eman ta zabal zazu

b

Universidad Euskal Herriko
del Pais Vasco Unibertsitatea

FACULTAD DE LETRAS

Departamento de Filologia Inglesa y Alemana y Traduccidn e Interpretacion

Estudio descriptivo de la localizacién de videojuegos al espaiol:

relacion entre el proceso, el producto y la recepcion

Itziar Zorrakin-Goikoetxea

Tesis doctoral dirigida por:
Dra. Elizabete Manterola Agirrezabalaga

Dra. Ana Tamayo

Vitoria-Gasteiz, 2022

(cc) 2022 Itziar Zorrakin Goikoetxea (cc by-nc-nd 4.0)






AGRADECIMIENTOS

He tenido la gran fortuna de contar con tres magnificas directoras sin las que este trabajo no
hubiera sido posible. La Dra. Raquel Merino ha aportado toda su experiencia, cariio, guia y
amabilidad. Confié en mi propuesta desde el principio y me orientd para convertir una ilusiéon en un
proyecto real. Siempre me ha animado a conocer, a participar y a experimentar. No estaria aqui si no
fuera por ella. La Dra. Ana Tamayo es mi guia, mi fuente de inspiracién y mi modelo a seguir. Admiraba
su trabajo mucho antes de que se convirtiera en mi directora y todavia no dejo de dar las gracias por
haber podido contar con su ayuda. Me ha hecho entender y crecer, y me ha ensefiado a superarme.
La Dra. Elizabete Manterola se incorporé al proyecto a la mitad de su desarrollo y no solo ha sabido
adaptarse a un proyecto que ya estaba empezado, sino que ha conseguido ayudar a completarlo y
mejorarlo, y su contribucién ha sido indispensable. Con ella siempre me he sentido apoyada, confiada
y segura. Por todo esto y por todo lo que no se puede expresar en palabras, pero que me llena de

calidez al pensar en ellas, gracias, gracias y gracias. Sois las mejores.

Hay muchas personas cuya presencia, ayuda o apoyo ha sido menos constante, pero igualmente
reconfortante. He disfrutado mucho recorriendo este camino de cinco afios en compania de otros
doctorandos (que ya son doctores, en muchos casos), como el (practicamente) Dr. Alejandro Ros
Abaurrea (jya falta poco!), la Dra. Olaia Andaluz-Pinedo, la Dra. Inés Mena Lucia, el doctorando Jorge
Mena Lucia, la Dra. Irati Romero-Garmendia, el Dr. David Cabezuelo Romero e Irune Martin, que no
es doctora, pero como si lo fuera. Compartir experiencias, logros y frustraciones con ellos ha hecho
gue disfrute del trayecto. Un agradecimiento muy especial a Marc Belles Fabregat y a todo el equipo
de Ludus por sus respuestas y buenos consejos. Mil gracias también a la Dra. Cristina de las Montafias
Ramirez Delgado por sus animos, correcciones, disponibilidad y apoyo emocional. Gracias por creer

en mi.

Me gustaria dar las gracias también a los desarrolladores que han aportado informacién para el
desarrollo de la tesis, a los que les hubiera gustado participar, pero que no han podido hacerlo y, en
especial, a los que me han ayudado mas de una vez y a los que han aportado mas informacién de la
gue les solicitaba. Su participacién ha sido valiosisima y espero que esta colaboracion sea un paso

mas en la relacién del mundo académico con el profesional.



Gracias igualmente a todos los jugadores que han compartido su experiencia y opinidn sobre las
traducciones de videojuegos, a todos los que no juegan pero que han compartido la encuesta y a
todos los que se han mostrado interesados por conocer los resultados del estudio. Han sido una pieza
imprescindible para relacionar las diferentes fases del proceso de localizaciéon y sus voces son

fundamentales.

En un plano mas personal, quiero agradecer a mis padres que me hayan ensefiado a disfrutar
aprendiendo y a proponerme retos, y que me hayan apoyado siempre en mis estudios. También a Pili
Pascual, la profesora de primaria que me regald un diccionario a cambio de que le dedicase mi primera
publicacion. Ni ella ni yo imagindbamos que seria esta, pero supo ver potencial en mi y nunca he
olvidado la promesa que le hice. Por ultimo, pero quiza lo mas importante, gracias a Aritz por estar,

por ser, por recordarme que existe un mundo mas alla de la tesis, por todo.



INDICE

INTICE 0@ GIATICOS. ..ttt ettt ettt ettt sttt e s e et st ee et et et e s e st et stssse et et esesn s s essnans v
INAICE @ FIGUIAS ..vuveveeeeecececectctete ettt a ettt et sse s es s as e s et et et et ee st et s s sssssasaeaetetetetassseas vii
INAICE @ TADIAS. ... . eveeeiecececteteietete ettt ettt ettt ettt a ettt e s et et et s s s s ssasanssaetesesesesesasnasanas ix
INAICE @ @DFEVIATUIAS ....vvvvvieteiet ettt ettt ettt et s e asae st eseseses s s s nanas xiii
INTRODUCCION ...ttt eee e sse s sse s es st s st s s s s sse s ensesse s st et essen 1
1. LOS VIDEOJUEGOS COMO OBJETO DE ESTUDIO EN TRADUCCION AUDIOVISUAL ......ccvevevnnnee. 9
1.1. Definicidn y caracteristicas prinCipales........cceoeeoecciiieiiee e 9
1.2, TaXONOMIA POI BENEIOS ceeeeeeeeiireeeeeeeeeeecitrreeeeeeeeesettreeeeeeeeeeesabtraeeeaaeeseaassrresseeeeesesansareenes 15
1.3.  Proceso de produccion de un videojuego 10calizad0.......ccevcverrrierrciiircee e 18
1.3.1.  Agentes principales de la industria de 10s VideojUEEOS......ccceeeeevicuriiiiieeee e, 18
1.3.2. Delainternacionalizacion al tEStEO ........c.ceeiiiiiiiiiiie e 21

1.4. Aspectos clave de la localizacion de videojueZOS .........ueeeveeeeiecciiieeieee e, 27
1.4.1.  Niveles de l0CaliZation......ccooceeeeciie et snae e sneee e 28
1.4.1.1. Caja Y dOCUMENTACION.......ueiiiiciieee ettt e e et e e e erbre e e e stre e e e sabaeeessasraeesenns 29
1.4.1.2. Localizacion Parcial .......c..uuveeeieei et e e 31
1.4.1.3. LOCAliZACION tOTAl ....eiieiieeiiiee e et 34
1.4.1.4. Eleccion del nivel de 10Calizacion .........ceoveerieeiiiinieniicceeeeee e 38

1.4.2. Tipos de 10calizacion SEZUN SU QULON ......cccccveeeeeiiiieeeeciieeeeerrreeeesireeeesstreeeesareeeessasraeens 41
1.4.2.1. TraduCCiON INEEING ..ottt ettt st sabe e s aae e 41
1.4.2.2. TraduCCiOn EXEEINA co.eiie ettt ettt ettt st e s aae e 42
1.4.2.3. AULOrAUCCION ...ttt st e ne e sane e 43
1.4.2.4. TraducCion aUTOMATICA «....eeeriiieiiie ettt st e s 44
1.4.2.5. Traduccidn voluntaria y crowdsourcing...........cooccoeeeeeccveeecccieeeeecieee s sceee e ssvneeens 45

1.4.3. Tipos de traduccidn segun su relacién con el texto original: extranjerizacion frente a

fo o]0 gLty dTor: Toi o] o IV A =10 1o o =T- ol o] o WU 47
1.5. El mercado de los videojuegos en €SPafiol ........ccueeiviiieeiiiiiiee e 51
2. OBIJETIVOS Y METODOLOGIA. ......cvevevieeeeeeeeeeeeeeeetete e teete et esessssasaese et sesssssssss s s sssasasaesesesesesnas 55



2.1.  Paradigma de [@ inVEeStiGaCioN.........ceeiiiiiiiiiiiiieeee et e e e 55

2.2, ODbjJetiVos € NIPOLESIS ..ccuiieiiiieeiiieeiee ettt et e et e et e e ete e s sate e snee e s ree e e teeenneeeens 56
P28 T |V =1 o o [o] Lo} -4 - SRR 59
2.3.1.  Metodologia de corpuS (FL Y F3) .ttt eeire e e eree e e eerreee e eareee e sares 61
2.3.2. Metodologia MUESTIal (F2 Y FA) .uveeieiieeee ettt ettt e e e eetreee e sare e e e sarees 62

3. FASE 1: ESTUDIO DE LA POBLACION EN FORMA DE CATALOGO DE VIDEOJUEGOS .................... 65
N T \V/ - T ofo I T o =1 L 1 (ot I 3t 1 IS PSP 65
3.1.1. Criterios de iNCIUSION .ccouueii it ettt et e s 66
3.1.2.  Estructura del Cat@loZ0. ... uueeiiiiiiieeeeee e e 69

3.2, ANAliSis ¥ resUtadoSs (FL)..ueiiiiiieeiiiiiee et e e ccree e e erree e e stre e e e etre e e e sstre e e s eareeeesnraeeessnsaneessnns 74
4. FASE 2: ESTUDIO DE PROCESO ENTRE LOS DESARROLLADORES.......oiiiiiircee 79
4.1, MaArco @NATICO (F2) uveiiiiiieie e eiieie e eeeee ettt eeeere e e e setbe e e e eebaeeeesabeeeeseabeeeesanbreeeesnsreneesnns 79
4.1.1.  CriterioSs de iNCIUSION ...coouuiiiiiei ettt et st sae e e 80
4.1.2.  Herramientas de formulacidn y analisis del cuestionario .......cccceeeevvvervcieencenercieneene 80
4.1.3.  Validacion de |a @NCUESTA ......eiviieeeiiecee et e 83
4.1.4.  Estructura del CUBSTIONAIIO ....ceouiiiiiiiiiei ettt et 85
4.1.5. Seleccion de 1a MUESTIA. ..ottt ettt 86

4.2, ANAlISiS Y reSUITA00S (F2)..uuiiiiiiieieiiiiiiee et ccree e et e e et e e e e rtre e e e sare e e e srabaeeessabaeeessasraeeesnns 89
4.2.1. Informacion independiente del CUESTIONANIO.......cccocvveiiiiciieie et 89
4.2.2.  Andlisis de las respuestas al cUESTIONATIO ......eeeieieeiciiiiiee e e 91
4.2.2.1. Preguntas identifiCativas......ccccvcieee et et 92
4.2.2.2. Desarrollo del juego en el idioma original..........ccceeeeiiiiiiciieee e, 96
4.2.2.3. Traductor Y tradUCCION ......eeeeeeeii ittt e e e e e re e e e e e e e e eeaaaes 99
4.2.2.4. Proceso de 10Calization . ......coouiiiieieiie et 108

5. FASE 3: ESTUDIO DEL PRODUCTO EN UN CORPUS DE VIDEOJUEGOS .....c.ccevvereieenienieenieeneenne 113
5.1, MaArco analitico (F3) .eiiiicieeeeiiiiee ettt e st e e e e bre e e erbbe e e e stbeeeesabaeeesenbreeessntraeaennns 113
5.1.1.  Criterios de iNCIUSION ...c..eiiiiiiiiie ettt et 114
5.1.1.1. Primer criterio: participacidn en la encuesta de proceso.........ccceeevvveeereeeeeecnnns 114
5.1.1.2. Segundo criterio: nimero minimo de jugadores........cccceeevvveeeeeciveeeeeerree e 115



6.

