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REsumo

Neste artigo, analisamos a tradugdo de jogos de palavras nas legendas da
anima¢do Td chovendo hamburger 2. Vinte e trés jogos de palavras foram
selecionados, comparados com as legendas (portugués brasileiro) e analisados,
objetivando verificar se do ponto de vista idiomatico e pragmatico os efeitos
haviam sido, de alguma forma, preservados. Nossos resultados mostram que
20 jogos de palavras foram traduzidos por outros jogos de palavras, um foi
traduzido por recurso retorico relacionado de aliteragdo e dois ndo foram
traduzidos por outros jogos de palavras. Constatamos que, de modo geral, o
tradutor manteve os efeitos idiomatico e pragmatico do original.

PaLavras-cHAVE: Tradugdo audiovisual. Jogos de palavras. Humor. Legendagem.

1 INTRODUCAO

Tradicionalmente, jogos de palavras (JPs) nem sempre receberam
a aten¢do dispensada a outros tipos de criagdes humoristicas como, por
exemplo, as piadas. Porém, nos ltimos anos, tem aumentado o niimero
de trabalhos que abordam esse fendmeno do ponto vista linguistico,
psicolinguistico ou interlinguistico. Nesses trabalhos se analisam,
sobretudo, as dificuldades que envolvem sua transposi¢do de uma
lingua para outra (DORE, 2010), em nossa analise trata-se do inglés
para o portugués brasileiro.
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O aumento no interesse pela traducao de JPs pode ser observado
pelas varias publicacdes que versam sobre o tema, sejam ensaios,
artigos, trabalhos de conclusdo de curso de graduacao e especializacao
(GOTTLIEB, 1997; DORE, 2010; GIORGADZE, 2014; TAGNIN,
2015; OHASHI, 2018), ou dissertacdes e teses de programas de pos-
graduagao (SILVA, 2015; TAGNIN, 2015).

Este artigo, recorte de um trabalho de conclusdo de curso,
tem como corpus de estudo a comédia de animagdo 7d chovendo
hamburguer 2 (Cloudy with a chance of meatballs 2). A escolha desse
corpus se deu pelo fato de que seu humor é construido a partir de
varios elementos, em especial de JPs, os quais, em sua maioria, estao
intimamente ligados a algum tipo de alimento e a imagem apresentada.
O filme (CLOUDY..., 2013), com dire¢do de Cody Cameron e Kris
Pearn e roteiro de John Francis Daley e Jonathan M. Goldstein, trata
da aventura de Flint Lockwood e seus amigos na tentativa de salvar
o mundo de comidanimais, mutantes e perigosas. A partir das falas
originais, selecionamos 23 trechos com JPs, todos criados a partir de
nomes de alimentos e termos relacionados a alimentagao.

Para nossas analises, recorremos, principalmente, aos conceitos
de JP e as estratégias de traducdo de Delabastita (1996, 2007) e Gottlieb
(1997), correlacionados a diversas teorias de humor, entre elas a teoria da
incongruéncia (MORREALL, 1983), bem como as consideracdes sobre
traducao audiovisual de Diaz-Cintas (2005) e Chiaro (2009). Dadas as
caracteristicas intrinsecas dos JPs e da legendagem, consideramos o
pressuposto de que sua tradugdo impde desafios maiores aos tradutores,
uma vez que envolvem tanto estruturas linguisticas associadas a
linguagem verbal e a ndo-verbal como restrigdes de tempo e espaco.
Nossos objetivos sdo, portanto, verificar os JPs presentes na fala original
do filme, classifica-los quanto ao tipo e compara-los com as legendas
e, ainda, analisar as estratégias de tradu¢do empregadas pelo tradutor.
Se necessario, uma tradug¢ao mais adequada sera sugerida nos casos em
que o JP ndo tiver sido preservado de algum modo.
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2 JOGOS DE PALAVRAS

Segundo Delabastita (1996):

Jogo de palavras é o nome genérico para varios fendmenos textuais
nos quais caracteristicas da lingua utilizada s8o exploradas com a
intengdo de provocar um confronto comunicativo significativo de
duas (ou mais) estruturas linguisticas com formas mais ou menos
similares ¢ sentidos mais ou menos diferentes. (p. 128, traducdo
nossa)'.

A seguir, apresentamos, entdo, algumas maneiras pelas quais um
idioma pode ser explorado para a criagdo de JPs. Mesmo considerando
a possibilidade de que eles ocorram em todas as linguas, sua traducao
torna-se ainda mais desafiadora, uma vez que os JPs sdo gerados a
partir de estruturas linguisticas particulares, as quais dificilmente
encontraremos correspondentes diretos em outro idioma.

Os recursos empregados para criar JPs, em geral, sdo classificados
como homonimia, homofonia, homografia e paronimia (GOTTLIEB,
1997; TAGNIN, 2005). Delabastita (1996) também considera esses
recursos e os amplia, sugerindo cinco categorizagoes:

a.

