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ABSTRACT 
The community of volunteer web subtitlers uses patterns that 
indicate how the subtitle should be created. Patterns are defined 
by each team as part of the creation process. However, the 
impact of these patterns on the viewer's experience isn't known. 
This work tries to answer the following research question: What 
are the limits to the synchronization of the subtitles so as not to 
have a negative impact on the user experience? In conjunction 
with this analysis, there is also the intention to evaluate the 
impact generated by the other patterns used for the creation of 
subtitles. In order to answer this question, a review of the 
literature was carried out where characteristics were identified 
about the use of the patterns, both from the perspective of the 
linguistic and language areas, as well as from the multimedia 
area. Subsequently, an exploratory study was performed with 
the community of subtitlers that enabled the collection of diverse 
information regarding the process of creation and distribution of 
subtitles, the functions and responsibilities, the motivations of 
the enthusiasts and the patterns used. At the moment a new 
study is being prepared so that the data necessary for the 
conclusion of the master's thesis can be obtained. Therefore, the 
Webmedia's community feedback is very important to refine the 
current research path, leading to a satisfactory conclusion. 

RESUMO 
A comunidade de legendadores voluntários na Web utiliza 
padrões que indicam como legendas para conteúdo audiovisual 
(por ex., vídeos de séries e filmes) deve ser criada. Padrões esses 
definidos dentro de cada equipe como parte do processo de 
criação. Entretanto, não se sabe o impacto gerado por esses 
padrões na experiência do telespectador. Esse trabalho busca 
responder a seguinte pergunta de pesquisa: Quais são os limites 
para a sincronia das legendas de modo a não gerar um impacto 
negativo na experiência do usuário? Em conjunto com essa 
análise há também a intenção de avaliar o impacto gerado pelos 
outros padrões utilizados para a criação de legendas. Para 
responder a essa pergunta foi feita uma revisão da literatura 
onde foram identificadas características sobre o uso dos padrões, 
tanto na perspectiva das áreas de letras e linguística como 
também da área de multimídia. Posteriormente, foi feito um 

estudo exploratório com a comunidade de legendadores que 
possibilitou a coleta de diversas informações a respeito do 
processo de criação e distribuição de legendas, as funções e 
responsabilidades, as motivações dos entusiastas e os padrões 
utilizados. Neste momento está sendo elaborado um novo estudo 
para que os dados necessários para a conclusão da dissertação de 
mestrado possam ser obtidos. Assim, o feedback da comunidade 
do Webmedia é de grande importância para refinar o caminho 
atual da pesquisa, levando a uma conclusão satisfatória. 
A comunidade de legendadores voluntários na Web utiliza 
padrões que indicam como legendas para conteúdo audiovisual 
(por ex., vídeos de séries e filmes) deve ser criada. Padrões esses 
definidos dentro de cada equipe como parte do processo de 
criação. Entretanto, não sabemos o impacto gerado por esses 
padrões na experiência do telespectador. Esse trabalho busca 
responder a seguinte pergunta de pesquisa: Quais são os limites 
para a sincronia das legendas de modo a não gerar um impacto 
negativo na experiência do usuário? Em conjunto com essa 
análise há também a intenção de avaliar o impacto gerado pelos 
outros padrões utilizados para a criação de legendas. Para 
responder a essa pergunta foi feita uma revisão da literatura 
onde foram identificadas características sobre o uso dos padrões, 
tanto na perspectiva das áreas de letras e linguística como 
também da área de multimídia. Posteriormente, foi feito um 
estudo exploratório com a comunidade de legendadores que 
possibilitou a coleta de diversas informações a respeito do 
processo de criação e distribuição de legendas, as funções e 
responsabilidades, as motivações dos entusiastas e os padrões 
utilizados. Neste momento está sendo elaborando um novo 
estudo para que os dados necessários para a conclusão da 
dissertação de mestrado possam ser obtidos. 
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1 CARACTERIZAÇÃO DO PROBLEMA 
Legendas podem ser úteis para pessoas com algum tipo de 
deficiência auditiva [7][18], porém, os seus benefícios não estão 
limitados apenas a essa comunidade. Telespectadores não 
familiarizados com um determinado idioma, ou até mesmo em 
ambientes ruidosos, também podem utilizar legendas para 
melhorar sua experiência [21][28]. Isso se deve ao fato de 
legendas trazerem informações que complementam a 
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apresentação do conteúdo audiovisual principal, como por 
exemplo, a tradução ou explicação de uma expressão idiomática 
utilizada frequentemente no decorrer de um filme [10]. 