5.1.1.3. Tercer criterio: establecimiento de subgrupos de analisis...........ccccvvvveeeeeeeeccnnns
5.1.1.4. Cuarto criterio: carga teXtual.......ooceveiieeeiiiecee e
5.1.2.  EStrUCtUIra del COMPUS..couiiieiiieeiee ettt ettt et e e e et ste e e nneesnnes
5.1.2.1. Busqueda y acceso a la informacion..........oooccciieeiie et
5.1.2.2. Transcripcidon de datos y normalizacion ..........cceeeeveeiieccciiieeee e
5.1.2.3. Almacenamiento e identificacion de [0S teXtOS......cccvvviervciiircee e,
5.1.3.  Estrategia de @analisis ....cceeeiieeceieiee ettt s
5.1.3.1. Datos PrelimMiNares.......cccuiiiiiee ettt e e e e e et e e e e e e e e sarrree e e e e e e eennnes
5.1.3.2. Estudio macroestructural ........cooeeiiiiiiii e
5.1.3.3. EStudio microestruCtural ........cooviiiiiiiiiee e e
5.1.3.4. EStudio iNtersiStEMICO ..cccveieeiereiee e e
5.2, ANAIISIS Y resUItados (F3)....ccoouiriiiiieieiiiiieee et ee ettt eetee e eette e e e stbeeeeseabeeeeeenbreeessbeeeeesnns
5.2.1.  Subgrupo 1: un proceso de localizacidn mas exhaustivo.........ccccceeeeeeicccirieeeeeceeeecnns
5.2.1.1. SUDZIUPO 1, JUEBEO L.ttt ettt ettt ettt e s st e s s abae e s
5.2.1.2. SUDZIUPO 1, JUBEO 2 ..ttt sttt ettt sttt e s s e e s sabaeee s
5.2.2.  Subgrupo 2: un proceso de localizacién menos exhaustivo........ccc.ccceeeccurveeeeeeeeencnns
5.2.2.1. Y0 o = U o Yo AR TV =Y -{ T U
5.2.2.2. Y0 o = U o Yo AR TV =Y -{ T AR
5.2.3.  Subgrupo 3: traduccion realizada por VOIUNTarioS ..........ceoveeciiveiieee e e,
5.2.3.1. SUDBZIUPO 3, JUBEO L.ttt e e e e e e e e e e naraee s
5.2.3.2. YU o e U o o T TR TV =Y -{ 10 AR
5.2.4.  Subgrupo 4: traduccion Mediante TA.......ccceeeciieee ettt e e errre e e erbre e e e eareeeeeaes
5.2.4.1. SUDBZIUPO 4, JUBEO L.ttt e et e e e e e rar e e e e e e e e naraee s
5.2.4.2. SUDEIUPO 4, JUBEO 2 ..eveeee et ceteee e ettee s e rtte e s s tte e e s eate e e s ssnbae e s s ennte e e s saane e s snnranee s
5.2.5.  Subgrupo 5: traduccion con libertad creativa........ccccceeeeiieccciiiieeee e,
5.2.5.1. YU o {0 o Yo = TR TV =Y ={ T AU
5.2.5.2. ] o= VT oo T T [V =T - {o 1 AR
5.2.6.  EStUdio iNterSiStEMICO ...ueiiiiiiiiiiie ettt st

FASE 4: ESTUDIO DE RECEPCION ENTRE LOS JUGADORES



6.1, MaArco @nalitiCo (FA) ..coocveeeeiiieie ettt ettt e e es et e e e tbe e e e esabbeeeesabeeeesabeeeessntreeaesnns 197

6.1.1.  Criterios de iNCIUSION .....coovuiiieiee ettt st sae e e saeeeeneeas 199
6.1.2.  Herramientas de formulacién y analisis del cuestionario.........ccccoeceeeviervcenenceneneen. 200
6.1.3.  Validacion de 1a @NCUESTA .....c.c.eeiiiiiiiie ettt e e 201
6.1.4.  Estructura del CUESLIONANIO ....c.eeiiieiiiiie ettt s 203
6.1.5.  Seleccion de |a MUESEIA....c.ii ittt et e e e e es 205
T A o =Y T (A o o U1 =T o 3 {27 S 206
6.2.1.  Datos SOCIOdEMOZIAICOS ...uvvviiiiiiiiiiieeeee e e e e e e e 206
6.2.2.  Preferencias y habitos de JUBZO .......ccuveeiiiiiiiceeee e 210
6.2.2.1. [ Yo o 1o LI UY=L TS 210
6.2.2.2. Preferencias idiomMAtiCas.....coocvivrieeeciie e 214
6.2.3. EXPeriencia de JUBEO (1) ..uiiiicreiiieiieeeeeeireeeeeitreeeeeeireeeeetreeeeeebeeseeetbeeeeenbeeeesenbeeseesans 223
6.2.4.  EXPEriencia de JUBEO (2) .uiieicreieeiiieieeeeireeeeeeteeeeeeireeeeetreeeeseteeeeeetbeeeessbeeeesenreeseesans 226
6.2.5.  Opinidén sobre las traducciones de VIdEOJUBEOS.......c.eververrieeerciereiiee e e seee e 229
CONCLUSIONES, CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS Y LINEAS DE INVESTIGACION FUTURAS ......
.................................................................................................................................................... 235
7.1, Limitaciones del @STUIO ....c..eiiiiieiiiie e s s 235
7.2. Conclusiones del estudio de [a poblacion (F1).......coeiiiiieiiiiiieie et 238
7.3.  Conclusiones del estudio de ProCeso (F2) ....ccveeieeeuereeiiiieeeeeiieeeeeeree e eereeeeeeireeeeeaveeeeenns 239
7.4. Conclusiones del estudio del producto (F3)......ccceeeiieriiiiieie et ccreee e eetre e e streee e 242
7.5. Conclusiones del estudio de recepCion (FA) ......coocueeeeiiieeeeeeieee et eetveee e 245
7.6. Cumplimiento de objetivos y validacion de hipOtesis .......ccceeeeeiecciiiieiieeeeeccceeeee e 248
7.7. Lineas de investigacion fULUIA .......cc.eeeiiiiiei ettt e e e e rtree e e e tre e e s satreeeeenns 255
BIBLIOGRAFIA ...ttt sttt ettt et se bttt s s ssas st st eses s snas 259

8.1.  Videojuegos MENCIONAUOS .......eeeiiiiieei it et e et e e e sre e e e bte e e s s rate e e s senbeeeesenbeneesenns 291



Indice de graficos

Grafico 1. Relacion entre los términos traduccion, localizacion y transcreacion, segun el uso que se

hace de ellos €N @St ESTUIO. .. ...eiiiiiiiiii ittt st st st e s aee e e 50
Grafico 2. Evolucion cronolégica de los juegos disponibles en Steam en espanol. ........ccccceeevevveeeenns 77
Grafico 3. NUMero de emMpPleados. .......eeeieeeiiieiee ettt e et e et e et e e s be e e saeeesneeeens 92
Grafico 4. PUESTO € trabajo......cocuieeiieeeiiee ettt et et e e sate e st e e sabe e e s nseesneeeens 93
Grafico 5. Afio de publicacion del JUBEO........c.eiveiiieie et 94
Grafico 6. Juegos publicados con anterioridad al juego analizado. .......cccceeeeeeiiiiiiieeiie e, 96
Grafico 7. 1dioma OFIZINGAL. .....eeeeieiieeeeee e e e e e e e e e e et r e e e e e e e e eesanrraeeeeaaeean 97
Grafico 8. Razones detras de la eleccidon del idioma original..........coocccieeeiiiiiicccieee e 98
Grafico 9. Traducciones directas € INAIreCas. .....cooviiiiiiiiiiii et 99
Grafico 10. Variedad del espanol a la que se localizé el videojuego. ........ccceeveciviieeeeeiiicicciieeeeeee, 100
Grafico 11. Perfil del tradUCOr. ... .coviiiiieecee ettt e e e et e e e eneees 101

Grafico 12. Posibilidad de jugar al juego (en azul) y de ver imagenes del juego (en verde) antes de

LR o [0 ol [ o [o T PPV PPPTRP 104
Grafico 13. FOrmato de tradUCCION. ....c...oiiieiiieiieiieeite ettt 106
Grafico 14. Libertad de los traductores para separarse del original.......ccccccooveecivieieeecieecccirieeeeeee, 107
Grafico 15. Juegos localizados anteriorMENTE. .......eeeiiei e e e e e 108

Grafico 16. Nivel de revisidn (en azul) y control de calidad linglistico (en verde) aplicado en la

(TaYor=1 2= o1 o Y o VAP 110
Grafico 17. Preferencia entre mas idiomas 0 Mas Calidad. ..........uvvvvivviviriieriieeiiiiieeeeeeeereeereeereeeeeeeee. 111
Grafico 18. Nivel de satisfaccion con el @SPaNol. .......ccceiecciiiiiiiie e 112

Grafico 19. Criterios de seleccién principales para los cuatro primeros subgrupos de analisis del

COPPIUS. tetttttuueeeeeeettrtuuueeeeeeetaeesuussseeeereessssssssseeeseenssssnssssseessesssssssssseeessessssssssseseseeessssssnseseeseessssnsnssseennns 116
Grafico 20. Criterios de seleccidn para el quinto subgrupo de analisis del corpus.........ccccevvveeeennnn. 116
Grafico 21. Transicion desde el catdlogo al COrPUS. ...eiiiiiiiiiiiciiee e 122
Grafico 22. Distribucidn de las respuestas segln la edad..........ccceevvveeiiiciiee e, 207



Grafico 23. Distribucidn de las respuestas segun el pais de residencia........cccccccvvveeeeeiiicccciiieeeeeenn. 208

Grafico 24. Distribucion de las respuestas segun la frecuencia de juego y la formacidn oficial en

1YY= (VT 1SRRI 211

Grafico 25. Distribucién de las respuestas segun la molestia que provoca un videojuego no localizado.

Grafico 26. Distribucidn de las respuestas segun la disposicién de los jugadores a comprar un juego
(aTol [ Tor=] 172 To Lo TR USSR 217

Grafico 27. Distribucidon de las respuestas segun la molestia que provoca un videojuego parcialmente
[oYor=1 1 - Yo [o T PSSP P 218

Grafico 28. Distribucién de las respuestas segun la disposicién de los jugadores a comprar un juego

PArcialMeENte |0CAlIZATO. ..ooeeieeeeeeee et e e e e e e e e e cbb e e e e e e e e e e naabraraeaeeeeennnes 219

Grafico 29. Distribucion de las respuestas segln la molestia que provoca un videojuego traducido a
(o] 1= IAVZ- T =T F- Yo USSP 220

Grafico 30. Distribucién de las respuestas segun la preferencia idiomatica en juegos con mucho texto.