Estrutura fonoldgica e grafologica, subdividida em:
Homonimia: palavras com grafia e pronuncia idénticas e
significados diferentes, por exemplo: caro (dispendioso) e caro
(prezado);

Homografia: palavras com grafia idéntica e pronuncia e
significado diferentes, por exemplo: colher (utensilio) e colher
(verbo);

Homofonia: palavras com pronuncia idéntica e grafia e
significado diferentes, por exemplo: nds e noz;

Paronimia: palavras com grafia e prontincia semelhantes e
significados distintos, por exemplo: infringir e infligir.
Estrutura lexical polissémica: segundo Delabastita (1996), a
lingua dispde de palavras com grafia e pronuncia idénticas e
varios significados, por exemplo: pé (parte do corpo humano)
e pe (exemplar de uma planta). Amaral (2015) salienta
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a importancia de distinguirmos as palavras homonimas,
com significados independentes, ¢ as polissémicas, com
significados relacionados. Em nosso exemplo, os dois usos
da palavra pé remetem ao conceito de base, sustentagdo.

c. Estrutura morfologica: muitos processos de formagio
de palavras podem ser utilizados na criacdo de JPs
(DELABASTITA, 1996). Dentre eles, destacamos os
neologismos, cujos processos de formagdo variam dos
fonologicos e sintaticos aos semanticos (ALVES, 1990).
Neste artigo, daremos destaque ao processo conhecido, em
inglés, como portmanteau word ou blend(ing), um tipo de JP,
de acordo com Davis (1997). Em portugués, esse fendmeno
pode receber varias denominagdes: cruzamento vocabular;
palavra portmanteau; contaminagao; palavra-valise (ALVES,
1990) e, ainda, mistura ¢ blend lexical (GONCALVES,
2003). Neste trabalho, optamos pelo termo palavra-valise,
ou seja, um tipo de reducdo em que “duas bases sdo privadas
de parte de seus elementos para constituirem um novo item
1éxico: uma perde sua parte final e outra, sua parte inicial”,
por exemplo, brasiguaio (brasileiro + paraguaio), cantriz
(cantora + atriz) (ALVES, 1990, p. 69) ou a fusdo de duas
palavras que servem de “input a formacao de uma terceira,”
caracterizada pela “interse¢do de bases”, como em portunhol
(portugués + espanhol), por exemplo (GONCALVES, 2003,
p. 149-150).

d. Estrutura sintatica: a “gramatica, muitas vezes, produz frases
ou sentencas que podem ser analisadas de mais de uma
maneira”? (DELABASTITA, 2007, p. 603, traducao nossa).
Esse fendmeno ¢ conhecido como ambiguidade sintatica e
caracteriza-se pelo duplo sentido causado pela organizagdo
estrutural de uma sentenca quando uma sequéncia de palavras
possui mais de uma interpretacao. Por exemplo: O vendedor
ameagou o garoto com uma faca, o vendedor ou o garoto
segurava uma faca?

e. Estrutura lexical idiomatica: refere-se a combinagdes
linguisticas cujo sentido ndo pode ser depreendido pela leitura
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isolada das palavras que as compdem, devem, para que sejam
compreendidas, ser interpretadas de modo metaforico, ndo
literal. Segundo Delabastita (1996) e Veisbergs (1997), JPs
sdo criados a partir dessas estruturas quando ha confronto
entre uma leitura literal e outra metaforica, incorrendo,
assim, na quebra de expectativa por parte do leitor. Por
exemplo, chutar o pau da barraca ¢ uma expressdo que
permite duas leituras: colocar a barraca abaixo (literal)
ou perder a paciéncia (metaforica). Além disso, Veisbergs
(1997) argumenta que esses JPs podem, também, apresentar
modifica¢des estruturais, como inser¢des, omissdoes ou
substituicdes de termos.

Como observado, ha varias maneiras de se produzir um JP.
Veisbergs (1997) e Chiaro (2006), por exemplo, defendem que ao
manipularmos fendomenos linguisticos para a geragao de um JP busca-
se, na maioria das vezes, criar um efeito comico com a intencdo de
entreter ¢ atrair a atengdo de leitores/ouvintes, sugerindo-nos, entdo,
que o JP seja inseparavel do humor.

Gottlieb (1997), salientando a natureza pragmatica dos JPs,
corrobora a concepgdo de que uma dupla interpretagdo por parte do
leitor/ouvinte leva-nos a ideia de incongruéncia, que pode ser o motivo
do humor. Segundo Morreall (1983, p. 15), isso se deve ao fato de que
o leitor/ouvinte, ao ser exposto a uma situacdo “inesperada, ilogica
ou inapropriada” e, ao sentir-se de certa forma enganado, achara isso
engragado. Para o autor, esse cenario de humor associa-se a teoria da
incongruéncia, visto que vivemos num mundo organizado de acordo
com determinados padrdes, e sua quebra faz as pessoas rirem. Tagnin
(2005, p. 247) acrescenta que ¢ da quebra de convencionalidade que o
humor se origina, refor¢ando, assim, a ideia de incongruéncia: quando
ha oposigdo entre aquilo que se espera que aconteca ¢ aquilo que de
fato ocorre.

