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Resumo: A prevaléncia e popularidade do contetido audiovisual atualmente resultaram em uma ampla gama de
praticas que foram categorizadas, na pesquisa em Tradugdo Audiovisual (TAV), como exemplos de tradugao
feita por fas, tradugdo amadora, crowdsourcing ou tradugdo colaborativa, entre outras. Embora algumas préaticas
possam ser incluidas nessas categorias, outras formas de TAV que surgiram recentemente ndo sio tdo
claramente definidas. Diante desse cendrio, este artigo explora as incertezas conceituais em torno dessas novas
praticas de TAV, com enfoque em dublagem e legendagem, revisitando o trabalho realizado pelo autor e pela
autora, que anteriormente sugeriram o uso dos termos abrangentes “ciberlegendagem” e “ciberdublagem”. Além
de apresentar uma classifica¢do revisada, o artigo enfatiza a necessidade de explorar as consequéncias sociais e
éticas mais amplas dessas atividades tradutorias inovadoras. No que diz respeito as implica¢des éticas, praticas
altruistas e realizadas por fis sdo as mais propensas a sofrer explora¢do, muitas vezes porque algumas
organiza¢des imitam comportamentos corporativos, mas dependem de trabalho gratuito, sem qualquer
compensagdo financeira ou reconhecimento para aqueles/as envolvidos/as nessas atividades. O artigo também
conclui que € necessario realizar mais pesquisas criticas para desvendar o impacto dessas praticas no papel da
tradugdo como uma atividade socioprofissional.

Palavras-chave: Ciberlegendagem. Ciberdublagem. Tradu¢do Audiovisual. Tradu¢do Colaborativa. Fakesubs.
Dublagem parodica.
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Abstract: The prevalence and popularity of audiovisual content in the current times has resulted in a wide range
of practices which have been categorised within audiovisual translation (AVT) research as examples of fan
translation, amateur translation, crowdsourcing or collaborative translation, among others. While some
practices can be included under these categories, other forms of AVT that have recently emerged are not as
clear-cut. Against this backdrop, this article explores the conceptual uncertainties surrounding these new AVT
practices, with a focus on dubbing and subtitling, by revisiting the work carried out by the authors, who have
previously suggested the use of the umbrella terms ‘cybersubtitling’ and ‘cyberdubbing’. In addition to
providing a revised classification, the paper emphasises the need to explore the wider social and ethical
consequences of these innovative translational activities. As regards ethical implications, altruist and fan
practices are the ones most exposed to malpractice, often because some organisations emulate corporate
behaviour but rely on free labour, without any financial retribution or credit towards those involved in these
activities. The article also concludes that more critical research should be conducted to unravel the impact of
these practices on the role of translation as a socio-professional activity.

Keywords: Cybersubtitling. Cyberdubbing. Audiovisual Translation. Collaborative Translation. Fakesubs.
Parodic Dubbing.
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EXPLORANDO NOVAS FORMAS DE TRADUCAO AUDIOVISUAL NA ERA
DA MIDIA DIGITAL: CIBERLEGENDAGEM E CIBERDUBLAGEM!

inguém pode negar a profunda influéncia que o contetido audiovisual exerce sobre

os publicos ao redor do mundo, nem o fato de que muitas pessoas, empresas €

organizagdes t€m escolhido videos como método preferido para se comunicar
globalmente. Grande parte dessas interagdes ocorre on-line, ndo apenas por meio de
plataformas de streaming como Netflix, Disney+ ou iQiyi, mas também por sites de
compartilhamento de videos como YouTube e Bilibili, plataformas de redes sociais como
TikTok ou Instagram e, especialmente desde a pandemia de COVID-19, por plataformas de
videoconferéncia como Skype ou Zoom.

Uma parte significativa desse conteudo on-line ¢ traduzida e/ou transcrita, seja
seguindo processos tradicionais, isto €, de forma profissional e comercial, ou de maneiras
menos convencionais, muitas vezes sem remuneracao. Essas ultimas praticas resultaram em
uma grande diversidade de abordagens que, recentemente, foram categorizadas na pesquisa
em TAV como exemplos de tradu¢do realizada por fas (Diaz-Cintas & Mufioz Sanchez,
2006), traducdo amadora (Bogucki, 2009), crowdsourcing (O’Hagan, 2012), traducdo
colaborativa (Fan, 2020), traducdo ndo profissional (Antonini & Bucaria, 2016), entre outras.

Embora possamos facilmente identificar exemplos de praticas de TAV que podem ser
categorizadas como exemplos de crowdsourcing (como as legendas criadas para palestras
TED Talks)* ou traducio feita por fas (como a tradugdo de séries de animes que ndo foram
licenciadas em paises especificos), outros exemplos disponiveis on-line ndo sdo definidos tdo
claramente. Por exemplo, algumas praticas de traducdo sdo conhecidas pelos termos
fansubbing ou fandubbing, ainda que ndo sejam mais realizadas por “fas” e apresentem
diferencas consideraveis em relagdo as suas origens nos anos 1980. De maneira similar, essas
praticas nem sempre sdo amadoras: profissionais de TAV também podem traduzir de forma
voluntaria ou se envolver com a tradu¢do de material audiovisual para promover seus
servigos, sem receber qualquer compensacao financeira direta. Além disso, embora tanto as
tradugdes feitas por fas quanto as praticas de crowdsourcing de TAV sejam geralmente vistas
como formas de tradugdo colaborativa on-line, algumas dessas iniciativas podem ser bastante
individualistas, com seus/suas criadores/as atuando de maneira independente e buscando
reconhecimento pessoal em vez de coletivo. Como resultado, as entradas em manuais e

enciclopédias recentes sobre TAV tentaram esclarecer o uso de termos como fansubbing,
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fandubbing ou TAV colaborativa (Dwyer, 2018; Bafios, 2020; Fan, 2020; Massidda, 2020), e
alguns/mas estudiosos/as que atuam nessa area recentemente evidenciaram a necessidade de
criar novos termos que possam acomodar novas praticas e realidades (Diaz-Cintas, 2018;
Batfios, 2019).

Neste contexto, este artigo busca esclarecer as incertezas conceituais em torno das
novas formas de TAV que surgiram na era da midia digital, com enfoque na dublagem e na
legendagem. Para isso, sdo revisitados alguns trabalhos realizados pelo autor e pela autora,
que anteriormente sugeriram o uso dos termos abrangentes “ciberlegendagem” (Diaz-Cintas,
2018) e “ciberdublagem” (Bafios, 2019) para refletir de forma mais ampla as diversas
variedades de legendas e dublagens encontradas hoje na internet, especialmente em contextos
ndo profissionais € ndo comerciais. Essas publicagcdes também propdem classificagcdes
detalhadas derivadas desses dois conceitos principais, que serdo exploradas mais a fundo na
tentativa de revisar a nomenclatura inicial, além de relaciona-las a meta-conceitos
amplamente utilizados na literatura existente. As taxonomias sdo apoiadas por exemplos
extraidos da internet, ndo apenas para fornecer uma visdo detalhada da diversidade de
praticas disponiveis atualmente, mas também para estabelecer conexdes com atividades
semelhantes em outras modalidades da traducao. Por fim, o artigo destaca a necessidade de
explorar mais profundamente as consequéncias sociais e éticas decorrentes dessas praticas
inovadoras, como a possibilidade de serem consideradas exploratorias, conforme argumenta
Zwischenberger (2022; 2023) no caso do crowdsourcing de tradugdo para organizagdes com

fins comerciais.