Grafico 31. Distribucion de las respuestas segun el interés por conocer cual es el idioma original del

J LU= =o TR PSP 223
Grafico 32. Distribucidn de las respuestas segun la valoracién de la traduccion del video 1. .......... 224
Grafico 33. Distribucidn de las respuestas segun la valoracién de la traduccién del video 2. .......... 228
Grafico 34. Distribucidn de las respuestas seguin la importancia media dada a los errores. ............ 230

Grafico 35. Distribucion de las respuestas segln la importancia dada a distintos tipos de errores por

los encuestados sin formacidn oficial relacionada con las |eNguas. .......ccccccveeeeiciveeecciieee e, 231

vi



Indice de figuras

Figura 1. Distribucién de las empresas por nimero de empleados en porcentaje (Desarrollo Espariol
de VideoJUEEOS, 2021, P. A1) cueiiiiiieeeeeiieee ettt eere e e e st e e eetbee e e eebbeeeeseabeeeesstbaeeesstbeseesasbaeeeeasreneennn 20
Figura 2. Fases del proceso de desarrollo de un videojuego (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 62)....... 22

Figura 3. Caratulas de la caja del videojuego Spyro the Dragon. A la izquierda la versiéon
estadounidense y a la derecha |a version Japonesa. ......cccvvvieeeciieiieieree e 30

Figura 4. Caratulas de la caja del videojuego Jak and Daxter. A la izquierda la versién estadounidense

y ala derecha 1a Version JAPONESa. ......cccuuviiiiie ittt e e et e e e e e e e ebre e e e e e e e e e narraeees 30

Figura 5. Caratulas de la caja del videojuego Spyro 2: Ripto’s Rage! De izquierda a derecha: versién

estadounidense, europea y japonesa (dark52, 2006).........ccocvreereeriiiereeiiireeeeeiireeeeeirereesereeeeesrrereenns 31

Figura 6. Pagina de Steam (a la izquierda) y Steamspy (a la derecha) con un ejemplo de los datos que

se han utilizado Para €l CAtAIOZ0. .......uuuiiiiieee e e e e e e e aaaeean 72
Figura 7. Muestra del aspecto del catdlogo de VIdeOJUEEOS. .....ccccveveriereciieiie e 73
Figura 8. Desarrolladores Unicos relacionados, obtenido del catdlogo. .......cccevvvvevvceenccerevee e, 75
Figura 9. Editores unicos relacionados, obtenido del catdlogo. ......cccevveriieeiieenieiiiereeeeeee 76

Figura 10. Férmula para calcular el minimo tamafio muestral de una poblacién finita (Questionpro,

T R ) PR RO TR SRR 86
Figura 11. Reseiia de un juego publicado en 2018, que, sin embargo, tiene fecha de 2016. ............. 95
Figura 12. Texto ilegible por el tamafio de la fuente en el SGAJ2. .....cooeeeieecciiiveiieie e, 175

vii






Indice de tablas

Tabla 1. Traduccidn de variables en VideojUEEOS (1). .veeeeeirrereeiiiereeeieieeeereeeeesireeeeetrereesereeeeenrreee s 12
Tabla 2. Traduccidn de variables en VIdeOJUBEOS (2). .vveievevreeeiiirereeeireeeeeeieeeeesireeeesireeeesereeeeesrrene s 12
Tabla 3. Taxonomia de videojuegos segun su género (Herndndez Pérez et al., 2015, pp. 2162-2163).
.............................................................................................................................................................. 16
Tabla 4. Posibles enfoques en el estudio de videojuegos (Egenfeldt-Nielsen et al., 2015, p. 10)....... 60
Tabla 5. Trafico de visitas y valor de la pagina segun consulta realizada en Webuka el 27/09/2017. 69
Tabla 6. Comparacion de los géneros utilizados en Hernandez Pérez et al. (2015) y en Steam. ........ 71
Tabla 7. Juegos del catdlogo segln la taxonomia de géneros de Steam. ......cccceeeeeeccivveeeeeeeeecccnneeen. 76
Tabla 8. Distribucidn por perfil de usuario 0 PEGL. ........ceeiiieiiiiiiiiieiieee et 95
Tabla 9. Recodificacidon de las categorias de la variable del perfil del traductor..........cccceveeeirrnnnnns 102
Tabla 10. Comparativa del nimero de trabajadores y el perfil del traductor. ..........cccccvvveeeeeiirnnnnns 103

Tabla 11. Comparativa entre los traductores que pudieron jugar al juego y los que recibieron

4 P2 Y42 o TSR 104

Tabla 12. Comparativa entre el perfil del traductor y la posibilidad de jugar al juego...................... 105

Tabla 13. Comparativa entre el nimero de trabajadores y la familiarizacion con el concepto de

L0 LA R0 4= (ol [o] ¢ R 109

Tabla 14. Resumen de las caracteristicas de los fragmentos de los juegos incluidos en el corpus...128

Tabla 15. Categorias de analisis del estudio microestructural.........cccceeeeieiiiiiieiiee e, 132
Tabla 16. Datos preliminares del SGLIL. ...ttt e e e e e e arre e e e e e e e e eanees 138
Tabla 17. Numero y duracién de los videos utilizados para el SG1J1. ......cccooeeeiviiveeeiicieee e, 139
Tabla 18. SG1J1: adiciéon de instrucciones de funcionamiento en el TM......ccceeveeviircienieenicnieeen, 140
Tabla 19. SG1J1: supresidn de instrucciones de funcionamiento en el TM.......coeeiiiiiiiiiiieieeeeeeeiins 140
Tabla 20. SG1J1: resumen de los fendmenos eNCONTrados. .....ccccueerreeerieeiiiee et 141
Tabla 21. SG1J1: combinacion de SEEMENTOS. ...ccccceeeiiiiiieeie e e e e e e e e e srrre e e e e e e e e eannes 141
Tabla 22. SG1J1: divisiOn de SEEMENTOS......uivii et e s s rbre e e e s aee e e s snaees 142
Tabla 23. Datos preliminares del SGLI2. .......uveeiii it e e e e e e e sarre e e e e e e e e eannes 143



Tabla 24. Numero y duracidn de los videos utilizados para el SGLJ2. ........cccvvveeeeeiiiiiiciiieeeee e, 144
Tabla 25 SG1J2: variaciones en el TM del juego dependiendo de la version .........cccocccvvveeeeeeeeennnns 146
Tabla 26. SG1J2: inequivalencia presente solo en una de las versiones del juego. .........ccccceeeeeennnns 146
Tabla 27. SG1J2: resumen de los fendmenos eNCONTrados. ...ceeceeeeiirerciereiee e 147
Tabla 28. Datos preliminares del SG2J1L. ......coo it 149
Tabla 29. Nimero y duracidn de los videos utilizados para el SG2J1. ......ccoccevvieieicenccieeeee e 149
Tabla 30. SG2J1: resumen de los fendmMenos eNCONtrados. .......ccceerierrieereerieeieeee e 151
Tabla 31. SG2J1: contradiccion didlogO/IMAZEN. ...ccovviiiiieieieee ettt et et esaree e 151
Tabla 32. SG2J1: formato de presentacion inadecuado (1). ....cocovereerveeieeiireeeeiiieee e e 152
Tabla 33. SG2J1: formato de presentacion iNadecuado (2). .....cccveeeevveeieeiiireee e e 152
Tabla 34. Datos preliminares del SG2J2. ......uueeiiii ittt e e e e e e s earre e e e e e e e e eannes 154
Tabla 35. Niumero y duracion de los videos utilizados para el SG2J2. .......cccccevveevvrceeeccen e 155
Tabla 36. SG2J2: resumen de los fendmenos eNCONtrados. .......coceereeerieerieriieeieesee e 156
Tabla 37. SG2J2: teXTO SiN tradUCIT. ..eeeiiiiiiiee ettt e s st e s st e e s s ate e e s sarees 157
Tabla 38. SG2J2: omMisiON de ONOMALOPEYA. ceuveveriereiieeiieecteeereeeeeeesteeeeeeste e s sneeeeneeesreeesneeesnnes 157
Tabla 39. SG2J2: omisidn de dos segmentos COMPIETOS. .......eeiiviveieeriieie e e 157
Tabla 40. Datos preliminares del SG3J. ......uuviiiiii ittt e e e e e e e arre e e e e e e e eeannes 159
Tabla 41. Numero y duracidn de los videos utilizados para el SG3J1. .......ccccovveeeeiiiiiiiiiiieeeee e, 160
Tabla 42. SG3J1: fendmMeN0S ENCONTIrATOS. ..ccc.uiiiiiieiiee ettt ettt ettt 161
Tabla 43. SG3J1: palabra afectada por un calco iNCOITECTO. ......ccuvviiiieeieieccieeeee e 161
Tabla 44. SG3J1: estructura afectada por un calco INCOIrecto. .....cccovvuveeeeicieee et e 161
Tabla 45. SG3J1: variaCion SEOZIATICA. ..uccvcieee ettt et e e e et e e e e rbre e e e s ar e e e e eanres 162
Tabla 46. Datos preliminares del SG3J2. ...ttt et e e e e e e e s re e e e e e e e e eannes 163
Tabla 47. Numero y duracidn de los videos utilizados para el SG3J2. ......cccccviieeeeeiiieiccieeeee e, 164
Tabla 48. SG3J2: resumen de los fendmenos eNCoNtrados. .....cocveeevieerieeiiiee et 166
B o R R R N A T - | - PRSPPI 167
Tabla 50. SG3J2: incidencia OrtografiCa........cceiciieei i e 167



Tabla 51. SG3J2: teXL0 SiN TradUCIT. ..ceeiieieiiie ettt ettt et e st e st e e neee s 168
Tabla 52. Datos preliminares del SGAJL. ...ttt r e e e e e e e arre e e e e e e e e eanees 170
Tabla 53. Numero y duracidén de los videos utilizados para el SGAJ1. .........cccovveeeeeiiiiiciiieeeee e, 171
Tabla 54. Datos preliminares del SGAJ2. ... ittt aeee e 173
Tabla 55. Nimero y duracion de los videos utilizados para el SG4J2. .......cccccvvveeviiceneienrcee e 174
Tabla 56. SG4J2: resumen de los fendmenos eNCONtrados. .......cceereeerieerierierieee e 175
Tabla 57. SG4J2: inconsistencia entre el trato formal y el informal. ......cccocoiriiiiincin i 176
Tabla 58. Datos preliminares del SGS5J1. ...t e e e e e e e e arre e e e e e e e e eannes 178
Tabla 59. Numero y duracidn de los videos utilizados para el SG5J1. ........cccovveeeeiiiiiiiiiiieeeee e, 178
Tabla 60. SG5J1: feNndMEN0S ENCONTIrATOS. ..ccc.viiiiiieiiiie ettt ettt 180
Tabla 61. SG5J1: creacion diSCUISIVA. .....ccoiuiiiriiiiiee ettt ettt et s e s 181
B o Y AR C1o K i 4 g Yo Yo U] 1ol e o T 181
Tabla 63. SG5J2: variaCion de tONO. ...cccueviiieeeieecee ettt sae e e s e neee e 181
Tabla 64. Datos preliminares del SG5J2. ......ooo i 183
Tabla 65. Niumero y duracion de los videos utilizados para el SG5J2. ......ccocvvvveeriiceeeceee e 183
Tabla 66. SG5J2: diferencias en la advertencia de fotosensibilidad. .........cccoceevieniiniiniienceee, 184
Tabla 67. SG5J2: diferencias en la pantalla de personalizacidén de la nave........cccccoeovecivveeeeeieeeennns 185
Tabla 68. SG5J2: variaciones en el TM del juego dependiendo de la version. ........cccccvvveeeeeeeeennnns 185
Tabla 69. SG5J2: resumen de los fendmenos eNCONTrados. ......ooveeeviiiiieeiiiee ettt 186
Tabla 70. SG5J2: segMeNto SiN tradUCIT. .......uvviiiiiiiieceeeee e e e e e e earee e e e e e e e e eannes 186
Tabla 71. SG5J2: segmento parcialmente sin traduCir. .........coooeeciiiieeiee e 187
Tabla 72. SG5J2: modulacion revisable. ..o s 187
Tabla 73. SG5J2: modulacidn revisable en su CONtEXTO. ....ccovveiiiiieiiiieiee e e 187
Tabla 74. SG5J2: modulacion en la gradacion de un adjetivo. ......c.eeeeeeeeiiccciiieeee e, 187
Tabla 75. SG5J2: traduccidn con marca de género MasCUliNO. ......ccccccieeeeicieee e et e e 188
Tabla 76. Resumen de algunos datos preliminares y macroestructurales de los diez juegos analizados.