Em vista disso, o tradutor devera, entdo, estar atento as possiveis
manipulagdes linguisticas para a criacdo de JPs e tentar reproduzi-las
da forma mais apropriada. Para tanto, Delabastita (1996) nos oferece
algumas sugestdes, conforme veremos adiante.
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3 ESTRATEGIAS DE TRADUCAO

Ao tratar de tradugdo audiovisual (TA), Chiaro (2009) alega
que os produtos audiovisuais sdo polissemioticos e complexos, isto
¢, operam simultaneamente em dois niveis diferentes e desfrutam de
inameros codigos, visuais e acusticos, combinados com a finalidade de
criar uma unidade. Portanto, mesmo que a tradugdo opere apenas no
nivel verbal, ha uma ligagdo indissociavel com o nivel visual, o qual
ndo pode ser modificado.

A legendagem, uma das modalidades de TA, prioriza o canal
visual, na medida em que se caracteriza pela transposicdo de texto
falado para escrito. Diaz-Cintas (2005) esclarece que o trabalho de
legendagem exige frequentemente que o texto escrito seja condensado,
devido a restrigcdes técnicas de espaco e tempo, ou seja, existem limites
de caracteres por linha e limitagdes de permanéncia na tela para que o
espectador possa ler e desfrutar do filme.

No ambito audiovisual, portanto, como apresentam uma natureza
semiotica, os JPs podem aparecer por meio de didlogos (entonagao e
prosodia), dialogos combinados com informagdo ndo-verbal, visual
ou textos escritos na tela (placas, anuncios, identificacdo de pessoas,
dentre outros) (GOTTLIEB, 1997, p. 210). Em todos esses casos
ressaltamos que o suposto confronto entre duas leituras, criado pelo JP,
ocorre simultaneamente entre os niveis linguistico, visual e acustico,
como dissemos, trata-se da criagdo de uma unidade indissociavel entre
o verbal e o ndo-verbal.

Para a traducgdo de JPs, Delabastita (1996) sugere que se um JP
¢ possivel numa lingua, também sera possivel reproduzi-lo em outra;
sobretudo, em virtude da existéncia de fenomenos linguisticos como
os citados acima, homonimia, polissemia, paronimia, dentre outros,
comuns a varios idiomas. Delabastita (1996) e Gottlieb (1997) propdem
algumas estratégias para a tradugdo de JPs.

A seguir, ha oito estratégias de traducdo® apresentadas por
Delabastita:

1. JP — JP: o JP presente no texto-fonte ¢ traduzido por outro JP,
podendo diferir do significado do original no que diz respeito a estrutura
formal, estrutura semantica ou fungdo textual;
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2.JP — Nao JP: 0 JP é traduzido por um sintagma que nao contém
JP. Ele pode manter os dois significados do JP ou selecionar apenas um
dos significados e sacrificar o outro;

3. JP —» RRR: o JP ¢ substituido por um recurso retorico
relacionado a ele, objetivando recapturar o efeito do JP original. Dentre
esses recursos, estdo: repeticdo, aliteragdo, rima, ironia, metafora,
paradoxo, entre outros;

4. JP — Zero: o trecho em que o JP aparece ¢ omitido na traducao;

5.JP TF = JP TT: o tradutor reproduz o JP do texto-fonte e seu
contexto, sem de fato traduzi-lo;

6. Nao JP — JP: o tradutor acrescenta um JP em partes do texto
em que o original ndo tem JP, como uma maneira de compensar a perda
de JPs em alguma outra parte;

7. Zero — JP: o tradutor adiciona um material textual totalmente
novo que apresenta o JP, essa estratégia também ¢ utilizada como um
recurso compensatorio;

8. Técnicas editoriais: o tradutor acrescenta paratextos a fim de
apresentar solugoes diferentes e/ou complementares para o JP.

Ao considerarmos que as estratégias de tradugdo de Delabastita
(1996) se refiram ao tratamento dado a JPs sem distingdo do tipo de
texto, algumas delas nao poderiam ser empregadas em legendas devido
as particularidades desse tipo de tradugdo. As restricdes de espago e
a propria disposicdo das legendas na tela impediriam o emprego de
técnicas editoriais; uma nota de rodapé, por exemplo, ndo poderia
ser usada. As restri¢des de tempo também limitariam o uso de outros
recursos (como o compensatorio), que ndo poderiam ser inseridos nem
muito antes, nem muito depois da cena em que o JP se mostra relevante
em virtude da indissociabilidade do verbal e do ndo-verbal.

Gottlieb (1997), por sua vez, apresenta estratégias elaboradas a
partir da analise da traducdo de JPs em material audiovisual. Segundo
ele, um JP pode:

1. ser traduzido de forma literal, preservando ou nao o efeito
humoristico;

2. ser adaptado ao cenario local, a cultura da lingua de chegada,
para manter o efeito humoristico;

3. ser substituido por um nao-JP;

4. ndo ser traduzido, dando espaco a um didlogo subsequente;
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5. ser inserido em diferentes posicdes textuais, onde for possivel,
de acordo com a lingua-alvo.

De modo geral, essas estratégias de tradugdo de JPs se mostram
bastante apropriadas a nossa discussdo, uma vez que foram detectadas
e classificadas a partir da analise de legendas também. Mesmo assim,
acreditamos que a estratégia 5, que prevé um recurso compensatorio
semelhante ao proposto por Delabastita (1996), parece ndo ser uma
estratégia recomendada; em especial pelo aspecto de indissociabilidade
entre o verbal e o ndo-verbal. Sobre isso, Gottlieb (1997, p. 222)
menciona que encontrou apenas uma ocorréncia de compensagiao
analisando legendas em dinamarqués a partir das falas de um programa
humoristico britanico.