Conceituando e classificando as praticas de ciberlegendagem e ciberdublagem

O termo “ciberlegendagem” (Diaz-Cintas, 2018) foi cunhado com o objetivo de
classificar e categorizar, de forma mais abrangente, a infinidade de novos tipos de
legendagem que surgiram no cendrio mididtico nas Ultimas décadas, com atencdo especial ao
seu impacto na disseminagdo da cultura popular e as relagdes intrinsecas que se estabelecem
entre produtores/as audiovisuais, conteido, distribuidores e publico. As ciberlegendas podem
ser solicitadas por comunidades de redes colaborativas — ou seja, feitas via crowdsourcing
— ou produzidas voluntariamente, e os/as envolvidos/as em sua produc¢ao podem ser tanto
amadores/as quanto profissionais.

Conforme ilustrado na Figura 1, extraida de Diaz-Cintas (2018, p. 133), trés principais

tipos de legendas podem ser identificados dentro da categoria central de ciberlegendas: (1)
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“fansubs”, (2) “legendas de guerrilha” e (3) “legendas altruistas”.

Figura 1 - Classificacdo original das ciberlegendas (Diaz-Cintas, 2018, p. 133).

- : Legendas
Legendas voluntarias Ciberlegendas )
colaborativas
v
Fansubs Legend_as Legendas altruistas
de guerrilha
Fakesubs Legendas auténticas

Fonte: Adaptado de Diaz-Cintas (2018, p. 133).

Os fansubs, em geral, sdo produzidos por comunidades de fas que criam e
disponibilizam livremente legendas na internet de forma voluntéria, ao contrario das legendas
oficiais e comerciais feitas por profissionais. Esse fendmeno surgiu na traducdo de animes
(O’Hagan, 2009), iniciada nos anos 1980, e foi impulsionado pelo conceito de produgdo “de
fas para fas”. No entanto, nos ultimos anos, o fendmeno passou por uma transformacao, e
pode ser mais adequadamente descrito como “de fas para todos/as”. No contexto italiano,
Massidda (2020) refere-se a essa mudanca como uma segunda onda do fansubbing, que
ganhou for¢ga no novo milénio, acompanhando a chamada era de ouro das séries de TV,
majoritariamente de origem estadunidense. Esse periodo foi marcado por conglomerados de
midia “investindo grandes quantias de dinheiro em projetos ambiciosos de produtores e
diretores renomados” (Massidda, 2015, p. 114).> As comunidades de fansubbing escolhem
quais textos irdo traduzir, priorizando programas de entretenimento por razdes recreativas.
Seguindo fluxos de trabalho semelhantes aos do mercado profissional, elas assumem todas as
etapas técnicas e linguisticas proprias do processo de legendagem, assim como se
comprometem com a distribui¢do do material. Além disso, o fansubbing “pode se manifestar
na forma de sites agregadores ou conglomerados on-line” (Massidda, 2020, p. 190)*, como os
sites Addic7ed.com e OpenSubtitles.com, que disponibilizam arquivos de legendas
produzidos por diferentes comunidades de fas para serem utilizados com os videos que

circulam ilegalmente na internet.
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Como um sindnimo de “legendas ativistas”, o termo “legendas de guerrilha”® tomado
emprestado de Dwyer (2017, p. 110) para se referir a legendas produzidas individualmente ou
em grupos fortemente engajados em causas sociopoliticas para promover suas pautas,
desafiando praticas hegemonicas na sociedade. Grupos como AJ+% J'ai un doute’ e
Hartos.org® sio exemplos desse tipo de pratica, que visam combater a censura e o
conformismo predominante ao espalhar certas narrativas que contra-argumentam a verdade
relatada pela poderosa midia de massa. Quanto a terceira categoria, as “legendas altruistas”
sd0 uma versdo menos combativa dessas iniciativas. Normalmente solicitadas, elas sdo
realizadas por pessoas com forte afinidade com o projeto, como no caso da Khan Academy’ e
a plataforma TED, j4 mencionada anteriormente, ambas voltadas a educagdo.

Essas trés categorias podem ser classificadas tanto como legendas auténticas, quando
se adaptam a intencdo criativa e a formulag¢do linguistica do texto original, quanto como
fakesubs. Este Gltimo termo se refere a uma tendéncia recente em que as legendas se afastam
intencionalmente da mensagem original, geralmente com um proposito humoristico.
Exemplos iconicos de fakesubs incluem as intimeras parddias do filme alemio Der
Untergang (“A Queda! As Ultimas Horas de Hitler”, em portugués), dirigido por Oliver
Hirschbiegel em 2004, e as chamadas “legendas honestas™ criadas pela BBC para o programa
The Apprentice!” (“O Aprendiz’, em portugués), onde os/as espectadores/as sio
incentivados/as a acionar as legendas para descobrir ndo o que os/as participantes estdo
dizendo, mas sim o que realmente estdo pensando.

Seguindo uma abordagem semelhante, a ciberdublagem ¢ classificada por Batos
(2019) em trés categorias: “promocionais”, “politicas ou ativistas” e “altruistas”. A dublagem
promocional é realizada para divulgar o material dublado e/ou o préprio ato de dublar. O
fandubbing, entendido como um termo “que engloba praticas de dublagem colaborativas e
co-criativas realizadas por usudrios/as da internet que demonstram um engajamento
emocional positivo com a cultura audiovisual popular” (Bafios, 2020, p. 223), se encaixa
nessa categoria. Portanto, isso inclui exemplos de dublagens feitas por fas de animes
indisponiveis ou de dificil acesso as versdes dubladas, além de exemplos mais recentes de
dublagens amadoras de videos de canais populares no YouTube. Essa categoria também
atende as praticas realizadas por profissionais, como a edi¢ao e localizagdo do jogo Grand
Theft Auto por um grupo de dubladores/as profissionais da Espanha, discutida em Bafios

(2019).
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Os/As “ciberdubladores/as” ativistas utilizam essas praticas com o objetivo de instigar
algum tipo de mudanga social ou politica, explorando recursos retéricos como critica, satira e
parddia, fendmeno que alguns passaram a chamar de “risoativismo” (laughtivism, em inglés)
(Popovic & McClennen, 2020). Por fim, embora a ciberdublagem altruista ndo seja tdo
difundida quanto a ciberlegendagem altruista, plataformas como a Khan Academy também se
beneficiam dessas praticas, com videos educacionais traduzidos e redublados por
voluntarios/as do inglés para o espanhol ou francés, por exemplo. Voltada para criangas e
adolescentes e com uso frequente de graficos e texto na tela, a dublagem pode ser mais eficaz
do que a legendagem, pois permite que os/as espectadores/as recebam informagoes
linguisticas simultaneamente por mais de um canal — auditivo e visual —, sendo uma opg¢ao
adequada para criangas mais novas. A ciberdublagem abrange ndo apenas o sincronismo
labial, na qual a trilha de dudio original é substituida por uma nova contendo a tradugdo do
didlogo original, mas também casos que envolvem outros modos de revoicing, como voice-
over, lector dubbing'! e comentario livre, nos quais a trilha de audio original ainda pode ser
ouvida em segundo plano.