. Resumen del porcentaje de segmentos con algun fenédmeno destacable en cada juego. 192

Xi



Tabla 78. Numero de segmentos que se desvian del significado literal del TO..........cccovvvveeeeirrinnns 193

Tabla 79. Andlisis del uso de la combinacion y division de segmentos. ........ccccceeeeeieeicciiieeeeeeeeeeens 195
Tabla 80. Frecuencia de juego como criterio de inclusidn en la encuesta de recepcion................... 205
Tabla 81. Dispositivo de juego mds popular en funcién del género del encuestado. ....................... 212
Tabla 82. Género de videojuego mas popular en funcién del género del encuestado. .................... 213

Tabla 83. Comparacién del nimero de idiomas en los que los jugadores configuran los subtitulos y el
texto en pantalla SeguUn SU fOrMACION. .....c.ueiiiiiieieecee et s 215

Tabla 84. Comparacion de las preferencias idiomaticas en funcidn de la carga textual del videojuego.

............................................................................................................................................................ 222
Tabla 85. Hipdtesis F2.1 Validada. ........oceieiiiieeie ettt et e e e e e e aaee e e e e e e e e ennnes 249
Tabla 86. Hipotesis F2.2. Validada. .......cooeeiiiieiie ettt ttree e e e e e e e aree e e e e e e e e ennnnes 249
Tabla 87. Hipotesis F2.3 reChazada. .....c.coeoveeeiiiiiiee ettt et s 250
Tabla 88. Hipdtesis F2.4 parcialmente validada......c.ccceevieiieriiiieeeeeee e 250
Tabla 89. Hipdtesis F3.1 validada. .....ccccueieiieeeiee ettt et e e s 251
Tabla 90. Hipdtesis F3.2 validada. .....coccuereieeeiiecee ettt st 252
Tabla 91. Hipdtesis F4.1 parcialmente validada. ........ccceeeeecieeeiiiieee et 253
Tabla 92. Hipotesis FA.2 r€Chazada. .......oocuuuiiiiiiee ettt e ctree e e e e e e e e arre e e e e e e e eennnes 254
Tabla 93. Hipdtesis F4.3 parcialmente validada..........ccveeeiiiiiiiiiiiee e e 254
Tabla 94. Hipdtesis F4.4 parcialmente validada.........cccuveeeiiiiiieiiiiiieee e 255

Xii



Indice de abreviaturas

AAA
EFIGS
EDT
F1

F2

F3

F4
FIGS
GDC
He11

Hr1.

MMORPG
Or1.1
Or12

PLN
SG
TA
TAO
TAV
™
TO

Pronunciado triple a y sinbnimo de juegos superventas
English French Italian German Spanish

Estudios Descriptivos de Traduccidn

Fase 1

Fase 2

Fase 3

Fase 4

French Italian German Spanish

Game Developers Conference

Primera hipdtesis de la Fase 1

Segunda hipétesis de la Fase 1. Las fases subsiguientes utilizan las mismas letras,
pero diferente numeracion.

Inteligencia Artificial

International Game Developers Association
Interfaz de Usuario

Massively Multiplayer Online

Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
Primer objetivo de la Fase 1

Segundo objetivo de la Fase 1. Las fases subsiguientes utilizan las mismas letras,
pero diferente numeracion.

Pregunta

Procesamiento del Lenguaje Natural
Subgrupo

Traduccién Automatica

Traduccidn Asistida por Ordenador
Traduccién Audiovisual

Texto meta

Texto de origen

Xiii






Introduccion

INTRODUCCION

Los videojuegos han formado parte de mi vida desde una edad muy temprana. Creci con la
GameBoy, la PlayStation 2 y algunos juegos de ordenador. Ha habido épocas en las que he jugado
mas y otras en las que he jugado menos, pero nunca he abandonado del todo los videojuegos. Si
aquellos primeros juegos no hubieran estado localizados, probablemente no habria desarrollado el
gusto por esta aficion. Mds adelante, si los juegos no hubieran estado disponibles también en inglés,
no hubiera podido utilizarlos como una de las herramientas mds entretenidas para practicar idiomas.
Pero no fue hasta mucho mas tarde, en las clases del Master Universitario en Traduccién y Nuevas
Tecnologias del ISTRAD, cuando empecé a intuir todo el trabajo que habia detrds de un videojuego

localizado.

Estos juegos multimedia interactivos son multifacéticos y complejos. Algunos estan desarrollados
por una sola persona en pocos meses, pero la mayoria son el resultado del trabajo de un equipo de
profesionales que puede abarcar desde una decena de personas hasta mas de mil (Haske, 2013;
Makuch, 2015). En un proceso que puede alcanzar los cinco afios de duracién (Schreier, 2018), la
localizacién puede perderse entre el resto de las tareas del proyecto, como el desarrollo gréfico, el
disefio de niveles, la obtencién de financiacion, la adaptacidn a otros dispositivos, etc. La principal
inquietud que condujo al planteamiento y desarrollo de esta tesis es la escasez de datos en muchos
aspectos relacionados con la localizacién. Debido a la corta historia de la investigacién en videojuegos
en comparacién con otros productos audiovisuales y otras ramas de investigacidon en Traduccién e
Interpretacion (Tel), todavia no hay suficientes publicaciones que estudien la recepcion de distintas
localizaciones (Mangiron, 2018a), especialmente en relacién con el perfil del traductor y el analisis

del producto.

Los ingresos generados por la industria de los videojuegos crecen a razén de cerca de un 9 %
anual (Desarrollo Espainol de Videojuegos, 2019, p. 15.) y, a finales de 2021, se esperaba que
generasen cerca de 180 mil millones de délares durante el afio (Wijman, 2021). Si, como afirman
algunos autores, las versiones localizadas son responsables de entre el 35 y el 70 % de los ingresos
generados por un videojuego (Bernal-Merino, 2015, p. 168; Chandler y Byte Level, 2006; Klimov,

2017a), la fase de localizacion no es una tarea desdefiable. Resulta pertinente ampliar la informacién
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disponible en relacidn con las muchas etapas y enfoques en el proceso de localizacién, desde la
actitud de los desarrolladores hasta la recepcién de los usuarios finales. A nivel nacional, otras
investigaciones en localizaciéon de videojuegos se han centrado en el estudio de uno o varios
videojuegos para analizar fendmenos como el romhacking (Mufioz Sanchez, 2007), los aspectos
técnicos (Pérez Herndndez, 2010), la paratraduccion (Méndez Gonzdlez, 2012), la transcreacién
(Vazquez Rodriguez, 2013; Zorrakin-Goikoetxea, 2016), los errores (Vazquez Rodriguez, 2014), la
localizacién hecha por aficionados (Diaz Montén, 2011; Gil Puerto, 2017; Pérez Alvarez, 2016), la
narrativa transmedia (Pujol i Tubau, 2015), la recepcién (Fernandez Costales, 2016; Mangiron, 2018a),
la subtitulacién (Mangiron, 2013; Méndez Gonzdlez, 2017), el doblaje (Mejias-Climent, 2019) o la
accesibilidad (Mangiron, 2021). El acercamiento de este trabajo pasa por una triangulacion de datos
gue permita extraer conclusiones interrelacionadas que de otro modo quedarian fuera del haz de luz
de la linterna del investigador. La tesis se justifica por la necesidad de continuar investigando un
sector econdmico importante y al alza, que, por su relativamente corta historia, todavia no ha sido
explorado en toda su magnitud. Ademas, por su rdpida y constante evolucion hacia nuevos mercados
(como la realidad virtual o los deportes electrénicos), cada publicacidon sirve como hito en el progreso

realizado y, mas pronto que tarde, como recuerdo de lo que ha quedado atras.

Aunque la tesis se centra en la localizacién del inglés al espaiol, la escasez de informacion
respecto al idioma original de los videojuegos obliga a partir, por necesidad, de los datos sobre juegos
disponibles en espafiol, ya sean desarrollados en espafol o localizados al espafiol. En una segunda
fase, se afiade informacién proporcionada por algunos de los agentes implicados en el proceso de
localizacién, que confirman, entre otros, si el juego ha sido desarrollado en espafiol o traducido a esa

lengua.

El objetivo primero de la tesis es ampliar la investigacién en un campo relativamente nuevo y
poco explorado. Para ello, se plantea la trayectoria de la tesis doctoral como una sucesién de cuatro
fases en las que cada una depende de la fase inmediatamente anterior. Mediante la combinacién de
las cuatro fases se pretende comprobar si existe una relacion causa-efecto entre las decisiones de
localizacién tomadas durante el proceso de desarrollo y la recepcién del producto final. A tal fin,
cada fase cuenta con su propio objetivo principal, indicado en la siguiente lista mediante la letra O

(de objetivo) y el subindice correspondiente a cada fase del estudio.
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- Or1: En relaciéon con el territorio de los videojuegos comercializados como productos
culturales, conocer qué informacién esta abiertamente disponible y qué informacion no
se registra para el publico general en un catdlogo de videojuegos publicados entre 2006
y 2016.

- Or2: Conocer los procesos de localizaciéon que llevan a cabo los desarrolladores de
videojuegos con el fin de establecer quién es el autor de las traducciones y si estas se
revisan.

- Oes: Conocer si existen diferencias en el producto traducido en funcién del perfil del
traductor, para lo cual se selecciona un corpus textual disponible y justificado del
catdlogo de la F1, con ayuda de la informacién de la F2.

- Ors: Conocer la percepcién de los jugadores en relacién con los fendmenos hallados en

el corpus de la F3 mediante una encuesta de recepcion.

La tesis parte de un enfoque empirico que pretende extraer conclusiones a partir de la
observacion de la realidad. Se dedica el primer capitulo a la contextualizacién del material objeto de
estudio para comprender el progreso de las sucesivas fases y el porqué de su interés. Para
contextualizar y describir los cambios que atraviesa un videojuego desde su concepcién hasta su
publicacion, se recurre, entre otros, a los trabajos de Alessandro (2015), Bafios Pifiero (2004), Bernal-
Merino (2008, 2015), Chapman (2004), Chaume (2001, 2013b), Diaz Cintas (2009), Egenfeldt-Nielsen,
Heide Smith y Pajares Tosca (2015), Hamilton (2015), Hernandez Pérez, Cano Gémez y Parra Merofio
(2015), de Higes Andino (2014), Hurtado Albir (2001), Mufioz Sdnchez (2017), O’Hagan y Mangiron
(2013), Pérez Hernandez (2010), Romero-Fresco (2013), Tamayo (2015), Toftedahl, Backlund y
Engstrom (2018) y las contribuciones en diferentes congresos de algunos desarrolladores de
videojuegos. Aunque no todos estos trabajos se centran en los videojuegos o su traduccién, todos
contribuyen de una u otra manera en la contextualizacion teérica. Ademas de las fuentes cientificas
en forma de libros, tesis o articulos, también se citan paginas web, foros y articulos en linea, con o sin
autor individual. La rapida evolucion del mercado supone que algunas noticias, novedades y datos
actualizados estén disponibles solo en blogs y foros o que aparezcan antes en estos formatos que en
publicaciones cientificas. Después del primer capitulo de contextualizacién, la metodologia empleada
en el resto de la tesis se divide en dos ramas principales: la metodologia de corpus, aplicada en las

fases 1y 3 (F1y F3) y la metodologia muestral, aplicada en las fases 2y 4 (F2 y F4).
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- Metodologia de corpus: el primer paso en el analisis de un corpus bilinglie es la creaciéon de

un catdlogo que actla como base sobre la que cimentar las fases siguientes. En su elaboracion, se ha
seguido el protocolo metodoldgico del grupo de investigacién TRACE, segun el cual el catdlogo es una
matriz que incluye informacion suficiente para identificar los textos originales (Gutiérrez Lanza, 2007,
p. 198). Su objetivo es identificar y cuantificar la poblacion de estudio a partir de la que se llevan a
cabo los dos estudios muestrales y el estudio de corpus. Con el catdlogo se mapea el panorama actual
y se observan tendencias en la poblacién de estudio. La metodologia de los estudios TRACE propone
una transicién gradual del catalogo al corpus, que se compone ya por binomios textuales emparejados
(Merino Alvarez, 2003, pp. 641-642). El estudio de corpus de esta tesis consiste en el anlisis
descriptivo de diez muestras del producto analizado. Los criterios de transicién no son fortuitos sino
justificados y responden al numero de jugadores, la clasificacion segun el perfil del traductor
(confirmado en el primer estudio muestral) y la carga textual del videojuego. En el corpus se
establecen cinco subgrupos de analisis con dos videojuegos cada uno: un proceso de localizacién mas
exhaustivo, un proceso de localizacion menos exhaustivo, la traduccion hecha por voluntarios, la
traduccién mediante un programa automatico y la traduccién con libertad para separarse del original.
En cada uno de los juegos, se analiza un maximo de 2000 palabras utilizando el modelo de Lambert y
Van Gorp (1985) con cuatro niveles de andlisis: datos preliminares, estudio macroestructural, estudio
microestructural y estudio intersistémico. Dentro del tercero, se crea un modelo de analisis ad hoc
gue responde a las necesidades especificas del estudio y estd basado en las propuestas de andlisis de
autores como Barambones Zubiria (2009), Chaume (2012), Chaves (2000), Marti Ferriol (2006, 2010),
Merino Alvarez (1986,1994), Molina y Hurtado Albir (2002), Pajares (2010), Ros Abaurrea (2015) y
Vazquez Rodriguez (2014).