Guardadas as limitagdes de cada proposta, um tradutor pode,
entdo, recorrer a diversos tipos de estratégias diante do desafio de
traduzir JPs. A seguir, veremos como os JPs extraidos da comédia de
animacdo em destaque foram transpostos para a lingua portuguesa no
Brasil.

4 ANALISE DE DADOS

Nosso corpus constitui-se de 23 JPs encontrados nas falas
originais e cotejados com as legendas. Para facilitar a analise, eles
foram agrupados de acordo com o recurso empregado para sua criagao:
estrutura fonoldgica e grafologica (homofonia e homonimia); estrutura
lexical polissémica; estrutura lexical idiomatica e estrutura morfologica.

Nossa apresentagdo dos dados conta com uma breve
contextualizacdo da cena em que aparecem os JPs, os quais serdao
apresentados em quadros bicolunados, com o trecho da fala original e a
traducdo da respectiva legenda, seguidos das analises e, caso necessario,
de uma sugestdo de tradu¢do mais adequada.

ESTRUTURA FONOLOGICA E GRAFOLOGICA
Homoronia

Flint e seus amigos estdo atras de Barry, um animal-morango,
quando acabam em um pequeno rio no meio da mata. Flint, surpreso,
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profere a seguinte frase: There’s a leek in the boat! (Quadro 1). Em
virtude da homofonia entre leek (alho-pord) e leak (vazamento), a
principio, entende-se que had um vazamento no barco em que estavam,
porém a ideia é desconstruida quando aparece um alho-por6 no assento
do motorista, criando-se, assim, um JP.

QUADRO 1 - RECURSO EMPREGADO: HOMOFONIA — LEEK/LEAK

ORIGINAL LEGENDAGEM

FLINT: THERE’S A LEEK IN THE BOAT! FLINT: PORO PIRATA NO BARCO!

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Na legendagem, o tradutor tentou manter o JP utilizando uma das
estratégias propostas por Delabastita (1996), substituicdo do JP por um
recurso retorico, na expectativa de preservar o efeito do original. Nesse
caso, o recurso retorico de aliteragdo foi empregado e a consoante p foi
repetida. Embora seja uma solugdo adequada, nossa sugestao reforca
essa aliteracao:

Flint: Poré piloto pilotando!

ESTRUTURA LEXICAL POLISSEMICA

Flint cria um dispositivo que transporta objetos e pessoas
para outros lugares, sugerindo que possam ir a Boca Grande mais
rapidamente. O inventor pergunta aos amigos quem gostaria de testar
a maquina primeiro, mas eles ficam desconfiados e ninguém toma a
iniciativa. Em seguida, Steve procura na mochila algo para comer,
encontra um sanduiche com banana e quebra o siléncio com: hungry,
supondo que o animal estivesse com fome (Quadro 2). Todavia, Flint
entende que Steve anseia pela aventura que iriam ter, pois o vocébulo
também apresenta o sentido de algo que a pessoa deseja muito, criando,
portanto, o JP.
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QUADRO 2 - RECURSO EMPREGADO: ESTRUTURA LEXICAL POLISSEMICA — HUNGRY

ORIGINAL LEGENDAGEM

FLINT: ALL RIGHT, WHO WANTS TO GO FIRST? FLINT: QUEM QUER IR PRIMEIRO?
STEVE: HUNGRY. STEVE: FOME.

FLINT: YES, STEVE, HUNGRY FOR ADVENTURE. FLINT: E, STEVE, FOME DE AVENTURA.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

O JP do original foi mantido na legendagem, uma vez que o
termo fome pode significar “desejo de comer” ou “vontade intensa”
(AULETE, 2019), o que condiz com a cena em que Steve encontra
comida (sentido literal) e os outros entendem que ele deseja participar da
aventura (sentido figurado). Desse modo, ndo sugerimos uma tradugao.

Chester V tenta enganar Flint dizendo que as comidanimais sdo
um perigo para a sociedade. No entanto, seus amigos percebem que
elas sdo doceis e ndo apresentam perigo algum (Quadro 3). Sam tenta
argumentar a favor das comidas e Manny concorda, acrescentando um
comentario.

QUADRO 3 - RECURSO EMPREGADO: ESTRUTURA LEXICAL POLISSEMICA - SWEET

ORIGINAL LEGENDAGEM

MANNY: IT 1S TRUE. THE DESSERT CREATURES ARE MAanNNY: E. AS SOBREMESAS TEM

ESPECIALLY SWEET. SIDO UNS DOCES.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

A polissemia acontece com a palavra sweet, em inglés, que, da
mesma forma que doce, em portugués, pode referir-se a algo “com
sabor semelhante ao do agucar ou do mel” ou a “meigo, carinhoso”
(AULETE, 2019). Por causa dessa coincidéncia, o JP foi traduzido por
JP (DELABASTITA, 1996), preservando o mesmo efeito e, portanto,
dispensando a necessidade de uma sugestao.
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ESTRUTURA LEXICAL IDIOMATICA

Antes de chegar a cidade, Flint e seus amigos estdo no barco
tentando criar estratégias para conseguir salvar Boca Grande, quando
o protagonista profere: If we work together, this should be easy as...
e Manny completa: pie (Quadro 4). A expressdo idiomatica easy as
pie possui o significado de algo facil, que ndo exige esforco (URBAN
DICTIONARY, 2019). A construgdo do JP efetiva-se com a jungao
da expressdo idiomatica e com a imagem de um pedaco de torta que
aparece na sequéncia.