Conforme ilustrado na Figura 2, extraida de Bafos (2019, p. 155), além dessas trés
categorias principais, sao estabelecidas subclassificacdes adicionais com base em fatores
como quem ¢ o/a solicitante (praticas encomendadas vs. ndo encomendadas), quem sdo os/as
produtores/as (amadores vs. ndo amadores) e a relacdo com o texto-fonte (parddica vs.

convencional).

Figura 2 - Classificacdo original das ciberdublagens (Barios, 2019, p. 155).

radutores/as
Dublagem Dublagem em formacao
amadora profissional ..

Profissionais

Dublagem Dublagem Dublagem
altruista promocional ativista

Produtores/as

Objetivo

Ciberdublagem
1

Solicitada Nao solicitada

Dublagem Dublagem
convencional parodica

Remunerada Relagdo com o TF

Ndo remunerada

T
Solicitante

Fonte: Adaptado de Bafios (2019, p. 155).
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As denominagdes e classificagdes acima foram inicialmente concebidas com o
objetivo de categorizar e ampliar a compreensao sobre algumas das novas praticas on-line
que surgiram e passaram a questionar os modelos convencionais e oficiais da traducao
audiovisual. A ciberlegendagem e a ciberdublagem desenvolvem-se em paralelo a circulacao
tradicional da midia audiovisual, que depende de estratégias corporativas, sendo
frequentemente desregulamentadas e livres de pressdes comerciais. Elas exemplificam o que
Jenkins (2009, p. 29) chama de “cultura da convergéncia”, um espago “onde velhas e novas
midias colidem, onde a midia corporativa ¢ a midia alternativa se cruzam, onde o poder do
produtor e o poder do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis”!?.

Como previsto pelo autor, enquanto muitas empresas de midia resistem a essas
praticas — por exemplo, processando comunidades de fansubbers ou sites que disponibilizam
material legendado por fas, ou denunciando ciberdublagens e ciberlegendas no YouTube
como ilegais —, outras as incorporaram as suas proprias plataformas. O efeito viral ¢ o
sucesso da dublagem parddica e das fakesubs levaram essas praticas ao centro do cenario
midiatico tradicional, sendo utilizadas até mesmo por grandes emissoras e plataformas de
streaming, como BBC e Netflix, entre outras.

A BBC, por exemplo, lancou em 2020 a série de comédia Raiders of the Lost
Archives, que foi ao ar até 2022 e foi promovida com a seguinte descri¢do: “Algumas das
mentes escocesas mais engragadas exploram a fundo os arquivos da BBC Escoécia para nos
trazer uma releitura Unica da historia e cultura escocesa nesta série de documentarios
satiricos, utilizando imagens antigas com novas narragdes comicas”.!® J4 a Netflix utilizou
uma dublagem paroddica para promover a sé€rie Narcos na Espanha. O video foi produzido por
dublador e YouTuber espanhol, conhecido por publicar dublagens parddicas em seu canal, £/
canal de Korah (@ElcanaldeKorah).

A criagdo desses termos atendeu a percep¢ao de que as nomenclaturas existentes nao
eram capazes de abranger completamente a complexidade da multiplicidade de praticas
encontradas na internet. Os conceitos que enfatizam a natureza amadora de algumas praticas
(por exemplo, tradugdo de fas, amadora ou nao profissional) poderiam ser amplos o suficiente
para englobar todos os tipos de legendas e dublagens existentes, se ndo fosse pelo fato de que
algumas também sdo produzidas por profissionais ou tradutores/as em treinamento. Nesse
mesmo sentido, a traducdo colaborativa (Jiménez-Crespo, 2017) poderia ser aplicada a
ciberdublagem e ciberlegendagem em alguns contextos, mas ndo em todos. Legendas

encomendadas por plataformas como TED e dublagens solicitadas pela Khan Academy sao
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exemplos claros de crowdsubtitling e crowddubbing, respectivamente. Essas praticas também
sd0 comuns em outros contextos audiovisuais, com criadores/as de conteudo, como
YouTubers, pedindo aos/as seguidores/as e fas que colaborem com suas legendas e
disponibilizem um feedback sobre o material dublado existente, como ¢ o caso do canal do
YouTube The Amoeba Sisters (Banos, 2023). No entanto, muitas ciberlegendas e
ciberdublagens sao criadas de maneira autbnoma e sem que sejam solicitadas, especialmente
no caso de fandubbing e fansubbing, onde alguns grupos permitem que o publico decida qual
sera o proximo contetido que eles gostariam de ver legendado ou dublado. Algumas praticas
até mesmo combinam essas duas abordagens, como explica Dwyer (2017; 2018) no caso da
Viki Global TV (atualmente Rakuten Viki),'* uma plataforma com fins comerciais que
continuamente aceita a participacdo do publico. No entanto, o gerenciamento do contetdo e
dos canais fica majoritariamente a cargo dos/as proprios colaboradores/as, € todo o projeto é
sustentado pelo apreco dos/as fas por determinados titulos e géneros midiaticos (Dwyer,
2018).

As possibilidades oferecidas pela tecnologia digital, a chamada democratizagao
tecnologica, e a transi¢cdo da internet estatica para a dinamica provocaram novas mudancas na
producao e circulacdo de legendas e dublagens. Criadas pelos/as proprios/as usuarios/as,
essas praticas servem para expressar suas preferéncias, promover determinado contetido
audiovisual ou até mesmo (des)informar. Muitos desses produtos sdo manifestagdes da

<

tradu¢do gerada pelo/a usudrio/a, definida por O’Hagan (2009, p. 97) como “uma ampla
gama de tradugdo, realizada por meio da participagdo livre dos/as usuarios/as em espagos de
midia digital, nos quais a tradu¢do ¢ conduzida por individuos ndo especificados que se auto
selecionam”!>. O termo “contetido gerado pelo usuario” (Wyrwoll, 2014), bem como outras
denominagdes relacionadas, como “profissional-amador” (Leadbeater & Miller, 2004) ou
“produtor-consumidor” (Tapscott & Williams, 2006), enfatizam o papel do publico como
participantes ativos, socialmente conectados e profundamente engajados na producao,
consumo e distribuicdo da midia digital, o que pode envolver a tradu¢do. Como discutido por
Zwischenberger (2022), a medida que resulta do conceito de contetido gerado pelo usuaério, a
tradugdo gerada pelo/a usudrio/a deveria excluir conteudos criados com fins comerciais — o
que nem sempre ocorre com as ciberlegendas e ciberdublagens. Além disso, embora essas
praticas possam ser consideradas exemplos de tradug¢do colaborativa on-line (Jiménez-

Crespo, 2017; Zwischenberger, 2022), seus/suas usuarios/as também podem produzir suas

proprias legendas e dublagens de maneira independente e pouco estruturada, sem
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necessariamente participar de um processo colaborativo.