Por outro lado, se as legendas não apresentarem uma boa 
qualidade, o efeito pode ser diametralmente oposto. Ou seja, 
legendas ruins (com tradução pobre e problemas de sincronia) 
podem levar a insatisfação e, muitas vezes, fazer com que os 
usuários simplesmente desistam de consumir o conteúdo [11]. 
Isso pode ter impacto direto para os provedores de conteúdo, que 
tem por objetivo manter seus clientes satisfeitos (e mais 
importante, fidelizados). 

Para criar legendas de boa qualidade, é importante levar em 
consideração aspectos tais como tradução, sincronia texto-fala e 
padrões de exibição específicos (como tempo de exibição e 
quantidade de linhas e caracteres). Na literatura é possível 
encontrar diversos trabalhos que consideram diferentes padrões 
de legendagem em diferentes cenários [29][30]. Um exemplo é o 
documento guia para legendas da emissora BBC (British 
Broadcasting Corporation) que fornece diretrizes de como devem 
ser editadas e configuradas características de apresentação e 
encapsulamento das legendas, como quebra de linha, sincronia, 
cores do texto, efeitos sonoros, músicas e formatos de arquivo 
[31]. A empresa de serviço de streaming Netflix também possui 
conjuntos de regras a respeito de legendas, de uma maneira 
geral. Além disso, como fornece um serviço em escala mundial, a 
Netflix possui guias para cada idioma, com as adequações 
necessárias. Por exemplo, no caso do português, existem guias 
tanto para o Português Brasileiro quanto para o Português de 
Portugal [32]. 

Alguns países definem seus próprios padrões e guias 
específicos, como é o caso da Áustria, Dinamarca, França e 
Irlanda. Há também um conjunto de especificações definido pela 
União Europeia de Radiodifusão (EBU). Apesar de muito úteis, a 
maioria desses padrões foi definido tendo como público alvo 
falantes de outras línguas que não a portuguesa. 

No Brasil a comunidade de legendadores voluntários que cria 
legendas para vídeos da Web possuem o seu próprio conjunto de 
padrões e regras de conformidade para as legendas. Esses 
padrões definem tanto a qualidade de exibição da legenda como 
critérios para assegurar a qualidade da tradução realizada. 

Neste contexto, o objetivo deste trabalho de mestrado é 
investigar a influência de padrões de legendagem tradicionais em 
vídeos da Web (por ex., hospedados no YouTube). Em particular, 
estudamos o impacto da sincronia (ou sua falta), na experiência 
de usuários cuja língua nativa é o Português Brasileiro. Apesar 
de parecer evidente que a falta de sincronia gere impacto direto 
na experiência do usuário, na literatura não está claro qual é esse 
limiar em que essa qualidade começa a degradar e, 
consequentemente, se torna inaceitável. As contribuições deste 
trabalho são relevantes também pela perspectiva dos criadores 
de legendas, pois ajudarão a verificar se esses padrões, os quais 
em sua maioria foram criados há mais de 2 décadas, ainda se 
aplicam no contexto atual. 

Este artigo está organizado da seguinte maneira. A Seção 2 
apresenta a fundamentação teórica e trabalhos relacionados. Na 
Seção 3 são esclarecidas as contribuições esperadas. Na seção 4 é 

mostrado o estado atual do trabalho. A seção 5 descreve e avalia 
os resultados. Finalmente, a seção 6 apresenta os agradecimentos 
dos autores. 