QUADRO 4 - RECURSO EMPREGADO: ESTRUTURA LEXICAL IDIOMATICA — AS EASY AS PIE

ORIGINAL LEGENDAGEM

FLINT: IF WE WORK TOGETHER, THIS SHOULD BE FLINT: TODOS JUNTOS, VAI SER
EASY AS... MAMAO COM...

MANNY: PIE. MANNY: TORTA.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Nesse caso, em que a imagem da torta ¢ determinante, o
tradutor tentou manter o JP do original adaptando-o a cultura da
lingua de chegada (GOTTLIEB, 1997) e alterando um dos elementos
constituintes da expressdo idiomatica consagrada, mamdo com aguicar,
que significa “coisa facil” (DICIONARIO DE EXPRESSOES, 2019),
transformando-a em mamdo com torta. Desse modo, o JP foi bastante
apropriado e seu efeito humoristico até mesmo mais vigoroso, ao se
realizar por meio da quebra de expectativa (TAGNIN, 2005); portanto,
ndo ha necessidade de uma sugestao de traducgao.

Apoés verem pedacos de torta no meio da agua, Flint e Sam
imaginam que terao dificuldade para continuar o percurso e que, assim,
estdo prestes a entrar em confusdo. Isso ¢ indicado pela expressao
idiomatica to be toast (Quadro 5), em que toast refere-se a “encrencado”
(MERRIAM-WEBSTER, 2019). Num primeiro momento, entende-se
que esse seja o sentido pretendido (metaférico); no entanto, logo em
seguida, aparecem French toasts, rabanadas em portugués, atribuindo a
palavra seu sentido literal (tipo de pdo) e, como resultado, gerando o JP.
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QUADRO 5 - RECURSO EMPREGADO: ESTRUTURA LEXICAL IDIOMATICA — TO BE TOAST

ORIGINAL LEGENDAGEM
FLINT: OH, NO! WE’RE... FLINT: VAMOS VIRAR...
Sam: ToAsT! SaM: TORRADA!
EARL: FRENCH TOAST! EARL: RABANADA!

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Observamos que o JP foi traduzido de modo literal, sem preservar
o efeito humoristico (GOTTLIEB, 1997), pois a legenda, como nao
permite duas leituras (literal/figurada), deixa de criar um JP como no
original, que ¢, evidentemente, favorecido pela imagem. Na tentativa
de gerarmos um JP em portugués, sugerimos o seguinte:

Flint: Quanta...
Sam: Lasca!
Earl: Estamos lascados!

Dessa forma, recorremos a palavra lasca, que permeia o campo
semantico de pedaco, fatia, pdo e nos permite lancar mao de lascado,
termo que, por sua vez, pode evocar sentidos como “quebrado em
lascas” e “encrencado, ferrado” (AULETE, 2019), dentre outros. O
uso de lascas (sentido literal), contrapondo-se a lascados (sentido
figurado), resulta em um JP gerado, segundo Gottlieb (1997), por meio
de adaptagdo a cultura da lingua de chegada, com a preservagdo do
efeito humoristico.

Ainda em direcdo a Boca Grande e ap6s o didlogo anterior, o
grupo se depara, dessa vez, com varias bananas. Steve completa a
frase iniciada por Flint: This is totally... bananas, na qual Flint tinha
a intencdo de proferir: This is totally... nuts (Quadro 6). Ambas as
expressoes, go bananas e to be nuts indicam que algo ¢ louco, maluco
(URBAN DICTIONARY, 2019). O JP ¢ construido a partir da expressao
idiomatica go bananas e da imagem da fruta apresentada.
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QUADRO 6 - RECURSO EMPREGADO: ESTRUTURA LEXICAL IDIOMATICA - BANANAS

ORIGINAL LEGENDAGEM

FLINT: THIS IS TOTALLY... FLINT: VAMOS TER QUE DESCASCAR...
STEVE: BANANAS! STEVE: BANANA!

FLINT: T WAS GONNA sAY FLINT: EU 1A DIZER “ABACAXI”, MAS AGORA
“NUTS”, BUT NOW [’M AFRAID NEM ARRISCO.

TO.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

A legendagem manteve, de certa forma, o JP, pois num primeiro
momento reconhecemos descascar banana e descascar um abacaxi
como expressoes idiomaticas tipicas da lingua portuguesa. No entanto,
elas ndo compartilham o mesmo sentido metaférico, uma vez que
descascar banana refere-se a pratica da masturbacdo masculina e
descascar um abacaxi a resolver problema ou enfrentar situagao dificil
ou desagradavel (AULETE, 2019). Assim, inferimos que a opgao por
banana se deu, forgosa e inevitavelmente, pelo aparecimento da fruta na
tela. Embora essa soluc@o nos pareca satisfatoria, sugerimos a seguinte:

Flint: Que loucura, aqui so tem...
Steve: Banana!
Flint: E... vamos todos nos embananar.