A discussao até aqui evidenciou a necessidade de uma classificagdo reformulada que
consiga abarcar a diversidade da TAV disponivel na internet. A partir de uma analise
retrospectiva, a proxima secdo investigara a pertinéncia dessa nova classificacdo,
considerando tanto a maneira como as anteriores tém sido utilizadas por outros/as
pesquisadores/as quanto sua capacidade de incorporar as novas praticas e tendéncias que

emergem no cenario mididtico em constante transformacao.

Praticas de ciberlegendagem e ciberdublagem: uma classificaciao revisada

Com base nas informacgdes disponibilizadas pelo Google Académico em janeiro de
2023 sobre as citagdes das publicacdes que apresentaram as classificagdes mencionadas
(Banos, 2019; Diaz-Cintas, 2018), observa-se que os termos ciberlegendagem e
ciberdublagem, assim como suas respectivas subcategorias, tém sido adotados por
pesquisadores/as, especialmente no contexto da andlise de praticas como fansubbing e
fandubbing. Vazquez-Calvo (2022, p. 230) considera a classificagdo de ciberlegendas
proposta por Diaz-Cintas como esclarecedora e inspiradora, argumentando que “pode ser

”16 No entanto, ele discorda do uso

expandida para a traducdo amadora em espagos digitais
do prefixo “ciber-”, argumentando que “isso pode levar a pensar em uma distingdo
inequivoca entre o on-line e o off-line [...] ou a ignorar erroneamente a existéncia do trabalho
de fis na era pré-digital” (Vazquez-Calvo, 2022, p. 230)!". De maneira semelhante, ao

discutir a fandubbing, Zhang e Vazquez-Calvo (2022, p. 197-198) argumentam que, embora:

a escolha do prefixo “ciber-” possa parecer ligeiramente obsoleta para representar a
integragao do digital nas atividades cotidianas e a crescente hibridizagdo de espagos e
praticas, o que se destaca ¢ a conexdo da fandubbing com a cultura popular [...] e com
as comunidades de fas. (Zhang & Vazquez-Calvo, 2022, p. 197-198, traducao

nossa)'®

De fato, as fronteiras entre os espacos digitais € nao digitais sdo bastante vagas, € 0s

2

termos nao devem ser encarados como dicotdmicos. O prefixo “ciber-” enfatiza que as

possibilidades proporcionadas pela tecnologia digital e o avango da interconectividade na

19

internet entre seus/suas usuarios/as — ou netizens'~ — possibilitaram o surgimento da

ciberlegendagem e da ciberdublagem. Essas atividades deram origem a novas comunidades
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de pratica e a grupos coletivos que compartilham objetivos semelhantes, dependem da
afinidade e afeto dos seus/suas produtores/as, operam predominantemente sem fins
lucrativos, fora das diretrizes da industria, e, no caso em questdo, ttm em comum o interesse
na traducdo de contetidos audiovisuais. Em consonancia com as reflexdes de Zwischenberger
(2022, p. 7), o propoésito central dessa denominagdo foi sugerir um meta-conceito que
englobasse “todas as formas das novas maneiras de realizar traducio [audiovisual] on-line?°,
frequentemente situadas fora dos contextos comerciais e profissionais. Considerando a
evolucdo do fandubbing e¢ do fansubbing desde seu surgimento na década de 1980,
argumenta-se que, embora a influéncia da tecnologia e da internet nessas praticas seja
inegavel, elas ndo podem ser reduzidas a uma mera tendéncia tecnoldgica. Assim, torna-se
necessario conceitud-las de forma a destacar o contexto sociocultural em que tiveram origem
e se desenvolveram ao longo do tempo.

b

Neste artigo, o prefixo “ciber-” ndo se limita a enfatizar a conexdo entre espacos
digitais e interagdo humana, destacando a integracdo da tecnologia na TAV, como isso ja
caracteriza a maioria das praticas da drea em todo o mundo. Mais importante ainda, ajuda a
distinguir fenomenos e processos da traducdo e distribui¢do que ocorrem paralelamente as
praticas convencionais € comerciais da TAV, e que sdo exclusivamente estimuladas pelas
potencialidades do ciberespago. Assim, as praticas de ciberlegendagem e ciberdublagem,
prosperam e sdo alimentadas pelo ciberespaco, compreendido como um ambiente eletronico
complexo que permite a interacdo entre usuarios/as de computadores em escala global, para
se comunicarem entre si ou acessarem informagdes para qualquer proposito.

Em nossa perspectiva, os adjetivos “digital” e “on-line”, que poderiam ter sido
utilizados para definir essas praticas, sdo excessivamente abrangentes, no sentido de que
também incluem praticas comerciais, especialmente desde o advento das plataformas de
streaming por assinatura e servigos over-the-top®'. Em sua origem na década de 1990,
conforme discutido por Bussell (2013, on-line), o ciberespago estava estreitamente ligado a
cultura popular e “foi utilizado para descrever o ‘local’ no qual as pessoas interagiam

22 Ao citar como principais exemplos os jogos on-line e salas de

enquanto usavam a internet
bate-papo, o autor destaca a ludicidade e a interagao como dois dos atributos fundamentais do
ciberespaco, que também definem praticas como a ciberlegendagem e a ciberdublagem. Para
Bussell (2013, on-line), outra caracteristica capaz de definir o ciberespaco ¢ o fato de que ele
se tornou “um local importante para discussdo social e politica”?*, alinhando-se, assim, com o

crescimento de praticas altruistas e ativistas que observamos na ciberdublagem e
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ciberlegendagem.

Vazquez-Calvo (2022, p. 230) também argumenta que distinguir entre fansubs,
legendas de guerrilha e legendas altruistas nao ¢ uma tarefa facil, dado que essas categorias
podem se sobrepor em seus escopos, € entdo propde que a triade “‘fa-guerrilha-altruista’ deve
ser entendida como um processo continuo™?*, Tal abordagem ¢é especialmente bem-vinda,
pois confere fluidez a taxonomia, uma tentativa que também foi feita na revisdo e
categorizagdo adicional proposta por Bafios (2019), que considera aspectos como objetivo,
produtores/as, solicitantes e a relacdo com o texto-fonte (Figura 2).

Indiscutivelmente, categorizar atividades empiricas ¢ desafiador. Por exemplo, em seu
estudo sobre o uso da dublagem amadora por criancas hospitalizadas na Itdlia como um meio
de lidar com a dor e o sofrimento, Dore e Vagnoli (2021) argumentam que essa pratica pode
ser incorporada a categoria de dublagem altruista. No entanto, considerando que criangas ¢
adolescentes usam a dublagem nesse experimento como uma forma de entretenimento, € ndo
necessariamente para contribuir de forma altruista para um projeto, pode-se argumentar que
isso pode ser considerado uma forma de dublagem promocional. Apesar da referéncia a
classificacdo de Bafos (2019) e da reflexdo sobre sua utilidade, as autoras preferem usar o
termo “dublagem amadora” ao longo do texto, destacando assim a impossibilidade de criar
uma classificagdo categorica que se encaixe em todos os contextos e seja aceita por todos/as
os/as estudiosos/as da éarea.