- Metodologia muestral: la metodologia muestral consiste en extraer una muestra de la

poblacién para su andlisis. Dependiendo del tipo de muestreo empleado, los resultados de la muestra
pueden generalizarse al resto de la poblaciéon. Partiendo de los juegos del catdlogo como poblacién
de estudio, en esta investigacion se efectian dos muestreos diferentes: uno probabilisticoenla F2 y
otro no probabilistico en la F4. La principal ventaja del muestreo probabilistico es la posibilidad de
generalizar las conclusiones extraidas de la muestra a la poblacién completa con un nivel de confianza
y un margen de error dados. En el caso de la F2, un total de 166 desarrolladores responden una

encuesta sobre las decisiones tomadas durante el desarrollo y la localizaciéon de 172 de los
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videojuegos incluidos en el catalogo. Estas respuestas permiten obtener datos que no se encuentran
disponibles para el publico general, como el idioma original, el perfil del traductor y el nivel de revisién
llevado a cabo. La poblacidon del segundo estudio muestral (F4) estd compuesta por todos los
jugadores de videojuegos que hay en Espafia, lo que impide extraer una muestra aleatoria con las
herramientas de las que se dispone en este trabajo. En lugar de proceder con un estudio probabilistico
como en el primer estudio muestral, se acepta la necesidad de efectuar un estudio no probabilistico
de conveniencia. Como consecuencia, los resultados no pueden generalizarse a la poblacidon
completa, pero actian como estudio exploratorio. Las preguntas del cuestionario estan divididas en
seis secciones diferentes: los datos sociodemograficos, las preferencias y habitos de juego, la opinién
sobre las traducciones en general y dos casos practicos con sendos videos de un minuto de duracidn.
Dichos videos corresponden a fragmentos de dos de los juegos analizados en el corpus de la F3 y que
provienen del catdlogo de la F1. Tras su visualizacion, se pide a los encuestados que intenten

identificar los juegos e indiquen si han encontrado algun error de localizacion.

El grueso de la tesis estd dividido en un primer capitulo que contextualiza el material de estudio,
un segundo capitulo dedicado a los objetivos y la metodologia, y cuatro fases sucesivas de exploracién

descriptiva. La estructura completa y el contenido de cada capitulo se detallan a continuacion:

En el Capitulo 1, Los videojuegos como objeto de estudio en traduccion audiovisual, se trata de
definir el objeto de estudio y repasar brevemente el proceso de desarrollo de un videojuego para
comprender cudles son sus agentes principales y en qué etapas interviene el traductor desde la
internacionalizacién al testeo. También se establece la taxonomia por géneros que se utiliza en la
descripcién de los juegos del capitulo 5. Existen diferentes aproximaciones a la localizacién de un
videojuego y en este capitulo se describen los posibles niveles de localizacién y los tipos de
localizacién segln su autor, dos factores que pueden afectar al trabajo del traductor. Se dedica otro
subapartado a la relacién de la traduccién con el texto original, haciendo hincapié en la transcreacién
de videojuegos, un concepto de nueva incorporacion que ya forma parte del paquete de servicios
ofrecido por algunas empresas del sector. El capitulo se cierra con algunos datos sobre el mercado de

los videojuegos con el espafiol como lengua meta.

En el Capitulo 2, Objetivos y metodologia, se concretan los objetivos del estudio y se enumeran

las hipdtesis de partida que habran de ser confirmadas a lo largo de la investigacion. Se detalla el
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paradigma de la investigacidn y, seguidamente, se describen las dos ramas metodoldgicas principales
de la tesis. La primera de ellas, la metodologia de corpus, estd representada en los capitulos 3y 5 (F1
y F3, respectivamente). Consiste en la construccion de un catalogo que represente a la poblacion de
estudio y su posterior transicion gradual y justificada a una seleccién de dicha poblacidn, es decir, el
corpus en el que se analiza la traduccién del inglés al espafiol de un conjunto de videojuegos. La
metodologia muestral, utilizada en los capitulos 4 y 6 (F2 y F4) consiste en recabar informacién de
una muestra de la poblacidn elegida segun criterios probabilisticos y no probabilisticos. Aunque las
dos ramas metodoldgicas de la tesis estén divididas en capitulos alternos, la transicién de uno a otro
no es posible sin la informacidn adquirida en la fase precedente, de forma que la F2 es necesaria para

avanzar de la F1l ala F3 y la F3 es necesaria para avanzar de la F2 a |la F4.

En el Capitulo 3, Fase 1: Estudio de la poblacion en forma de catdlogo de videojuegos, se describe
la poblacién de estudio: los videojuegos disponibles en espafiol en Steam (una pagina web de venta
de videojuegos) y publicados antes de 2017. Tanto este capitulo como los tres siguientes estan
divididos en dos secciones principales. La primera es el marco analitico, en el que se define y justifica
en detalle la metodologia utilizada en el capitulo. La segunda corresponde al analisis y los resultados,
donde se describe la informacién hallada y se extraen algunas observaciones de la elaboracion y

revisién del catdlogo.

En el Capitulo 4, Fase 2: Estudio de proceso entre los desarrolladores, primero se describe el
marco analitico del capitulo: los criterios de inclusién para participar en la encuesta, las herramientas
utilizadas para la elaboracién del cuestionario, el proceso de validacion de la encuesta y la selecciéon
de la muestra. En una segunda seccidn se recogen y analizan las respuestas que han aportado los
desarrolladores en relacion con el desarrollo del juego en su idioma original, el perfil del traductor, el

formato de trabajo y las decisiones tomadas en el proceso de localizacién del videojuego.

En el Capitulo 5, Fase 3: Estudio del producto en un corpus de videojuegos, el marco analitico
justifica el proceso de transicién del catalogo al corpus, su compilacidn, su estructura y la estrategia
de andlisis, que se divide en datos preliminares, estudio macroestructural, estudio microestructural y
estudio intersistémico. Dado que el corpus esta dividido en cinco subgrupos de analisis, la seccidn
dedicada a los resultados del corpus también se divide en cinco subsecciones y una sexta seccion (el

estudio intersistémico) que relaciona los datos obtenidos en los cinco subgrupos de andlisis.



Introduccion

El Capitulo 6, Fase 4: Estudio de recepcion entre los jugadores, sigue una estructura paralela al
capitulo 4, el primer estudio muestral. El marco analitico describe los criterios que deben cumplir los
jugadores para participar en la encuesta, las herramientas utilizadas en la creacion del cuestionario,
la forma de validarlo, su estructura y la estrategia para acceder a la muestra. En la segunda seccion
del capitulo, el analisis y los resultados se dividen segun los apartados del cuestionario, que se centran
en los datos sociodemograficos de la muestra, las preferencias y habitos de juego de los jugadores, la
impresion que les causan los ejemplos planteados y su opinidén general sobre las traducciones de

videojuegos.

En el Capitulo 7, Conclusiones, cumplimiento de los objetivos y lineas de investigacion futuras, se
recuerdan y subrayan las limitaciones del estudio, que aconsejan precaucién en la interpretacion de
los resultados. De cada una de las cuatro fases de la tesis se extraen conclusiones individuales, pero
estrechamente relacionadas con las otras tres. También en este capitulo se verifica el cumplimiento
de las hipdtesis de partida planteadas en el capitulo 2 y, por ultimo, se dedica una seccién a las

posibles lineas de investigacién futura que se derivan de los resultados obtenidos en este estudio.

El Capitulo 8, Bibliografia, recoge todas las referencias bibliograficas relacionadas con los
Estudios Descriptivos de Traduccidén (EDT) y la industria de los videojuegos que se han utilizado en
cada uno de los capitulos anteriores. A continuacién de la bibliografia, se incluye también una lista de

los videojuegos mencionados a lo largo de tesis.
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1. LOS VIDEOJUEGOS COMO OBIJETO DE ESTUDIO EN
TRADUCCION AUDIOVISUAL

En este capitulo se definen los productos audiovisuales objeto de estudio, se describen sus
caracteristicas y se contemplan las posibles taxonomias de videojuegos por géneros. Asimismo, se
aborda la funcién de los agentes principales que participan en la localizacién de un videojuego vy las
particularidades de este tipo de traduccion. Para poder comprender los factores que llevan a una
decisién de localizacidn u otra, es necesario adentrarse brevemente en los entresijos del proceso de
produccién y localizacién de un videojuego, por lo que se revisan también estas etapas del desarrollo.
Se presta atencién también a la traduccién segun el perfil del traductor y a la transcreacion como
concepto ya incorporado a la terminologia en localizacién de videojuegos. Finalmente, se dedican

unas lineas al mercado de los videojuegos en espafiol.

1.1. Definicion y caracteristicas principales

Los textos audiovisuales se caracterizan por transmitir la informacién simultaneamente a través
de dos canales de comunicacion: el acustico y el visual (Chaume, 2013b, p. 105). La traduccién
audiovisual (TAV), a su vez, es la «transferencia semiodtica, interlinglistica e intralinglistica entre
textos audiovisuales» (Chaume, 20133, p. 14). Esta dualidad en el canal de comunicacién supone una
dificultad afiadida para el traductor, que debe tener en cuenta los lenguajes escritos y hablados
(didlogo, texto en pantalla, etc.), y los cddigos no verbales (gestos, efectos sonoros, musica, sefiales,
etc.), sin olvidar las restricciones espaciotemporales en el doblaje y la subtitulacion (Chaume, 2013b,
p. 106)%. Al hablar de TAV, tradicionalmente se hacia referencia al cine y la televisiéon en forma de
peliculas, series y programas (tanto de animacién como de imagen real), pero en esta categoria se
debe incluir también el software informatico y, mas especificamente, los videojuegos, cuya presencia
en el mercado y en las investigaciones académicas estd en alza (Chaume, 2013b, p. 16; de Higes

Andino, 2014, p. 14; Diaz Cintas, 2009, p. 6; Mangiron, 2018b). En la era digital, la TAV se ha

! La naturaleza multisemidtica del texto audiovisual requiere que el traductor se enfrente a obstaculos como la
necesidad de hacer referencia a la imagen, sintetizar informacién y adaptarse a la velocidad de lectura del receptor.
Estos obstaculos son conocidos como restricciones en TAV (Marti Ferriol, 2010, 2012a).
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convertido en una de las mas demandadas (de Higes Andino, 2014; Méndez Gonzalez, 2019a, p. 277)
y, aunqgue las tarifas y los plazos de los traductores se hayan ido reduciendo desde los afios 90,
también han surgido asociaciones profesionales como ATRAE, que velan por los traductores

audiovisuales y el trabajo de calidad (de Higes Andino, 2014).