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA E 
TRABALHOS RELACIONADOS 

Na literatura, encontramos inúmeros trabalhos de pesquisa que 
se dedicam exclusivamente à geração e sincronização automática 
de legendas. Por exemplo, Hong et al. [13] propõem uma 
abordagem dinâmica de legendagem que explora um conjunto de 
tecnologias, como detecção e reconhecimento de rosto e 
alinhamento automático de legendas, para investigar se a posição 
onde são colocadas as legendas ajuda pessoas com deficiência 
auditiva a reconhecer personagens falantes e perceber o humor 
que são transmitidos pela variação de volume. 
Complementarmente, Wang et al. [27] propõem um método para 
enriquecer a visualização de vídeos que transforma 
automaticamente sons não-verbais (por ex., o som de uma freada 
brusca) em palavras animadas posicionadas perto dos objetos de 
origem do som no vídeo. 

Já do ponto de vista da engenharia de documentos, Bulterman 
et al. [4] analisam vários formatos abertos e proprietários para 
codificar legendas e propõem um formato de texto temporizado 
que equilibra a necessidade de formatação de estilo com a 
exigência de uma representação mais estruturada que pode ser 
facilmente processada e exibida em tempo de execução. Já 
Guimarães et al. [12][11] sugerem um conjunto de 
transformações temporais para documentos multimídia que 
permitem aos usuários criar e compartilhar comentários 
personalizados em formato textual que são exibidos em sincronia 
com vídeos de terceiros, enquanto Fagá Jr. et al. [8] apresentam 
uma proposta de vocabulário para aplicativos de terceiros que 
permite aos usuários adicionar anotações multimídia mais 
genéricas ao conteúdo de vídeo gerado pelo usuário. 

Com foco na experiência do usuário, Kurzhals et al. [16] 
consideram a utilização de tecnologia de rastreamento ocular 
para investigar o efeito da posição de legendas na experiência de 
indivíduos, enquanto Odijk et al. [19] consideram o uso de links 
semânticos (para páginas do Wikipedia) dentro de legendas em 
transmissões ao vivo para que telespectadores possam consultar 
informações contextuais adicionais em um tela secundária. Já 
Wang e Cesar [26] utilizam sensores que medem a experiência 
de usuários através da Resposta Galvânica da Pele (GSR) ao 
exibir anotações de mídia (áudio e imagem) durante um 
comercial. 

Alguns trabalhos encontrados na literatura investigam a 
questão da acessibilidade. Por exemplo, Lima et al. [18] 
apresentam uma solução que incorpora aspectos sintáticos e 
semânticos na tradução do VLibras, um serviço de geração de 
máquinas do conteúdo de linguagem de sinais brasileiros 
(LIBRAS) para TIC (TV Digital, Web, Cinema Digital e 
dispositivos móveis). Já Domingues et al. [7] mostram e validam 
uma solução capaz de gerar e distribuir automaticamente em 
dispositivos móveis faixas de áudio acessíveis que descrevem a 
experiência do cinema digital. 
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Brown et al. [33] apresentam quatro comportamentos das 
legendas de modo a avaliar a experiência do usuário em vídeos 
360º.  Concentrando-se no cenário em que o usuário assiste ao 
conteúdo usando um head-mounted display, os autores procuram 
definir padrões de legenda que possam prover equilíbrio entre 
compreensão, liberdade de visualização da cena e imersão. 
Usando para isso quatro comportamentos bem definidos , mas 
que apresentam tanto aspectos positivos como problemas. Desse 
modo, mais testes precisam ser feitos para que um modelo possa 
ser estabelecido. 

