des pode ser o principal
fator de dificuldade. Nesse sentido, o tradutor que decida legendar v-tubers
devera se atentar a questdes como o algoritmo do YouTube, por exemplo, que,
na maioria das vezes, € o fator determinante para o crescimento de um canal. O
profissional também devera considerar questdes de marketing digital, presenca
em redes sociais e criar titulos e thumbnails (imagens utilizadas como
“embalagem”, por assim dizer, de um video) de modo a atrair o maior publico

possivel.

3.5. Conclusdes

Neste capitulo, analisamos qualitativamente alguns recortes e algumas
capturas de tela das legendas em portugués produzidas pelo canal “Vtubers
Legendadas”, a fim de refletir sobre o impacto de uma legendagem amadora no
produto final. Separamos a analise em duas sec¢des: uma dedicada a aspectos

técnicos e outra dedicada aos aspectos linguistico-culturais das legendas.

Quanto aos aspectos técnicos, encontramos inconsisténcias quanto ao
tamanho da fonte, ao numero de linhas e a posi¢ao do texto em tela. Mais ainda,
demos exemplos de comentarios e notas de legenda em tela que ndo estariam

em consonancia com uma legenda produzida por um profissional formalmente
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qualificado. Quanto aos aspectos linguistico-culturais, pudemos perceber
algumas limitacbes da pessoa que legendou os clips no que concerne as
escolhas lexicais, a atencdo aos pormenores que, frequentemente, passam
despercebidos aos olhos do tradutor inexperiente e, até mesmo, a adequacgao a
norma culta do portugués. As inconsisténcias se fizeram bastante presentes nas
legendas, mas pudemos colher alguns exemplos nos quais as escolhas de
traducdo foram pertinentes, como manter o uso de empréstimos do inglés na

legenda em portugués — por exemplo, as palavras cringe e guys.

Nesse sentido, buscamos fazer uma reflexdo contextualizada acerca
daquilo que pudemos observar em nossas analises. Por meio das informacdes
gue trouxemos, vimos que, a despeito das inconsisténcias e inadequagodes, 0
canal do YouTube “Vtubers Legendadas” — utilizado como referéncia para o
presente trabalho — obteve sucesso em atrair publico e em crescer mais que
outros canais de maior expressdo e maior abrangéncia, tanto em namero de
inscritos, quanto em namero de visualiza¢des. Com isso, € possivel concluir que
o valor de entretenimento desses videos possui maior relevancia que a qualidade

técnico-tradutologica das legendas em si.

Por ser uma forma de entretenimento bastante recente — popularizada
apenas nos ultimos dois ou trés anos —, 0s estudos e as andlises ainda séo
bastante escassos. Ha maior disponibilidade de estudos sobre as caracteristicas
gue compde o v-tubing de forma separada — tais como, a interacdo em tempo
real entre artista e publico, as particularidades linguisticas dos meios online, o
inglés como lingua franca e a convergéncia de diversas culturas e linguas
através dele e o universo dos animes. No entanto, os estudos que abrangem
todos ou, pelo menos, parte esses componentes sdo raros, ainda mais quando
se trata de legendagem. Além disso, o fato de que legendar clips de v-tubers de
forma independente € um investimento de tempo e recursos que estara sujeito a
grandes instabilidades. Nao ha garantia de que os algoritmos do YouTube e das
redes sociais facilitem o influxo de publico para o canal, além de que o sistema
de monetizagdo do YouTube € inconsistente. Logo, encontrar material
legendado em portugués pode ser um desafio para estudos futuros sobre o tema,

bem como o aprofundamento do presente trabalho.
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CONSIDERACOES FINAIS

Em um primeiro momento, iniciamos o presente trabalho apresentando
uma breve contextualizagéo sobre a legendagem amadora. Discutimos sobre as
particularidades de uma legenda amadora e a cotejamos com as prescri¢cdoes
técnico-tradutologicas de um contexto profissional. Refletimos, outrossim, sobre
as contribuicdes tanto de traducdes indiretas, quanto de legendas amadoras
para a divulgacgéo e popularizacdo de manifestacdes culturais ao redor do mundo.
Respaldamos nossas reflexdes na Teoria dos Polissistemas, postulada por
Even-Zohar (1978, 1990), para que pudéssemos melhor investigar de que
maneira 0s v-tubers se popularizaram ao redor do mundo, ainda que fossem,
inicialmente, uma cultura de nicho, contida em polissistema cultural
marginalizado — no caso, 0 japonés. Nesse sentido, excogitamos como o fato de
que o inglés, por ser, hodiernamente, uma lingua franca, utilizada em todo o
mundo, principalmente nos ambientes virtuais, pode ter ajudado para que o v-
tubing ganhasse, gradativamente, centralidade n&o apenas no polissistema
cultural japonés, mas também em polissistemas de maior presenca e relevancia
mundial, como o estadunidense. Trouxemos algumas questdes quanto ao
contexto virtual de interagdo com o v-tuber e quanto ao inglés atuar como lingua

mediadora entre pessoas de diversas culturas ao redor do mundo on-line.