La historia de los videojuegos es todavia muy reciente en comparacién con la historia del cine u
otras artes. Tanto es asi que el primer juego interactivo para ordenadores se publicé hace solo 60
afos, concretamente en 1958 con la llegada de Tennis for Two (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 46),
mientras que el nacimiento del cine se remonta a un siglo atras y se establece normalmente en el afio
1895 (Chapman, 2004). Los videojuegos son una evolucidn a una nueva plataforma de los juegos
tradicionales (o juegos de mesa), cuya historia comienza hace unos 4600 afios (Egenfeldt-Nielsen et
al., 2015). La aparicion de los videojuegos no ha supuesto la eliminacidn del resto de plataformas de
juego, pero si ha afectado negativamente a sus ventas (Egenfeldt-Nielsen et al., 2015). Hoy en dia, la

aficién por los videojuegos estd muy generalizada.

De acuerdo con una encuesta de la BBC realizada en el Reino Unido y publicada en diciembre de
2005, practicamente la totalidad de la poblacién menor de 15 afios juega regularmente a videojuegos
(Pratchett, 2005, pp. 4-5). El informe de 2020 de la Federacién Europea del Software Interactivo (ISFE,
Europe's Video Games Industry, 2020) afirma que el 51 % de la poblacion europea entre 6 y 64 afios
juega a videojuegos. Teniendo en cuenta que las ventas globales de videojuegos aumentan afio a afio
(Desarrollo Espafiol de Videojuegos, 2017, 2018, 2019, 2020, 2021), parece posible asumir que la

popularidad de los videojuegos seguird aumentando.

Como ocurre a menudo con productos tan extendidos, la definicién de videojuego es compleja 'y
diferente segln la fuente de consulta. Se han estudiado los videojuegos desde el punto de vista
técnico, artistico, informatico, social, psicoldgico y, por supuesto, traductoldgico. Para los fines de
esta investigacion, se adopta la definicion propuesta por el experto en localizacidon de videojuegos
Bernal-Merino (2006)?, que define los videojuegos como formas de entretenimiento multimedia
interactivo, alimentadas por equipos electrénicos, controladas mediante un teclado o un ratén (u
otros periféricos como mandos o volantes) y expuestos en algun tipo de pantalla. Esta definicién

recoge las caracteristicas mas importantes de un videojuego y las que mas afectan al proceso de

2 Otros autores como Scholand (2002) también utilizan la misma terminologia.
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traduccidon: se trata de programas de software interactivos y multimedia orientados al
entretenimiento. Instituciones como la Asociacion del Software de Entretenimiento en Estados
Unidos (ESA, por sus siglas en inglés) y la Federacién Europea del Software Interactivo (ISFE, por sus
siglas en inglés), encargadas de defender los intereses de las empresas de videojuegos, apuntan
también a una definiciéon similar e incluyen la misma terminologia en el propio nombre de la
asociacion (software de entretenimiento y software interactivo, respectivamente). Dicha definicién
abarca un gran abanico de productos, desde los juegos de ordenador o consola hasta las maquinas
de los salones recreativos y los juegos educativos (Bernal-Merino, 2006)3. En las siguientes paginas se

revisa brevemente cémo afecta cada una de estas caracteristicas al proceso de traduccion.

- Los videojuegos son software: los programas informdaticos se crean a partir del cddigo de

programacion. Este lenguaje de los ordenadores es muy sensible a cualquier cambio o inexactitud y
el olvido de una coma o un paréntesis de cierre puede provocar problemas en la ejecucién del cédigo.
Alrededor de 1980, cuando aparecieron las primeras empresas de localizacién (Bernal-Merino, 2015,
p. 144), los traductores debian aprender a distinguir el cédigo de programacion del texto traducible y
tener cuidado de no modificar mas de lo debido (Bernal-Merino, 2015, p. 144). El ritmo de traduccién
era necesariamente mas lento y los errores inevitables, por lo que también el proceso de revisién y
el control de calidad* (si lo habia) se prolongaba. Por suerte, |a situacidon ha mejorado desde entonces
y, hoy en dia, la recomendacidon general es separar el texto traducible y el cédigo de programacién en
distintos archivos (Munoz Sanchez, 2017, p. 18). Si, por el contrario, el texto traducible no se ha
separado y se encuentra mezclado con el cédigo fuente, se denomina texto hard-coded (Bernal-
Merino, 2008, p. 34; Mufioz Sanchez, 2017, p. 18). Otra dificultad afadida para el traductor al trabajar
con programas informaticos es la posible presencia de variables, que son muy habituales en los

videojuegos. En la Tabla 1 y la Tabla 2 se muestran dos ejemplos de variables en videojuegos.

3 Los juegos educativos forman parte de los denominados juegos serios (serious games, en inglés), que son
videojuegos disefiados con un objetivo distinto al mero entretenimiento, como puede ser la educacién, la formacidn
de empleados o la investigacién cientifica (Gamer Dic, s. f.). Este tipo de videojuegos no necesariamente deben ser
entretenidos, pero el entretenimiento puede ayudar a la consecucién de sus objetivos.

4 El control de calidad o testeo es la revision del texto traducido en su formato final. Independientemente del formato
en el que se traduzca el documento (editores de texto, hojas de calculo, programa de traduccién, herramienta
interna, etc.), se debe ejecutar el juego y jugarlo para observar la traduccion en su contexto. El control de calidad
puede ser linglistico (cuando se revisan, entre otros, posibles erratas, textos truncados e inconsistencias con la
imagen) o técnico (cuando se revisa que todos los botones y acciones actien como estd previsto).

11
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Variable con cédigo Variable reemplazada
Bienvenidos al torneo de %c. Bienvenidos al torneo de Bilbao.
Ha ganado el equipo %n. Ha ganado el equipo Titanes.
El equipo %n ha llegado a %c. El equipo Titanes ha llegado a Bilbao.

Tabla 1. Traduccion de variables en videojuegos (1).

Generalmente, las variables suelen identificarse porque aparecen entre corchetes o precedidas
por algun simbolo. En la Tabla 1, «%c» sustituiria el nombre de una ciudad y «%n» el de un equipo. El
traductor debe contemplar todas las posibles palabras o segmentos por las que puede sustituirse la
variable, puesto que su traduccién debe ser apta para todas las posibilidades. En el ejemplo de la
Tabla 2 (tomado de Muioz Sanchez, 2011b), una traduccion literal produciria problemas de

concordancia. Se observan dos problemas distintos: de nimero en el primer caso y de género en el

segundo:
Inglés Sugerencia en espafiol
You got %s experience point(s)! Puntos de experiencia obtenidos: %s.
You found a %s! Has encontrado: %s. (o bien «Objeto
encontrado: %s».)

Tabla 2. Traduccion de variables en videojuegos (2).

Una posible alternativa es darle la vuelta a la traduccion y utilizar dos puntos para evitar la marca
de singular/plural o masculino/femenino (Mufioz Sanchez, 2011b). Si bien esta opcidn no es quizas
tan natural o informal como en el original, se aplica el conjunto de prioridades del encargo
(zabalbeascoa, 2001) y en las variables prevalece la opcidon que mejor encaje desde el punto de vista
técnico sobre la mejor opcién desde el punto de vista estilistico (Loureiro Pernas, 2007, pp. 4-5).
Ejemplo de ello es la traduccién de una variable descrita en el corpus de la presente tesis (véanse

«inequivalencias de formato de presentacién inadecuado» en la seccién 5.2.2.1.).

- Los videojuegos son interactivos: A diferencia de lo que ocurre en la mayoria de las peliculas,

series o videoclips, un aspecto distintivo de los videojuegos es la capacidad del jugador para tomar
decisiones e influir en el desarrollo del juego. Los cambios pueden variar desde elegir las lineas de

conversacién a modificar el aspecto y la personalidad del protagonista, o incluso alterar el desarrollo

12
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de la historia. Desde el punto de vista de la traduccion, esta cualidad es importante porque elimina la
linealidad de la historia y los didlogos. En un largometraje, las escenas y el didlogo se suceden siempre
en el mismo orden, pero en un videojuego, cada jugador puede seguir una secuencia distinta o incluso
no activar algunas secciones del producto (Bernal-Merino, 2008, p. 32). En lugar de recibir un guion
definitivo y ordenado, el traductor de videojuegos puede recibir las lineas de dialogo ordenadas por
personaje (primero todas las lineas de un personaje A y después todas las lineas de un personaje B),
en un orden distinto al que aparecen en la historia del juego (Mufioz Sdnchez, 2017, p. 127) o, en los
peores casos, puede que no se especifique qué personaje habla (Mufioz Sanchez, 2017, p. 28), lo cual

dificulta la comprensién del contexto y la creacidon de una conversacién natural creible.

- Los videojuegos son multimedia: el adjetivo multimedia hace referencia a la diversidad de

medios de la que hacen uso los videojuegos y que también caracteriza a los textos audiovisuales. Casi
desde el comienzo de la historia de los videojuegos, las empresas desarrolladoras han hecho hincapié
en los avances tecnoldgicos de sus productos (Bernal-Merino, 2015, p. 15). Hoy en dia, el grado de
sofisticacion de los videojuegos es tal que, desde hace unos afios, se comparan estos productos con
los filmicos (McLaughlin, s. f.) y se debate si los videojuegos son incluso mas sofisticados que las
producciones cinematograficas (Graham, 2011). Con la mejora de la calidad de imagen, los
videojuegos han introducido también técnicas de doblaje como la sincronia fonética o labial, es decir,
la imitacién de los movimientos bucales del original (Chaume, 20053, p. 7) (véase seccién 1.4.1.3.). En
los proximos afos, probablemente se introducirdn nuevos cambios derivados, por ejemplo, del uso
de la inteligencia artificial (IA) y el procesamiento del lenguaje natural (PLN)°. Por otro lado, entre los
cerca de diez codigos de significacién que conforman un producto audiovisual (Chaume, 2001, p. 77),
destaca «el codigo lingiistico transmitido por el canal acustico, [que] presenta unas caracteristicas
especificas en los textos audiovisuales» (Bafios Pifiero, 2004, p. 3). Bafios hace referencia a la
necesidad de producir un texto escrito (original o traducido) que parezca natural y espontaneo al
oralizarlo (Alessandro, 2015, p. 177; Bafios Pifiero, 2004, p. 3; Chaume, 2001, p. 79) y que se conoce
como oralidad prefabricada (Alessandro, 2015; Bafios Pifiero, 2004; Chaume, 2001) o pretendida
(Chaume, 2001).