Nossa sugestdo, embananar-se, meter(se) em dificuldades,
problemas, complicagdes (AULETE, 2019), reflete uma escolha claramente
motivada pela importancia da combinagdo entre texto e imagem.

Ja em Boca Grande, o grupo, ao se defrontar com diversos pontos
da cidade danificados e envoltos por alimentos, avista uma suposta casa
coberta por teias de queijo, produzidas pela comidanimal queijaranha.
Na eventualidade de ainda restar algum sobrevivente dentro da
construgdo, Earl toma a iniciativa e grita: /'m gonna cut the cheese/
Vou cortar esse queijo (Quadro 7). Em seguida, Earl aparece cortando o
queijo e ouvem-se sons de gases intestinais. O JP, produzido em inglés
pela dupla leitura possibilitada por to cut the cheese, cortar o queijo
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em pedagos ou soltar gases, reforca, uma vez mais, a combinacao de
imagem e som.

QUADRO 7 - RECURSO EMPREGADO: ESTRUTURA LEXICAL IDIOMATICA — TO CUT THE
CHEESE

ORIGINAL LEGENDAGEM

EARL: STAND BACK, EVERYBODY. I’M GONNA | EARL: AFASTA, GENTE. VOU
CUT THE CHEESE. CORTAR ESSE QUELJO.

[FART SOUND] [SOM DE GASES]

EARL: UH... THAT WAS THE CHEESE. EArL: For o QUEDoO.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Dada a impossibilidade de realizar uma tradu¢ao que mantivesse
os aspectos tanto idiomaticos quanto pragmaticos presentes no JP,
criado a partir da dupla leitura de fo cut the cheese (fatiar o queijo e
soltar gases), o tradutor optou por uma solucdo literal, preservando,
assim, apenas o aspecto pragmatico, ou seja, o efeito humoristico. Isso
se deu pela dupla interpretacdo de Foi o queijo, pois podemos entender
que os gases foram por causa do queijo que Earl havia comido ou que o
queijo € que havia soltado os gases. Na tentativa de explicitar a situagao
(de que foi Earl quem soltou os gases), sugerimos o seguinte:

Earl: Afasta, gente, comi muito queijo, to com todo o gas, vou
cortar...

[som de gases]

Earl: Foi o queijo.

Embora a expressdo estar com todo o gas signifique “estar
disposto, com energia”, seu uso, precedido por Afasta, gente, comi muito
queijo, propicia uma leitura metaforica, ainda mais quando se ouve o
som de gases, criando-se, assim, um JP. Além disso, ha o acréscimo de
vou cortar como referéncia a interpretagao literal de fo cut the cheese,
que sera resgatada pela cena em que Earl, de fato, corta as tiras de
queijo. E desnecessario dizer que, nesse caso, Foi o queijo passa a ser
compreendido como Foi por causa do queijo que comi.
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Flint e seus amigos estdo atras de Barry no rio e, de repente,
encontram-se diante de uma queda d’agua. Earl, que conduzia o bote,
pede que se segurem ¢ anuncia: This ain't gonna be no picnic, que
metaforicamente exprime a ideia de que “algo ndo ¢é facil, agradavel
ou prazeroso” (Quadro 8). Na sequéncia, eles caem dentro de um coco
gigante. O JP se cria pelo fato de que, como as personagens deixaram
para tras varias comidanimais, ndo terdo mais o que comer, ou seja, 7o
picnic, interpretagao literal da expressao.

QUADRO 8 - RECURSO EMPREGADO: ESTRUTURA LEXICAL IDIOMATICA — TO BE NO
PICNIC

ORIGINAL LEGENDAGEM
EARrL: HoLD oN, EVERYBODY! THIS EARL: SEGURA, GENTE! COCO E DOCE,
AIN’T GONNA BE NO PICNIC. MAS E DURO.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

O tradutor, tentando recriar o JP, aproveita a imagem do coco,
explorando duas possiveis caracteristicas da fruta: dogura e dureza. No
entanto, Coco ¢é doce, mas é duro nos remete prontamente a expressao
Rapadura é doce, mas ndo é mole ndo, soando artificial demais. Nossa
sugestao ¢:

Earl: Segura, gente! Coco é doce, mas nio é mole nio.

Essa solugdo revela duas estratégias que se complementam:
adaptacdo de JP a cultura da lingua de chegada (GOTTLIEB, 1997)
€, a0 nos basearmos num fraseologismo ja existente e o modificarmos,
podemos classifica-la em transformacdo estrutural por substituicao
(VEISBERGS, 1997). Resultado que, a nosso ver, recria um JP e
preserva seus aspectos idiomaticos e pragmaticos.