Também discorremos sobre a popularizacdo do anime e do manga ao
redor do mundo e, mais especificamente, no contexto brasileiro, gracas a
imigracdo japonesa no inicio do século XX. Uma vez que os v-tubers sao
fortemente influenciados pela estética tipica dos animes e dos mangas, julgamos
ser relevante trazer, ainda que brevemente, um pouco mais sobre o que
caracteriza um anime. Observamos também que, gracas aos fansubs dos
animes que ainda ndo eram transmitidos por canais de televisdo brasileiros, a
legendagem amadora se tornou extremamente presente — se nao onipresente —
no dia-a-dia dos fas de anime brasileiros. Com isso, o0 publico brasileiro, gracas
ao avanco da tecnologia e das conexdes a internet, obteve acesso a este tipo de
entretenimento que, antes, estava relegado apenas ao que se transmitia na

televisdo. E, gracas a esse mesmo avancgo tecnoldgico, tornou-se possivel o v-
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tubing de modo geral. Nesse sentido, em um mundo globalizado e estreitamente
interconectado, o intercambio cultural entre pessoas a milhares de quildmetros
de distancia uma das outras tornou-se possivel por meio de alguns cliques.
Assim, nos dias de hoje, os memes tipicamente brasileiros estdo acessiveis e

sdo reconhecidos por véarias pessoas ao redor do mundo.

Ao passarmos para a fase de analise do nosso trabalho, pudemos concluir
que, devido ao relativo sucesso e crescimento do principal canal de legendagem
— ou fansubs — de clips retirado de transmissfes de v-tubers, majoritariamente
do grupo Hololive, a inadequacédo aos preceitos daquilo que se espera de uma
legendagem profissional, nos termos assumidos por Rebelo (2018) e Cintas e
Sanchez (2022), ndo foi um fator de grande relevancia. Como discutido, o fator
entretenimento é a prioridade, no que concerne ao universo do v-tubing. A
utilizacdo de memes, de comentarios e, até mesmo, de uma leve edicdo podem
ser o suficiente para que se atraia o publico e se torne algo rentavel. Entretanto,
por ser uma forma de entretenimento que s6 se tornou viavel nos ultimos cinco
anos, os estudos sobre ela sdo escassos. Materiais académicos sobre 0s
aspectos culturais que permeiam v-tubers ainda séo insuficientes. Mais ainda, a
analise de clips legendados a luz de uma analise linguistico-cultural é inexistente
no ambito académico brasileiro — como pudemos atestar —, sendo este o principal
motivador para o presente trabalho.

Uma vez que o crescimento e a presenca dos v-tubers ja ndo mais podem
ser ignorados — grandes empresas ja lancam mao da imagem e da popularidade
dos v-tubers como forma de marketing —, acreditamos ser valido nos atentar para
as possiveis questdes linguistico-culturais que, naturalmente, surgirdo conforme
esta nova forma de entretenimento se estabelece e marca presenga no mundo.
Nesse sentido, levantamos o questionamento: a producéo de legendas com rigor
profissional poderia auxiliar na popularizacao dos v-tubers? Mais além, legendas
com qualidade profissional poderiam impactar positivamente os canais de
legendagem de clips desses v-tubers, principalmente no que tange a
rentabilidade destes canais? Para responder a estas e a outras questdes
levantadas ao longo do trabalho, se fazem necessarios estudos mais amplos e
mais bem respaldados por maior arcabouco tedrico especifico sobre o tema.

Nesse sentido, como possibilidades para trabalhos futuros, para além da
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legendagem independente de v-tubers, voltando-nos para aquilo que concerne
aos estudos académicos sobre o objeto de analise, ha oportunidades de discutir
temas de modo mais aprofundado, como o uso do inglés como lingua franca
entre diversas culturas e paises no contexto de live streaming, bem como os
frutos deste intercAmbio linguistico-cultural. Outrossim, o inglés como uma
interlingua em contextos on-line — de modo geral — e suas particularidades no

universo do v-tubing.
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