5 Aunque se han realizado algunos intentos de introducir el PLN en videojuegos, como en Photopia (1998), Galatea
(2000), Fagade (2005), Nintendogs (2005) y Bot Colony (2013) (Rose, 2015, p. 12) o en juegos serios (Ampuh Yunanto,
Herumurti, Rochimah, y Kuswardayan, 2019; Picca, Jaccard, y Eberlé, 2015), su uso todavia es muy limitado.
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- Los videojuegos son entretenimiento: la mayor diferencia entre los programas de software y

los videojuegos es su funcion: mientras que los programas de software solo deben ser funcionales,
los videojuegos estdn pensados para entretener al publico y conseguir que los jugadores se impliquen
en la historia. La inmersién es una parte fundamental de los videojuegos (Alloza y Costal, 2015;
Dehesa, 2012) y la razén principal por la que los jugadores eligen juegos localizados (véase seccién
6.2.2.2.); se trata del fendmeno temporal por el que un jugador deja de percibir el entorno real para
sumergirse en el juego y sentirse en la piel del personaje (Alloza y Costal, 2015; Armenteros y
Fernandez, 2011, p. 166; Dehesa, 2012; Gamer Dic, s. f.). La inmersion puede provocar en el jugador
experiencias sensoriales tan intensas que lleven a «reacciones emocionales con sintomas fisicos,
como el llanto» (Ryan, 2004, p. 34). El disefio del personaje, la musica y los sonidos ambientales, junto
con la narrativa del videojuego, son algunos de los factores mas importantes que se potencian para
lograr un alto grado de inmersién (Alloza y Costal, 2015). En la traduccion de videojuegos, por tanto,
tiende a primar el escopo® de la traduccién y a menudo es necesario aplicar dotes narrativas y un alto
nivel de creatividad y libertad para lograr entretener a los jugadores (Scholand, 2002, p. 4). Al mismo
tiempo, el traductor de videojuegos debe saber desenvolverse en otros ambitos de la traduccion,
como la traduccién juridica (avisos legales), la traduccidn técnica (especificaciones de hardware), la
traduccién didactica (instrucciones y tutoriales) y la traduccién publicitaria (anuncios y campafias de

marketing) (Bernal-Merino, 2015, pp. 109-110; Dietz, 2007; Scholand, 2002, p. 1).

Estas caracteristicas, que por si solas pueden encontrarse en otros productos audiovisuales
(como las variables del software en las paginas web o el entretenimiento en las peliculas), solo se
encuentran simultdneamente en los videojuegos, lo que convierte la traduccién de videojuegos en

una nueva area dentro de la localizacién (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 102).

5 Del griego, skopos, que significa propdsito. La teoria del escopo (Skopostheorie) defiende que toda traduccién debe
definirse por su propdsito, es decir, por la funcidn prevista para el TM, y que debe basar en ella las estrategias y
métodos empleados en la traduccion. Sobre la teoria del escopo y la practica funcionalista de la traduccién, véase
Nord (1997).
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1.2. Taxonomia por géneros

La taxonomia de los videojuegos segun su género ha sido abordada por autores como Hernandez
Pérez, Cano Gémez y Parra Merofio (2015) quienes, a su vez, basan su trabajo en aportaciones
anteriores (DeMaria, 2007; Egenfeldt-Nielsen et al., 2015; Estallo, 1995; Levis, 1997; Newman, 2004;
Pérez 2010)’. Hasta la fecha, no se ha establecido ninguna taxonomia de videojuegos por género que
sirva como referencia principal para estudios académicos, entre otros motivos, por el caracter
cambiante de la industria de los videojuegos que crea nuevos géneros cada cierto tiempo?® y la
complejidad de los juegos que hace que a menudo se encuentren a caballo entre varios géneros. Tras
revisar diversas propuestas de taxonomia de videojuegos, tanto las procedentes del dmbito
académico como del industrial, Hernandez Pérez et al. (2015) proponen una taxonomia basada en las
dindmicas de juego y los criterios comunes a autores e industria, que pretende omitir los géneros

prescindibles y evitar el solapamiento de categorias:

Géneros Definicion

Accién Se trata de videojuegos con un desarrollo lineal, basados en la habilidad, pericia,
precision y tiempo de reaccién del jugador para avanzar en contextos de
combate, superacion de obstaculos o peligro.

Aventura Basado en la recreacién de algun tipo de aventura o trama con un argumento
extenso y enrevesado, en la que el personaje debera superar diversas pruebas y
situaciones que se van sucediendo a través de determinadas acciones, las cuales
le permitan avanzar y cumplir el objetivo final.

Simulacidn Videojuegos en los que el sujeto emula situaciones reales de la forma mas fiel
posible a modo de reproduccién de una experiencia objetiva, lo que requiere de
ciertos conocimientos especificos sobre el manejo de la accién a simular.

Deportes Videojuegos basados en la recreacién de algun deporte como futbol, baloncesto,
golf, rugby, etc. Las mecanicas de los juegos suelen basarse en las reglas reales
de los propios deportes, pero en ocasiones incorporan afiadidos u otros modos
de jugabilidad.

7 La propuesta practica de clasificacién de videojuegos de Mejias-Climent (2021) se publicéd después de que se
completaran las diferentes fases de la tesis y, por tanto, no se pudo tener en consideracion.

8 En los afios 80, por ejemplo, las revistas de videojuegos crearon términos como shoot’em up para describir el
contenido de algunos videojuegos y estos acabaron por convertirse en un género en si mismos (Hernandez Pérez et
al., 2015, p. 2157).
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Conduccion El género se basa en el control y direccién de vehiculos con la finalidad de
culminar determinados objetivos. La conduccidn esta basada en la realidad, pero
los vehiculos no simulan las fisicas reales.

Estrategia Videojuegos basados en el control y la organizacién de determinadas situaciones
econdmicas, empresariales, sociales, etc. a través de la manipulacién de
personajes, objetos o datos con el fin de lograr determinados objetivos.

Rol Este género se basa en juegos homdlogos de mesa. El sujeto asume el papel de
uno o varios protagonistas, situados en mundos fantdsticos y en los que debe
mejorar sus habilidades a través de la interaccidn con otros personajes y el
entorno.

Shooter El género esta basado en videojuegos en los que el jugador, en primera o tercera
persona, tiene que utilizar material armamentistico para derribar elementos y
personajes. Los shooter basan su éxito en los modos competitivos donde varias
personas pueden participar de forma online.

Arcade Incluye a todos los videojuegos clasicos de las maquinas recreativas. Estos juegos
se caracterizan por tener un ritmo rdpido, con tiempos cortos, creciente
dificultad y basados en una jugabilidad sencilla, que permite al jugador avanzar
sin necesidad de recrear comportamientos estratégicos.

Casual Videojuegos basados en tematicas de entretenimiento o educacién que estan
destinados a jugadores no habituales que buscan una distraccién diferente.
Estan basados en reglas simples y no requieren de una gran dedicacién ni
compromiso.

Tabla 3. Taxonomia de videojuegos segun su género (Herndndez Pérez et al., 2015, pp. 2162-2163).

En la Tabla 3, los autores han eliminado categorias como educativo, musical o lucha porque
pueden incluirse en otras categorias mas amplias y no han incluido los juegos MMO (Massively
Multiplayer Online, en inglés) porque la etiqueta hace referencia al juego masivo y en linea, pero no
a la dindmica de juego (Hernandez Pérez et al., 2015, pp. 2163-2164). Los propios autores de esta
taxonomia reconocen que algunos videojuegos pueden encajar en mas de una categoria (Hernandez
Pérez et al., 2015, p. 2163), como las series de Mass Effect (2008-presente) y Metal Gear (1987-2018),

que podrian encajar en los géneros accidn o rol y accién o aventura respectivamente®. Palabras como

% Esta categorizacién coincide con las etiquetas propuestas por la plataforma Steam para ambos videojuegos.
Wikipedia, por su parte, aplica a la serie Mass Effect hasta cuatro categorias distintas (ciencia ficcidn, accion, rol y
shooter en tercera persona) y tres categorias para Metal Gear (accidn, aventura vy sigilo) (fecha de recuperacion: 5
de septiembre de 2020). Aunque en el trabajo de Hernandez Pérez et al. (2015) no se menciona nada al respecto, se
entiende que la etiqueta ciencia ficcion no se ha incluido en la taxonomia propuesta en el trabajo por tratarse de la
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shooter o MMO habitualmente mantienen sus nombres en inglés por dos motivos principales: por un
lado, porque resultan mas atractivas para muchos destinatarios y, por otro, porque el inglés permite
la creacién de compuestos léxicos mediante la alineacion de palabras (p. €j. first-person shooter), que

no resulta tan simple en espafiol (Scholand, 2002, p. 2).

Aunque no siempre se cumpla, la tendencia es que los juegos de los géneros arcade, deportes y
conduccién contengan menos lineas de texto que los juegos de rol o aventuras, lo cual puede influir
en el coste de la localizacién. Los dos juegos mencionados en el parrafo anterior, por ejemplo, se
cuentan entre los juegos con un didlogo mas largo: algunas entregas de Mass Effect suman mas de
400 000 palabras cada una y las de Metal Gear pueden alcanzar entre las 300 000 y las 400 000
palabras por entrega (Codex Gamicus, 2018). La lista de Codex Gamicus de los 238 videojuegos con
los guiones mas largos incluye, fundamentalmente, novelas visuales y juegos de rol, ademas de algun
juego de accién y aventura; en cambio, no incluye ningln juego de los géneros arcade, deportes o
conduccién (Codex Gamicus, 2018). Esta lista ha sido creada por aficionados y no tiene caracter oficial,
pero proporciona una referencia de los tipos de juegos mas largos segun su género. Los juegos del
corpus también confirman que los juegos de rol y aventuras tienden a contener mas texto que los

juegos de arcade y conduccion.

La taxonomia presentada es la mas completa de la bibliografia, por lo que servird como base en
esta tesis, concretamente en dos de las fases del estudio. En la transicion del catdlogo al corpus (véase
seccion 5.1.1.4.) se utiliza la taxonomia por géneros de Hernandez Pérez et al. (2015) para describir
los tipos de videojuegos preseleccionados y los juegos descartados sin mencionar sus titulos. La
misma taxonomia se emplea en la encuesta de recepcién, donde se pide a los jugadores que indiquen

en qué géneros es mas importante que los juegos estén localizados.

ambientacién de la historia en lugar de la dindmica de juego y la etiqueta sigilo tampoco se ha incluido por ser una
estrategia de combate que puede encontrarse en juegos de distintos géneros.
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1.3. Proceso de produccion de un videojuego localizado

Conocer el proceso de produccién de un videojuego y los agentes participantes contribuye a
comprender mejor el analisis del catdlogo, la formulacién de las preguntas de la encuesta de proceso
y las respuestas de los desarrolladores. Es por ello por lo que en este apartado se abordan los aspectos

mas relevantes del proceso.

1.3.1. Agentes principales de la industria de los videojuegos

La estructura de una empresa de videojuegos varia mucho dependiendo del tamafio de la
empresa y de su relacién con el editor. Cuanto mas grande sea la empresa, mas especializadas serdn
las tareas de sus trabajadores. En la siguiente lista se describe brevemente el trabajo de algunos de
los agentes principales de la industria de los videojuegos y la relacidn entre desarrolladores, editores

y distribuidores.

- Desarrollador o empresa desarrolladora (developer): se encarga del disefio y la programacion

de un videojuego. En funcién de su tamafio, una empresa puede estar compuesta de programadores,
disefiadores graficos o grafistas, musicos, técnicos de sonido, guionistas, productores, gestores de
proyectos, animadores, disefiadores de nivel y otros puestos relacionados con la creacién del
software del videojuego o puestos administrativos, como los inversores y los encargados de la
monetizacion. En los siguientes parrafos se describen solo los puestos de trabajo que se mencionan
mas adelante en la encuesta de proceso y sus tareas mas generales. Esta breve descripcién contribuye
a evitar dudas respecto al perfil de los participantes en el estudio, pero no pretende ser una

descripciéon exhaustiva:

e  Programador: persona encargada de la escritura del cédigo informatico. Traslada el
disefio gréfico a un lenguaje que el ordenador pueda entender para que lo muestre de
forma correcta en el sistema de salida multimedia y crea las érdenes que hacen posible
el funcionamiento del juego como saltar o agacharse, pero también conseguir que el

personaje se mueva mientras el fondo permanece estatico (Salazar, 2012).
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Disefiador grdfico: se encarga de la parte artistica del videojuego, es decir, de disefiar la
parte visual que el jugador ve en la pantalla. Alumnos de DigiPen®?, una universidad
internacional de programacion y disefio de videojuegos, afirman que a menudo los
disefiadores proyectan una gran idea, pero los programadores les explican la
imposibilidad de llevarla a la practica (Martinez Ugarte, Barrrenengoa Clemente, y

Alonso Lizarralde, 2018).