Também é possível encontrar vários trabalhos com enfoque 
em problemas inerentes ao compartilhamento maciço de 
arquivos de legendas em bases de dados on-line. Por exemplo, 
Tiedemann [25] discute uma abordagem baseada em dicionário 
que usa alinhamento automático de palavras para melhorar a 
qualidade da sincronização ao construir um corpus paralelo a 
partir de legendas traduzidas. Por sua vez, Villa Real et al. [11] 
propõem uma abordagem para resolver o problema frequente de 
falta de sincronização entre conteúdo audiovisual e arquivo de 
legendas obtidos na Internet utilizando um método de 
sincronização em 2 estágios, onde arquivos de legendas seriam 
anotados com impressões digitais sonoras (audio fingerprints) 
extraídas do áudio principal na fase de criação das legendas, e 
posteriormente tais anotações seriam usadas para corrigir 
eventuais problemas de sincronização na fase de exibição do 
conteúdo audiovisual com legendas. 

Mais próximo desse trabalho, Peloi [20] faz uma reflexão das 
práticas de confecção e distribuição gratuita de cópias de 
legendas de filmes, séries etc., sob uma perspectiva de cidadania 
e resistência. Em [34], De Sa apresenta motivações e práticas dos 
Legenders envolvidos no processo de criação de legendas. A 
autora acredita que o sistema organizado para a criação de 
legendas amadoras indica que essa prática faz parte de um 
movimento maior com o intuito de promover mudanças sociais e 
inovação na distribuição global de televisão e outros artefatos e 
produtos culturais. 

Souza [35] foca a sua análise nas práticas de revisão, 
enfatizando a importância da atividade para melhorar a 
qualidade do texto obtido como produto. A autora identifica 
práticas de padronização e o uso das normas da Língua 
Portuguesa culta e suas variações linguísticas. Analisa legendas 
produzidas por Legenders por meio de conceitos de 
interpretação, subjetividade e etc., conforme o discutido por 
autores da área de tradução, linguística, comunicação e cinema e 
audiovisual. 

Em sua tese intitulada Legendagem comercial e legendagem 
pirata: um estudo comparado, Feitosa [36], analisa e compara 
fragmentos de legendas comercias e fansubs (legendas feitas por 
fãs) dentro do campo dos estudos da tradução. O autor identifica 
contrastes entre as legendas, e cita como exemplo que a 
localização das legendas na tela e a letra utilizada são escolhas do 
usuário no caso de legendas feitas por Legenders, diferentemente 
do que acontece com legendas comerciais que têm os seus 
padrões definidos pelos legendistas. No que diz respeito à 

redução, condensação e omissão do texto nas legendas, são 
notadas em maior número em legendas comerciais.  

 Diferentemente dos trabalhos anteriores esse trabalho não 
avalia os aspectos linguísticos da legenda, e sim a qualidade de 
experiência do usuário relacionada aos diferentes padrões 
utilizados. Tendo como foco principal a sincronia, e o efeito 
provocado por alterações nesse quesito. 

3 CONTRIBUIÇÕES ESPERADAS 
Como os padrões de legendagem encontrados na literatura foram 
definidos primeiramente para outros idiomas, que não o 
Português Brasileiro, e são voltados essencialmente para o 
contexto de TV e cinema (onde o conteúdo audiovisual ocupa a 
maior parte do dispositivo de apresentação), essa dissertação de 
mestrado tem por objetivo avaliar como esses mesmos padrões 
de legendagem, influenciam a qualidade de experiência de 
usuários brasileiros no contexto de vídeos da Web. 

Com esse trabalho será possível verificar como padrões de 
legendagem afetam a experiência do usuário. Sendo assim, além 
de serem importantes para os telespectadores, pelo ponto de 
vista dos entusiastas voluntários que criam legendas para os 
vídeos da Web, as descobertas desse trabalho influenciarão a 
maneira como a sincronia de legendas é feita atualmente. A 
análise desses padrões permite também esclarecer questões 
relacionadas à mudança de paradigmas do consumo de conteúdo 
audiovisual, já que a grande maioria dos padrões foi criada para 
a TV. 