De forma semelhante, em um projeto destinado a avaliar os beneficios da
ciberdublagem e da ciberlegendagem (especialmente dublagem parddica e fakesubs) na
aprendizagem de linguas estrangeiras, Talavan (2019, p. 54) prefere usar os termos
“dublagem criativa” e “legendagem criativa”, entendidos como “a manipula¢do ou adaptagdo
criativa do texto original em uma tradugdo falsa [...] que produz algum tipo de efeito
humoristico no publico”®. Embora reconheca a utilidade da classificacio de Diaz-Cintas
(2018) e a necessidade de integrar a ciberdublagem e a ciberlegendagem na sala de aula de
linguas estrangeiras — uma vez que representam novas manifestacdes on-line de producido e
consumo de contetido audiovisual com as quais os/as estudantes estdo familiarizados/as,—
Talavan (2019) justifica sua escolha por termos diferentes como uma tentativa “de tornar a
proposta didatica mais neutra em termos pedagogicos e facilmente compreensiveis para
estudantes iniciantes na TAV” (Talavan, 2019, p. 54).

Ainda que o termo “criativo” tenha sido empregado em contextos semelhantes, ndo

exclusivamente para se referir as dublagens parddicas (McClarty, 2014 & Avila-Cabrera,
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2022), as definicdes disponibilizadas em publicagdes recentes sobre TAV criativa e
acessibilidade midiatica sao mais amplas, incluindo praticas comerciais e oficiais de TAV e
acessibilidade midiatica (Romero-Fresco, 2021; Romero-Fresco & Chaume, 2022). O risco
de utilizar essa terminologia, no entanto, reside no impacto negativo que pode exercer sobre
as outras praticas exploradas na industria da TAV, que poderiam ser entendidas como triviais,
pouco imaginativas e nao criativas.

O entrelagamento previamente mencionado entre a dublagem promocional e a
altruista também questiona a adequacdo da denominagdo “promocional”, uma vez que sugere
interesses comerciais. Seguindo a proposta de Diaz-Cintas (2018), o termo “fandubbing”
poderia ter sido utilizado por Bafos (2019), mas foi descartado devido as conotagdes da
palavra “fa” e as associag¢des frequentes entre as praticas amadoras ¢ de fas. No entanto, se o
fandubbing for entendido de maneira mais ampla, como um conceito que abrange as praticas
de dublagem colaborativas realizadas por membros da comunidade on-line que demonstram
um envolvimento emocional com a cultura audiovisual popular, como argumentado em
Bafios (2020), pode se mostrar ser mais apropriado e menos problematico do que “dublagem
promocional” em um contexto de ciberdublagem. Essa nova proposta ¢ incorporada na
classificagdo revisada, ilustrada na Figura 3, que integra as categorizacOes adicionais
incluidas em Banos (2019), bem como uma distingdo entre legendagem/dublagem
interlinguistica e intralinguistica. Isso ¢ feito em conformidade com sugestdes de Zhang e

Vazquez-Calvo (2022, p. 201), que argumentam que:

Com o objetivo de explicar as praticas de fandubbing para um publico mais amplo na
Linguistica Aplicada e a partir de uma perspectiva sociocultural, achamos interessante
complementar as variaveis de Bafios com conceitos como (1) tipo de traducdo
(interlinguistica ou intralinguistica), (2) direcionalidade (se interlinguistica, a
dublagem pode implicar tradugdo direta ou inversa) ou (3) trabalho transemiotico (se
ha alguma reinterpretacdo ou reformulacdo dos aspectos ndo verbais que cercam o
texto a ser dublado). (Zhang & Vazquez-Calvo, 2022, p. 201, traduco nossa)?’

Ainda que as outras distingdes propostas por esses/as autores/as sejam, de fato,
interessantes e revelem as complexidades de tais praticas, assim como o nivel de andlise que
pode ser realizada, elas ndo foram incorporadas, pois podem ser pertinentes apenas em alguns

contextos limitados. Ainda assim, pesquisadores/as podem considerar essas distingdes em
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suas analises de ciberdublagens e ciberlegendagens.
Para concluir esta sec¢do, incluimos uma figura com uma revisdo das classificagdes
originalmente propostas em Diaz-Cintas (2018) e Bafios (2019), unificadas em uma unica

taxonomia de classificagdo que abrange tanto a dublagem quanto a legendagem.

Figura 3 - Classificagdo revisada da ciberlegendagem e da ciberdublagem.

Praticas da ciberlegendagem e ciberdublagem
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Fonte: Adaptado de Diaz-Cintas (2018) e Bafios (2019).

Conforme ilustrado na Figura 3, a motivacdo por tras dessas praticas as diferencia de
outras formas de dublagem e legendagem, que estdo muito propensas a atender as pressoes
comerciais. Para garantir clareza e uniformidade, a terminologia anteriormente empregada foi
padronizada. Por exemplo, embora o termo “fakesubs” seja amplamente utilizado pelos/as
netizens (particularmente por fas de K-pop) e por alguns académicos (Jiang, 2020) para se
referir a legendas que se distanciam do contetdo original, o termo “parddico” foi o mais
adequado com base no fato de que geralmente ndo hé inten¢do de enganar o publico (ou seja,
o que ¢ “falso” ¢ a informac¢do transmitida, e ndo as legendas ou dublagens em si) e para
enfatizar a natureza comica dessas produgdes. Além disso, o termo “fakedubbing” corre o
risco de causar confusdo especialmente devido ao surgimento de praticas como deepfakes,
que envolvem o uso de inteligéncia artificial para manipular os movimentos labiais dos/as
personagens na tela. Embora essa tecnologia ja esteja disponivel comercialmente (Flawless)?®
e que também tenha sido usada com fins parodicos (por exemplo, no programa de noticias

satirico espanhol E/ Intermedio), seu futuro na industria de dublagem ainda ¢ incerto.
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Essa classificacdo ¢ proposta dentro de um contexto académico para contribuir com a
analise, exploragdo e categorizagdo da vasta gama de legendas e dublagens disponiveis on-
line atualmente. Embora a terminologia empregada por outros/as autores/as possam diferir
das denominag¢des mencionadas acima, tornando esse debate terminologico ainda mais
complexo, a divisdo das atividades deve permanecer relativamente estavel. Por exemplo,
alguns grupos de fandubbing evitam incluir o termo “fa” ao divulgar e apresentar seu
trabalho, possivelmente devido ao estigma associado a esse termo e as atividades de fas na
tentativa de enfatizar que alguns/as de seus/suas integrantes nao sdao “apenas” amadores/as ou
fas. Nesses casos, a atividade pode ser descrita como dublagem independente ou ndo oficial
(Banos, 2019, p. 153). Da mesma forma, ao analisar o trabalho da famosa fa dubladora
espanhola Miree?, Zhang e Vazquez-Calvo (2022, p. 207) explicam que ela prefere usar o

3

termo “versdo Espanhola” ao invés de “Fandub Espanhola”, o que pode ser interpretado
como uma estratégia para alcangar um publico mais amplo. Apesar da adequacdo dessas
expressoes, os exemplos destacam que, assim como no caso da nomenclatura adotada
pelos/as pesquisadores/as, as alternativas terminoldgicas impulsionadas pelos/as netizens

atendem a diferentes motivacdes e também merecem uma investigagdo mais aprofundada.