Flint e seu pai, Tim, reunem comidanimais para tentar socorrer
seus amigos que foram capturados por Chester V. Como Tim ¢ pescador,
ocorre-lhes a ideia de construirem uma vara de pesca gigante para poder
langar Flint ¢ Barry até o local onde Chester V esta. Flint questiona se
seria facil langa-los e seu pai responde que sim, usando uma expressao
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idiomatica: Should be a piece of cake; em seguida, aparece um pedago
de bolo (Quadro 9). Cria-se, desse modo, um JP que mais uma vez,
além de combinar o verbal e o ndo-verbal, se realiza por meio de duas
leituras, uma metaforica e outra literal.

QUADRO 9 - RECURSO EMPREGADO: ESTRUTURA LEXICAL IDIOMATICA — A PIECE OF
CAKE

ORIGINAL LEGENDAGEM

Tim: SHOULD BE A PIECE OF CAKE. Tim: VAI SER BOLINHO.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Em funcdo dessa combinagdo texto/imagem, o tradutor optou
por vai ser bolinho; fazendo referéncia a expressao ndo é bolinho, que
significa “coisa dificil” (NOGUEIRA & SILVA, 2017). De certamaneira,
um JP foi gerado a partir do processo de transformagdo estrutural
(VEISBERG, 1997), especialmente com a supressao da negativa. Como
Nogueira e Silva (2017) sugerem que essa expressdo seja mais utilizada
na zona rural do centro-oeste brasileiro, e provavelmente desconhecida
por muitas pessoas, sugerimos o seguinte:

Tim: Vai ser tao facil quanto tirar bolo de crianca.

Desse modo, recorremos a expressdo idiomatica fdo fdcil
quanto tirar/roubar doce de crianga e, pelo processo de transformagao
estrutural por substituicdo (VEISBERG, 1997), trocamos doce por
bolo; resgatando, portanto, sua associagdo com a imagem exibida e
criando um JP.

ESTRUTURA MORFOLOGICA

Ao longo da obra cinematografica aparece uma série de
comidanimais, criagdes a partir da jungdo de algum tipo de alimento e
um animal (Quadro 10). Conforme vimos, trata-se de casos de palavras-
valise.
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QuaDRO 10 - RECURSO EMPREGADO: ESTRUTURA MORFOLOGICA — PALAVRAS-VALISE

ORIGINAL LEGENDAGEM

BANANOSTRICH (BANANA + OSTRICH) BANANESTRUZ (BANANA + AVESTRUZ)
CANTELOPE (CANTELOUPE + ANTILOPE) MELANTILOPE (MELAO + ANTILOPE)
CHEESPIDER (CHEESEBURGER + SPIDER) QUEIJARANHA (QUEIO + ARANHA)
FLAMANGO (FLAMINGO + MANGO) FLAMENGA (FLAMINGO + MANGA)
FOODICIDE (FOOD + SUICIDE) NUTRICIDIO (NUTRIENTE + SUICIDIO)
FOODIMAL (FOOD + ANIMAL) COMIDANIMAL (COMIDA + ANIMAL)
MEATBALLRUS (MEATBALL + WALRUS) ALMORSEGA (ALMONDEGA + MORSA)
MOSQUITOAST (MOSQUITO + TOAST) MOSQUITORRADA (MOSQUITO + TORRADA)
SHRIMPANZEE (SHRIMP + CHIMPANZEE) CAMARANZE (CAMARAO + CHIMPANZE)
SUBWHALE (SUBMARINE SANDWICH + WHALE) | SANDUBALEIA (SANDUICHE + BALEIA)
SUSHEEP (SUSHI + SHEEP) SUSHIVELHA (SUSHI + OVELHA)
TACODILE (TACO + CROCODILE) TACODILO (TACO + CROCODILO)
WATERMELOPHANT (WATERMELON + ELEPHANT) | MELANFANTE (MELANCIA + ELEFANTE)
WILDEBEET (WILD + BEET) BESTERRABAS (BESTA + BETERRABA)

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Como ¢ possivel verificar, em grande parte das palavras-valise
e de suas respectivas solugdes em portugu€s, o processo basico de
formacgdo ¢ a juncdo da parte inicial de uma palavra com a parte final
de outra (ALVES, 1990; GONCALVES, 2003). Ha de se destacar, no
entanto, a soluc¢ao dada a meatballrus: almorsega, que, a nosso ver, nao
¢ composta de maneira tao linear (parte inicial de um vocabulo + parte
final de outro vocabulo), como as demais. No processo, houve a inser¢ao
de parte de um dos vocabulos (mors-) no meio do outro (al/.../ega), um
caso diferente de interposi¢ao de morfemas, que parece nao ter sido
abordado, ao menos pelos autores citados. Em nosso corpus, também
detectamos a ocorréncia de um neologismo existente, ndo criado para
o filme, turducken, que é formado a partir de turkey + duck + chicken,
algo como peru recheado com pato e frango. Nosso destaque a esse
neologismo sugere a revisao da no¢ao de palavra-valise e novos estudos
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sobre composigdes por meio da jungdo de trés ou mais vocabulos, por
exemplo.

Apo6s nossa analise, pudemos notar que dos 23 JPs analisados,
20 foram traduzidos por outros JPs, 1 foi traduzido por um recurso
retorico relacionado de aliteracdo e 2 ndo foram traduzidos por outro
JP. De modo geral, o tradutor conseguiu manter os efeitos idiomaticos
e pragmaticos do original, fazendo uso das estratégias de traducao aqui
abordadas e, acima de tudo, de sua criatividade.