4  ESTADO ATUAL DO TRABALHO 
O primeiro ano do mestrado foi dedicado ao cumprimento dos 
créditos de disciplinas e à pesquisa bibliográfica em sistemas 
multimídia para 1) familiarização com o domínio e 2) 
identificação da área de interesse. A partir do 2º ano, foi definido 
o foco da dissertação como sendo o processo de criação e 
compartilhamento de legendas para vídeos da Web. Nessa 
direção, foi projetado, com suporte dos orientadores, um estudo 
exploratório com o propósito de levantar informações acerca dos 
entusiastas e das principais práticas inerentes ao processo de 
criação e compartilhamento de legendas na Web. 

A metodologia de pesquisa utilizada nesse estudo foi baseada 
em uma abordagem multi-método que integra duas técnicas da 
área de Interação Humano-Computador (IHC). A primeira delas 
foi uma pesquisa do tipo survey com coleta de dados através de 
um questionário criado no Google Forms e enviado para pessoas 
que criam legendas para vídeos de séries e filmes compartilhados 
on-line. Já a segunda, foi através de entrevistas individuais no 
formato semiestruturado com participantes que desempenham 
diferentes funções no processo de legendagem. 

Com base na revisão bibliográfica e resultados experimentais 
obtidos até o momento, foi definido que o foco agora será avaliar 
o impacto que padrões de legendagem têm na experiência de 
usuários cuja língua nativa é o Português Brasileiro. Em 
particular, será avaliado qual dos diferentes padrões de sincronia 
é mais adequado para vídeos compartilhados on-line (por ex., 
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YouTube). Além de esses resultados serem úteis sobre o ponto de 
vista do telespectador, também terão efeito direto nos padrões e 
práticas utilizados por legendadores. 

Para esse estudo será selecionado um vídeo e serão criadas 
diversas legendas alterando os critérios de sincronia das falas 
utilizando alguns dos padrões mencionados. Então, serão 
recrutados usuários para assistir ao vídeo e será pedido que 
quantifiquem a experiência ao final de cada sessão. A partir da 
definição de um limiar básico, será possível analisar 
estatisticamente o impacto das variações dos critérios de acordo 
com a perspectiva dos usuários. É esperado que com a análise 
dos dados obtidos e resultados encontrados a dissertação possa 
ser defendida dentro de seis meses. 

5 DESCRIÇÃO E AVALIAÇÃO DOS 
RESULTADOS 

A análise dos dados quantitativos obtidos através do survey 
possibilitou a obtenção de informações acerca do perfil dos 
legendadores voluntários envolvidos na criação de legendas. 
Através das contribuições desses participantes foram 
identificadas características associadas à situação 
sociodemográfica e às razões, práticas, motivações, papéis e 
objetivos que de maneira geral os impulsionam a dedicar tempo 
a essa atividade não remunerada. Também foi possível coletar 
informações sobre as ferramentas usadas no processo, o tempo 
gasto e alguns desafios encontrados por esses entusiastas. Mais 
detalhes sobre essa investigação podem ser encontrados em 
[1][2]. 

Por outro lado, a análise dos dados qualitativos obtidos 
através das entrevistas permitiu a modelagem conceitual do 
processo usado na criação e distribuição de legendas, o qual se 
enquadra no modelo 3C de colaboração que tem como dimensões 
a comunicação, a coordenação e a cooperação. Foi possível 
observar que dúvidas e problemas que surgem durante o 
processo de criação de legendas são comumente resolvidos 
através de ferramentas de comunicação entre os membros da 
equipe. Além disso, foi constatado que a estrutura hierárquica 
das equipes de legenda se encaixa na dimensão de coordenação, 
e que todo o processo acontece por meio de divisão de tarefas 
entre membros responsáveis por diferentes níveis, 
compreendendo a dimensão de cooperação. Outra característica 
identificada foi a existência de diferentes papéis responsáveis por 
ações específicas dentro do processo de criação de legendas. Mais 
informações a respeito desses aprendizados podem ser 
encontradas em [1]. 

Os resultados obtidos até o momento se mostraram 
promissores e espera-se que com o feedback da comunidade do 
Webmedia seja possível o aprimoramento da pesquisa e dos 
experimentos a serem realizados a partir de agora.  
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