Consequéncias sociais e éticas das praticas de ciberlegendagem e ciberdublagem

Como sugere Zwischenberger (2022, p. 11), questdes éticas devem ser exploradas nao
apenas a partir de uma perspectiva deontologica, mas também sob o ponto de vista da ética
consequencialista, com enfoque na “aceitabilidade moral das consequéncias (de longo prazo)

das ac¢des, incluindo aquelas que nio sdo imediatamente aparentes”>’

. As praticas da
ciberlegendagem e da ciberdublagem vém causando um impacto significativo em diferentes
aspectos da sociedade, influenciando e questionando as praticas oficiais e comerciais da
TAV. O fansubbing trouxe a tona uma marcante discrepancia entre as convengoes
tradicionais da legendagem, tanto em termos de conteudo quanto de layout, e aquelas
aplicadas por comunidades on-line, que, em alguns casos, estdo “mais sintonizadas com as
necessidades do publico digital” (Massidda, 2020, p. 191)*!. Em resposta direta a velocidade
de producdo das legendas criadas pelos/as fansubbers, grandes corporagdes e distribuidoras
reduziram o intervalo de tempo entre o langcamento dos materiais audiovisuais original e suas
versdes localizadas. Atualmente, elas sdo disponibilizadas ao mesmo tempo que o produto

doméstico, em uma estratégia conhecida como langamento simultaneo. Além disso, as opgoes

de acesso a esse conteudo sdo diversificadas, dando origem a experiéncia de “maratonar”
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filmes e séries, costume que se tornou popular hoje em dia. O fandubbing também tem
desempenhado um papel importante ao denunciar praticas de censura em determinados
contextos (Nord, Khoshsaligheh & Ameri, 2015; Wang & Zhang, 2016) e ao incentivar o uso
de estratégias de traducdo especificas (Wang & Zhang, 2016).

Ao discutir as praticas de tradugdo de fas no caso da China, Wang e Zhang (2016)
afirmam que grupos de fandubbing t€m colaborado com empresas de jogos digitais em
projetos de localizagdo, dada a falta de profissionais bem treinados/as e dedicados/as na
industria da dublagem. Dessa forma, os/as fas viram essas oportunidades como uma forma de
ingressar profissionalmente na 4area. Além de revelar as complexas dinamicas do atual
panorama midiatico, essas praticas levantam outras questoes sociais e éticas. Embora, como
argumentado anteriormente, as praticas de ciberdublagem e ciberlegendagem atendam, em
grande parte, a motivagdes nao comerciais, permanece a questdo de saber se a eventual
inser¢do de interesses comerciais nessas praticas participativas pode ser vista como
exploratoria.

Como sugerido por Zwischenberger (2022, p. 2), a nogdo de “playbor™? (Scholz,
2013) ¢ fundamental para entender como esse tipo de trabalho digital pode estar diretamente
relacionado a exploracdo, pois “representa a atividade e os rastros deixados pelos/as
usudrios/as da internet como um trabalho digital que auxilia as empresas a obterem lucros
imensos sem oferecer qualquer remuneracdo”. Com base em Wright (1997), Wertheimer
(1999) e Scholz (2013), e com enfoque na compreensdo marxista da for¢a do trabalho, da
atividade em si e da exploragdo, Zwischenberger (2022; 2023), afirma que, mesmo estando
de acordo com os/as trabalhadores/as que tém prazer em engajar voluntariamente em
trabalhos colaborativos, a traducdo colaborativa on-line pode fomentar relagdes sociais
exploratdrias, especialmente quando realizada em beneficio de empresas com fins comerciais.
Por exemplo, a perda de controle sobre os processos produtivos e criativos, em parte devido a
fragmentacdo do processo de tradugdo em tarefas e textos menores, pode potencialmente
levar a queixas sobre aliena¢do (Zwischenberger, 2022). Ao analisar esse fendmeno sob a
otica do taylorismo digital, Moorkens (2020) argumenta que a fragmentagcdo do contetido
audiovisual em pequenos pedagos para agilizar a producdo € comum tanto na industria de
midia quanto em cenarios de crowdsourcing. A alienagdo também pode ser causada pela falta
de remuneracdo daqueles/as envolvidos/as na traducdo colaborativa. No caso da
ciberdublagem e ciberlegendagem, as praticas de fas e as altruistas sdo as mais expostas, ja

que os tradutores/as geralmente ndo recebem nenhuma parte dos lucros obtidos por essas
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atividades, o que pode configurar um modelo de dependéncia e exploracao.

Um exemplo que ilustra bem esse caso ¢ o da plataforma Viki, cujas legendas,
produzidas por fas, sdo “monetizadas” como parte de um servigo comercial, sem que os
lucros obtidos sejam repassados aos/as tradutores/as voluntarios/as (Dwyer, 2018). Embora as
colaboragdes entre a Viki e os/as legendadores/as voluntdrios/as possam ser considerados
mutuamente benéficas, essas praticas ainda “podem ser classificadas como exploratorias e/ou
moralmente questionaveis™** (Zwischenberger, 2022, p. 11). Dindmicas semelhantes ocorrem
no funcionamento da organiza¢do sem fins lucrativos Translators Without Borders (TWB)*»,
como discutido por Pirdth e Baker (2021). A falta de créditos também ¢é problematica,
especialmente em praticas altruistas, nas quais alguns/mas tradutores/as podem ndo ser
devidamente reconhecidos/as. Por outro lado, as comunidades de fas e de ativistas costumam
receber reconhecimento social e assegurar a devida valorizagdo do trabalho de seus/suas
integrantes.

Atividades ndo incentivadas por empresas com fins comerciais, como fandubbing e
fansubbing de animes ou de jogos, ainda contribuem para a promog¢do e valorizacdo de
determinados conteudos audiovisuais. Embora novos modos de distribuicdo de material
digital permitam o uso de dublagem e legendagem sem lucros diretos, isso nao significa que
sejam feitos gratuitamente. Na verdade, muitas vezes ha algum tipo de compensagao por tras
dessas praticas, seja na forma de reconhecimento social ou capital cultural (Bourdieu, 1973;
2018) ou por meio de beneficios financeiros indiretos como publicidade ou patrocinio.
Usuarios/as engajados em ciberdublagem e ciberlegendagem promovem suas atividades por
meio de diversas redes sociais, retratando assim “a cultura de fis e do fandom®® ndo apenas
como uma paixdo passageira, mas como uma empreitada sofisticada e comercial”®’ (Zhang &
Vazquez-Calvo, 2022, p. 217). Plataformas como o YouTube (s.d.), por exemplo, permitem
que os/as usuarios/as ativem recursos de monetizagdo, geralmente com base na quantidade de
assinantes e visualizagoes.