Os JPs resultantes da combina¢do de elementos verbais e visuais
apresentaram dificuldades para o tradutor, uma vez que, numa obra
cinematografica, por exemplo, ndo € possivel alterar a cena em prol da
criacdo de um JP na lingua-alvo. Ha de se admitir, porém, que, embora
também decorrentes da associacdo de elementos verbais e visuais, se
comparados a outros tipos de JP, os JPs gerados a partir de palavra-
valise pareceram nao impor grande dificuldade ao tradutor. Delabastita
(1996, p. 135) explica que os casos de polissemia podem, geralmente,
ser traduzidos de forma que ndo haja perdas significativas, mesmo que as
linguas envolvidas no processo ndo apresentem uma relagao historica;
sobretudo se comparados aos que envolvem semelhanga sonora, pois
sdo JPs baseados numa “realidade extralinguistica”.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao discutirmos a tradugdo de JPs em geral, devemos reconhecer
que todo tipo de texto pode conter manipulacdes linguisticas nos mais
variados niveis: fonologico, grafologico, morfologico, semantico,
idiomatico, pragmatico, entre outros. Desse modo, o tradutor, diante
de tantos elementos que compdem um texto, devera também perceber
essas possiveis manipulacdes e, na medida do possivel, tentar reproduzi-
las. A traducdo audiovisual, mais especificamente a legendagem,
impoe ao tradutor cuidados especiais, uma vez que, como Vimos,
texto e imagem caminham juntos ¢ dependem de restrigdes de tempo e
espaco. Isso significa que uma solucdo altamente apropriada a traducao
de um romance, por exemplo, ndo podera ser usada na dublagem ou
legendagem de um filme.
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Além disso, se a inclusdo de JPs em qualquer texto pretende
atrair a atengdo de leitores/ouvintes e causar algum tipo de efeito, em
geral, comico; num género de filme como comédia de animagdo, sua
existéncia ¢ mais do que justificada e, certamente, pretende proporcionar
entretenimento aos espectadores. Diante dessas exigéncias ou restrigdes
linguisticas e pragmaticas, sabemos também que o tradutor de legendas
nem sempre dispde de longos prazos para a realizacdo de uma tarefa
tdo ardua, oferecendo, por vezes, traducdes ndo tdo satisfatorias e
desejaveis. De qualquer modo, inferimos que a maioria das solugdes
analisadas neste artigo sdo adequadas e atendem aos objetivos a que se
propdem, em detrimento de nossas sugestoes.

Em suma, se no texto de partida ha JPs com efeito humoristico,
eles deveriam ser transpostos de maneira correspondente do ponto
de vista idiomatico e pragmatico e, diante das possiveis estratégias
de traducdo apresentadas por Delabastita (1996) e Gottlieb (1997),
entendemos que seja possivel reproduzi-los em outro idioma, de um
modo ou de outro.

WORDPLAY ANALYSIS IN CLOUDY WITH A CHANCE OF MEATBALLS 2 SUBTITLING

ABSTRACT

In this article, we analyze the subtitle translation of wordplays in the
animated comedy Cloudy with a chance of meatballs 2. Twenty and three
wordplays were collected, compared with corresponding subtitles in Brazilian
Portuguese, and analyzed to verify whether the idiomatic and pragmatic effects
had been somewhat preserved. Our results reveal that out of 23 wordplays,
20 were translated into other wordplays, one into a related rhetorical device
of alliteration and two were not translated into wordplays. In general, the
translator rendered the original wordplays as such.

KEyworps: Audiovisual translation. Wordplays. Humor. Subtitling.
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ANALISIS DE JUEGOS DE PALABRAS EN SUBTITULOS DE LLUVIA DE ALBONDIGAS 2

RESUMEN

En este articulo analizamos la traduccion de subtitulos con juegos de
palabras en la comedia animada Lluvia de Albondigas 2. Se recopilaron 23
juegos de palabras, que, en seguida, fueron comparados con los subtitulos
correspondientes en portugués brasilefio, y, luego, analizados el fin de verificar
si los efectos idiomaticos y pragmaticos habian sido, de alguna manera,
preservados. Nuestros resultados revelan que 20 se tradujeron a otros juegos
de palabras, uno a un dispositivo retérico relacionado de aliteracion y dos no se
tradujeron a juegos de palabras. En general, el traductor represent6 los juegos
de palabras originales como tales.

PaLaBRrAS cLAVE: Traduccion audiovisual. Juegos de palabras. Humor. Subtitulos.

NOTAS

1 Citagdo original: “Wordplay is the general name for the various textual
phenomena in which structural features of the language(s) used are exploited
in order to bring about a communicatively significant confrontation of two
(or more) linguistic structures with more or less similar meanings and
more or less different meanings ”. (DELABASTITA, 1996, p. 128).

2 Citacdo original: “grammars will often generate phrases or sentences that
can be parsed in more than one way”. (DELABASTITA, 2007, p. 603).

3 As abreviagodes e os simbolos utilizados neste trabalho para a explicagdo
das estratégias de traducdo de JPs referem-se aos usados por Silva (2015)
em sua tese de doutorado.
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