No entanto, como argumenta Basalamah (2021, p. 227), as praticas de traducdo
voluntaria também podem “fomentar um senso ético de cidadania, especialmente quando o

servigo ¢ prestado a membros vulneraveis de uma comunidade™?®

, como costuma acontecer
em praticas altruistas. Tais atividades costumam ser motivadas “pela compreensao ética de
que conexdo e comunicagdo eficazes entre os/as membros/as de uma coletividade ndo seriam
viaveis devido aos custos e a acessibilidade da tradugdo profissional”*® (Basalamah, 2021, p.

228).
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Zwischenberger (2022) também afirma que a traducdo profissional ¢ afetada pelas
transagOes entre tradutores/as voluntarios/as e organizagdes com fins comerciais, em termos
de remuneragdo e status. Isso levanta questdes relacionadas a desprofissionalizagao,
desmonetizagdo, ética e qualidade, entre outros aspectos. Como demonstrado pelo
comunicado emitido pela Federagdo Europeia de Tradutores Audiovisuais (Audiovisual
Translators Europe - AVTE, 2017) sobre o langamento de um projeto de fansubbing pelo
canal de TV franco-alemao ARTE, ou pelas reacdes negativas desencadeadas por um
documentario de 2018 que celebra a histéria de uma comunidade underground de fansubbing
na Italia (Massidda, 2020), a utilizacdo de praticas realizadas por fas, amadores/as ou nao
profissionais tem sido motivo de intenso debate e controvérsia.

O comunicado da AVTE enfatiza a natureza ilegal do fansubbing, bem documentada
por autores como Phillips (2003), e alerta sobre as graves repercussdoes de promover uma
visdo da tradu¢do audiovisual que minimiza sua complexidade, tratando-a como uma tarefa
simples que qualquer pessoa pode realizar, confundindo uma atividade de lazer com uma
profissdo que possui fluxos de trabalho bem definidos, cddigo de conduta e critérios de
qualidade. O comunicado da AVTE (2017, on-line) também critica fortemente a falta de
mecanismos de controle de qualidade da ARTE, ja que a emissora supostamente aceita a
natureza amadora das tradugdes realizadas e apenas verifica se ndo alteram o significado das
obras envolvidas. No caso das ciberdublagens e ciberlegendagens, novas midias
impulsionaram a introdug¢do de novos fluxos de trabalho com garantia de qualidade para
conteudo audiovisual traduzido, caracterizados pela descentralizagdo e delegacao, o que pode
enfraquecer pressupostos consolidados sobre qualidade. Nesses ecossistemas digitais,
criadores/as de conteido do TikTok e influenciadores/as podem “colaborar” com outros/as
netizens, criticando e oferecendo suas proprias tradugdes (aprimoradas) por meio de videos
caseiros (Groskop, 2021) ou através de praticas como danmu, também conhecida como
danmaku (Wang, 2022), permitindo que compartilhem suas opinides sobre as solucdes
tradutorias com o restante do publico.

Diferentemente da crowdsubtitling, a legalidade de praticas como o fansubbing
permanece controversa, especialmente quando ndo ha autorizagdo do/a detentor/a dos direitos
autorais. Embora a compreensao dos direitos autorais possa depender da interpretagao dos/as
consumidores/as (Lee, 2011), e apesar das possiveis divergéncias na interpretagdo da lei, o
consenso ¢ de que o fansubbing ¢ ilegal, como demonstram o encerramento de comunidades

e sites de fansubs ao redor do mundo (Justo, 2017; Pedersen, 2019; Fan, 2020; Massidda,
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2020). Como relata Pedersen (2019, p. 55), alguns desses grupos foram levados a justica por
conglomerados de midia, onde o veredicto “afirmou claramente que a disseminagdao de
fansubs era ilegal sem o consentimento do detentor original dos direitos autorais, pois 0s
didlogos de um filme sdo protegidos pela Convengdo de Berna”®®. De uma perspectiva
diacronica, ¢ intrigante notar como a tolerancia observada nos primeiros anos dessa pratica,
— iniciadas na década de 1980, quando a industria mididtica parecia fazer vista grossa ou até
mesmo aceita-las implicitamente, devido ao impacto positivo que tinham na promocgao de
séries de anime em outros paises (Diaz-Cintas & Mufoz Sanchez, 2006) —, deu lugar a uma
perseguicao mais coercitiva e rigorosa contra os grupos de fansubbing.

Nesse contexto, o fandubbing, em particular, e a ciberdublagem, de forma mais
ampla, parecem ter sido menos afetados pelas autoridades. Isso possivelmente ocorre devido
a natureza parddica da maioria dessas produgdes, que, sob algumas leis de direitos autorais,
podem ser consideradas exemplos de “uso livre”. No entanto, essas questdes ainda sdo pouco
exploradas, com algumas exce¢des, como o estudo realizado por Spina Ali (2015, p. 756),
que destaca a auséncia de uma regulamentacdo legislativa para parddias na Italia,
consequentemente, para dublagens e legendagens parddicas, resultando na "posi¢ao ambigua"
que ocupam no panorama dos direitos autorais. A legislacdo sobre direitos autorais nao
acompanhou a revolug¢do cocriativa impulsionada pela Web 2.0 (Massidda, 2020), e os
avancos recentes na area de inteligéncia artificial e sua intersecdo com a tradugao audiovisual

e a acessibilidade na midia devem intensificar ainda mais essa situagao.

Consideracoes finais

Na tentativa de esclarecer algumas das incertezas conceituais e explorar questdes
éticas relacionadas as novas formas de tradugdo audiovisual que surgiram na era digital, este
artigo apresenta uma visao geral e uma classificagdo revisada das diversas praticas agrupadas
sob os termos ciberlegendagem e ciberdublagem. Embora o enfoque esteja na dublagem e na
legendagem, as premissas conceituais discutidas podem abranger outras praticas tradutdrias
nesse campo, como a audiodescri¢ao.

Nas paginas anteriores, refletimos sobre como essas nog¢odes tém sido utilizadas por
outros/as estudiosos/as, acolhendo suas sugestdes e criticas, € propusemos uma taxonomia
revisada, que busca ser mais abrangente e flexivel o suficiente para ser adaptada e testada
pela comunidade académica. Desenvolvidas a margem das exigéncias comerciais que

regulam a pratica profissional, essas novas modalidades de Tradu¢do Audiovisual tiveram —
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e continuam tendo — um impacto significativo na maneira como o conteudo audiovisual ¢
produzido, distribuido, consumido e até mesmo avaliado pelo publico ao redor do mundo.

Também abordamos algumas das implicagdes éticas levantadas por essas atividades.
Das trés principais subcategorias, as praticas altruistas e as realizadas por fas sdo as mais
suscetiveis a sofrer exploragdo, especialmente devido a adog¢do de comportamentos
corporativos por algumas organizacdes, dependendo de trabalho nao remunerado. Soma-se a
isso o fato de que parte do material traduzido nessas praticas acaba sendo monetizado
posteriormente, sem que os/as tradutores/as recebam qualquer remuneragdo. O risco de
exploragdo ¢ real, e os pontos fortes dessas praticas cibernéticas devem ser aproveitados de
maneira transparente e ética para todos os/as envolvidos/as. Como argumenta O’Donnell
(2019, on-line), o volume financeiro movimentado pelo setor de voluntariado € significativo
e, para evitar uma exploragdo indevida, “¢ responsabilidade do/a voluntario/a se informar
sobre os dilemas éticos, questdes e posturas dentro dessa industria”™*!.

Dado o crescimento constante da circulacao de producdes audiovisuais em diferentes
géneros e formatos, ¢ valido supor que o crowdsourcing e o voluntariado na TAV
continuarao se expandindo. Pesquisas mais criticas devem ser conduzidas sobre o tema para
esclarecer ndo apenas o impacto dessas atividades na disseminagdo cultural, mas também
suas implicagdes para a industria da tradugdo e para a percepcao geral do publico sobre o

valor da tradu¢do como uma atividade socioprofissional.
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directors.”
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https://doi.org/10.17645/mac.v10i2.4996
https://support.google.com/youtube/answer/72857?hl=en-GB
https://doi.org/10.1075/ITL.21007.ZHA
https://doi.org/10.1080/0907676X.2021.1872662
https://doi.org/10.1080/13556509.2023.2274119

4N.d.T. Original: “[...] can also manifest in the form of web aggregators or conglomerates.”

5 N.d.T.: Guerrilla subtitles, em inglés.

¢ https://global.ajplus.net/.

7 https://jaiundoute.com/.

8 http://hartos.org/.

® https://www khanacademy.org/.

10 https://www.bbc.co.uk/programmes/p034244d.

"' N.A.T: Lector dubbing é um tipo de dublagem em que um/a tUnico/a narrador/a 1€ todas as falas dos/as
personagens, sem tentar reproduzir o tom, as emocdes ou o estilo original. Portanto, o enfoque ¢ exclusivamente
no conteudo. Esse estilo de dublagem ¢ mais comum na Poldnia. https://www.jbistudios.com/services/dubbing/.
12 N.d.T. Original: “[...] where old and new media collide, where grassroots and corporate media intersect,
where the power of the media producer and the power of the media consumer interact in unpredictable ways”

13 https://www.comedy.co.uk/tv/raiders-of-the-lost-archive.

14 https://www.viki.com/.

5N.d.T. Original: “[...] a wide range of Translation, carried out based on free user participation in digital media
spaces where Translation is undertaken by unspecified self-selected individuals.”

16 N.d.T. Original: “[...] it can be extrapolated onto amateur translation in digital spaces.”

7 N.d.T. Original: “[...] it may lead to thinking there is a [sic] unambiguous distinction between the online and
the offline [. . .] or to erroneously overlooking the existence of fan labour in pre-digital times.”

¥ N.d.T. Original: “[...] the choice of the prefix ‘cyber-’ might seem slightly obsolete to represent the
embeddedness of the digital in mundane activity and the growing hybridization of spaces and practices, what
stands out is the connection of fandubbing with pop culture [. . .] and fan communities.”

% O termo, popularizado no Brasil gragas ao K-pop, significa a jun¢do das palavras “internet” e “citizen”
(“cidadio”, em inglés).

20N.d.T. Original: “all forms of the new ways of doing [audiovisual] translation online.”

2L N.d.T.: O streaming refere-se a transmissdo de contetido de 4udio e video pela internet para qualquer
dispositivo. Ja o Over-the-Top (OTT) é um método especifico de streaming que distribui esse conteudo
diretamente pela internet, exigindo uma conexdo estdvel e um dispositivo compativel com aplicativos ou
navegadores. Inicialmente associado apenas ao video, o conceito de OTT foi ampliado para abranger diversas
ofertas on-line.

22 N.d.T. Original: “[...] was taken to describe the “location” in which people interacted with each other while
using the Internet.”

2 N.d.T. Original: “[...] an important location for social and political discussion.”

24 N.d.T. Original: “‘[...] fan-guerrilla-altruist’ triad should be understood as a continuum.”

25 N.d.T. Original: “[...] the creative manipulation or adaptation of the original text into a fake translation [. . .]
that produces some kind of humoristic effect on the audience.”

26 N.d.T. Original: “[...] to make the didactic proposal more neutral in pedagogical terms and more easily
understandable for students new to AVT.”

27 N.d.T. Original: “[f]or the purposes of explicating fandubbing practices to a broader readership in applied
linguistics and from a sociocultural perspective, we think it is interesting to complement Bafios’s variables with
concepts such as (1) type of translation (interlinguistic or intralinguistic), (2) directionality (if interlinguistic, the
dubbing can imply direct or reverse translation), or (3) transemiotic work (if there is any reinterpretation or
remake of non-verbal aspects surrounding the text to dub).”

28 https://www.flawlessai.com/.

2 N.d.T.: No Brasil, também existem canais no YouTube dedicados ao fandubbing, e muitos/as desses/as fas
passaram a atuar profissionalmente na dublagem. Exemplos incluem os canais Dublataku
(https://www.youtube.com/@Dublataku/videos) e Voice Makers
(https://www.youtube.com/@VoiceMakers/featured).

30N.d.T. Original: “[...] the moral acceptability of (long-term) consequences of actions, including those that are
not immediately apparent.”

3I'N.d.T. Original: “[...] more attuned to the needs of digital audiences.”

32N.d.T.: Segundo Oliveira (2021, p. 6) playbor é um “neologismo que sinaliza a sobreposigdo entre trabalho €
lazer, produgdo e consumo, capaz de tornar o trabalho tdo viciante quanto jogos de videogame”.

3 N.d.T. Original: “[...] represents the work and the traces left by internet users as digital work that helps
enterprises to achieve immense profits without offering any compensation.”

3 N.d.T. Original: “[...] be classified as exploitative and/or morally wrong.”

35 https://translatorswithoutborders.org/.
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36 N.d. T.: Subcultura formada por fis de diversas areas de interesse, caracterizada pelo senso de comunidade €
pela troca de experiéncias entre seus/as membros/as, que compartilham uma paixdo em comum. Eles/as
costumam ser ativos/as nas redes sociais, onde interagem, produzem e disseminam conteudos relacionados ao
que admiram.

37 N.d.T. Original: “[...] fan culture and fandom as not merely an on-and-off passion, but a sophisticated and
commercial enterprise.”

3 N.d.T. Original: “[...] foster an ethical sense of citizenship, especially when the service is provided to
vulnerable members of a community.”

3 N.d.T. Original: “[...] by the ethical understanding that the effective connection and communication between
members of a collectivity would not otherwise be possible due to the costs and accessibility of professional
translation.”

40 N.d.T. Original: “[...] clearly stated that disseminating fansubs was illegal without the consent of the original
copyright holder, as the dialogue in a film is protected by the Berne convention.”

41 N.d.T. Original: “[...] it is the volunteer’s responsibility to learn about the ethical quandaries, issues, and
attitudes within this industry.”
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