Guionista: cuando la historia del juego cobra importancia, como por ejemplo en las
aventuras graficas y los juegos de rol, el didlogo de un videojuego es una obra literaria
en si misma. Tanto es asi que videojuegos y peliculas de cine pueden llegar a compartir

guionistas (Lépez G., 2018).

Tester o probador: participa en la fase final de la elaboracidn de un videojuego y su labor
es probar sistematicamente todas las opciones del juego para detectar fallos y errores
gue deban corregirse antes del lanzamiento final (Gamer Dig, s. f.). La primera versién
funcional del juego (alfa) suele revisarse internamente, pero la segunda version (beta)
puede ser cerrada y revisarse internamente o abierta al publico y revisada por los

propios jugadores (Gamer Dig, s. f.).

Esta asignacion de tareas claramente diferenciada solo puede mantenerse en los juegos AAA

(pronunciado triple a y sindbnimo de juegos superventas) de las mayores empresas. En empresas mas

pequenas, es habitual que una misma persona se encargue de multiples tareas (Toftedahl, Backlund,

y Engstrom, 2018). Seglin una encuesta al sector (véase Figura 1), hasta un 50 % de las empresas de

videojuegos en Espafia tiene menos de 5 empleados, solo un 5% de las empresas supera los 50

empleados y el resto de las empresas se reparten entre los 6 y los 50 empleados (Desarrollo Espafiol

de Videojuegos, 2021, p. 41)**.

10 hitps://www.digipen.edu/

1 En la encuesta entre los desarrolladores de la F2, estos datos se emplean como referencia comparativa frente a
los datos aportados por la muestra, tanto en relacidn con el nimero de empleados como con la pluralidad de tareas
llevadas a cabo por una sola persona.
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< 5 EMPLEADOS

6 - 10 EMPLEADOS

@ 11-50EMPLEADOS

> 50 EMPLEADOS

50%

Figura 1. Distribucion de las empresas por nimero de empleados en porcentaje (Desarrollo Espaiiol de Videojuegos,
2021, p. 41).

- Editor o empresa editora (publisher): la labor de la empresa editora es publicar el juego, es

decir, fabricarlo, distribuirlo y promocionarlo (Gamer Dic, s.f.). Ademas, actian como inversores
(Everiss, 2009; Mullich, 2015) y jefes de localizacion (Gamer Dic, s. f.). Las desarrolladoras pequefias
gue no cuentan con el presupuesto necesario para desarrollar un juego completo suelen dedicar sus
esfuerzos a crear un buen prototipo o video promocional (pitch, en inglés) para atraer la atencién de
un editor que financie el proyecto. Algunos editores también son fabricantes de consolas de juego
(Sony y la PlayStation; Microsoft y la Xbox; Nintendo y la Nintendo Wii, etc.).

- Distribuidor o empresa distribuidora: se encarga Unicamente de distribuir los videojuegos en

formato fisico, por ejemplo, en otros territorios en los que el editor no tiene forma de hacerlo (Gamer

Dic, s. f.).

En funcion de la relacidn de dependencia del desarrollador con el editor y el fabricante de

consolas, se distinguen tres tipos de empresas desarrolladoras:

- Desarrolladora interna (first-party developer): forma parte de la misma empresa que el editor

y fabricante de consolas y desarrolla juegos exclusivamente para su plataforma (Gamer Dig, s. f.).
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- Desarrolladora contratada (second-party developer): algunas empresas estdn contratadas por

el editor, pero no pertenecen a la misma empresa y reciben el nombre de second-party developers

(Gamer Dic, s. f.). En este caso, se propone la traduccidn desarrolladora contratada.

- Desarrolladora independiente (third-party developer): este grupo esta formado por estudios

gue son independientes de cualquier fabricante de consolas y pueden desarrollar juegos para todas
las plataformas (Gamer Dig, s. f.). La relativa sencillez de los juegos para méviles, que constituyen el
mayor segmento del mercado (Wijman, 2021), los motores como RPG Maker y Unreal Engine y las
facilidades de la distribucién digital con plataformas como Steam han propiciado la proliferacién de
las empresas pequefias y los videojuegos indie (Desarrollo Espanol de Videojuegos, 2021, p. 41;
Mufioz Sanchez, 2017, p. 197; Toftedahl et al., 2018; Villar Gdmez, 2017, p. 3). Los videojuegos indie
son producto de las empresas indie, diminutivo de independent en inglés. Estas empresas trabajan
sin la financiacidn ni la supervision de un editor que condicione las decisiones de creacién (Gamer Dic,

s. f.; Mufioz Sanchez, 2017, p. 197; Toftedahl et al., 2018).

Dependiendo del tamafio de la empresa desarrolladora, su experiencia y su relacidén de
dependencia con el editor, la localizacidon puede caer en manos del desarrollador, el editor o el
distribuidor. Una empresa desarrolladora importante, por ejemplo, puede tener su propio equipo de
localizacién, pero una desarrolladora pequefia puede aprovechar la experiencia del editor en
localizaciones. Si el juego se comercializa en un mercado ajeno tanto al desarrollador como al editor
(como el mercado asiatico, que tiene sus propias caracteristicas [Dong y Mangiron, 2018]), el

distribuidor puede encargarse de la localizacidon en ese mercado.

1.3.2. De la internacionalizacion al testeo

Una vez repasados los agentes que participan en la produccion de un videojuego, cabe mencionar
en qué orden actua cada uno. El desarrollo de un videojuego comienza a partir de una idea que puede
tardar afios en cobrar forma. El videojuego Infernium (2018), por ejemplo, se desarrollé en un solo
ano, pero la idea estuvo madurando durante mucho mas tiempo. Su desarrollador, Carlos Coronado,
finalmente encontrd la forma de plasmar el miedo que queria transmitir en el juego mientras
realizaba un curso de submarinismo nocturno en Filipinas (Coronado, 2022, p. 50; Coronado y Furank,

2018).
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O’Hagan y Mangiron (2013, p. 62) presentan un grafico que resume adecuadamente el proceso
tradicional de desarrollo de un videojuego con la localizacién como una etapa posterior al desarrollo
del original (véase Figura 2). Originalmente, los juegos se sacaban a la luz Unicamente en el idioma
original y, en funcién del éxito de ventas, se localizaban a uno o varios idiomas. Esta estrategia de

localizacién diferida se conoce habitualmente como lanzamiento post-gold.

Producer ol Writer Localization
manager
Designers p Programmers p| Artists Sofmd > Game
designer tester

Lead — Level/ Lead ‘Tf>()]s (Jhar.actcr Textual/

Mission /}'"Smf’m” artist/ Background

. Graphics animator o+
designers rap artists

programmers

Figura 2. Fases del proceso de desarrollo de un videojuego (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 62).

Actualmente, por el contrario, los grandes desarrolladores de videojuegos prefieren optar por el
lanzamiento simultaneo en los distintos mercados (conocido como sim-ship) para maximizar el efecto
de las campafias de publicidad y evitar el riesgo de pirateria (Bernal-Merino, 2015, p.9), y para
amortizar la gran inversién en desarrollo lo antes posible (Dietz, 2007). La tendencia hacia el
lanzamiento simultaneo en todos los mercados, sin embargo, obliga al equipo de localizacién a
empezar a trabajar cuando el juego aun no esta terminado vy, por tanto, los traductores no siempre
tienen la oportunidad de jugar al juego antes de traducirlo. Las distribuidoras japonesas han sido mas
reacias al lanzamiento simultaneo que las distribuidoras estadounidenses. Normalmente, sus juegos
se publicaban en Estados Unidos y Europa un afio o un aiflo y medio después del lanzamiento en Japén,
pero en las Ultimas dos décadas también los japoneses han tenido que rendirse ante la globalizacién
(O’Hagan y Mangiron, 2013). Como ejemplo de la progresiva simultaneizacion de los lanzamientos a
nivel mundial, el videojuego Final Fantasy X1 (2006) se publicé en Estados Unidos siete meses después
gue en Japdn vy, tres afios mas tarde, Final Fantasy XIIl (2009) se lanzé en Estados Unidos solo tres
meses después de su lanzamiento en Japdn, a pesar de que el juego era mds complejo (O’Hagan y

Mangiron, 2013). La desventaja del sim-ship es que los programadores, disefiadores, técnicos de
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sonido y artistas graficos, que normalmente trabajan bajo presién en las ultimas fases del proceso de
desarrollo, deben dedicar parte de su tiempo a crear y arreglar los paquetes de localizacién en otros
idiomas (Dietz, 2007). Los traductores, por su parte, trabajan con un texto que a menudo no es

definitivo y puede ser reescrito en mitad del proceso de traduccion (Dietz, 2007).

Cuando la localizacién de un videojuego no se toma en consideracion desde el desarrollo, surgen
problemas que habrian podido evitarse. Uno de los ejemplos mds habituales es la interfaz de usuario
(IU) de los menus de opciones. Los mensajes de un juego desarrollado en japonés, por ejemplo,
necesitan la mitad de espacio que su traduccién en inglés y las lenguas latinas requieren un 30 % de
espacio mas aun que el inglés (Bernal-Merino, 2015, p. 112; Sacra, 2018). Si no se ha contemplado
esta situacién durante el desarrollo y los botones son demasiado pequefios, la traduccién aparecera
truncada o superpuesta a otros elementos del menu. Para evitarlo, los localizadores invitan a los
desarrolladores a convertir la localizacidon en parte del proceso desde el inicio y llevar a cabo una
buena labor de internacionalizacién, es decir, una buena preparacién del producto para su posterior
adaptacion a otros idiomas y culturas (Honeywood, Fung, International Game Developers Association,
[IGDA] y Game Localization Special Interest Group, [SIG], 2012; Mufioz Sdnchez, 2017, p. 17; Scholand,
2002, p. 4; Teixeira, 2017). Existen cursos (Meyer, 2015) y articulos (Lachat-Leal, 2015) que tratan de

evitar la falta de comunicacion entre desarrolladores y localizadores de videojuegos.

Debido a la variedad de plataformas y videojuegos, no existe un modelo de desarrollo estandar
gue pueda aplicarse a todos los videojuegos (Bernal-Merino, 2015, p. 177) y, consecuentemente,
tampoco existe un modelo Unico de localizacidon. Algunas de las etapas que pueden integrar el proceso
de localizacién son la internacionalizacion, la preparacion del kit de localizacidn, la creacién de
glosarios, la traduccion, la revision, el doblaje o la subtitulacidn, la implementacién de los recursos,
el control de calidad y la produccion del videojuego localizado (Mufioz Sdnchez, 2017; O’Hagan y
Mangiron, 2013), ademas de la localizacién de posibles textos adicionales, como material
promocional y contenido descargable (Mufioz Sdnchez, 2017). En esta seccidon se han destacado cinco
de dichas etapas (internacionalizacién, preparacién del kit de localizacién, traduccion, revision y

testeo) por ser las etapas sobre las que se pregunta a los desarrolladores en la F2.

- Internacionalizacion: la internacionalizacion debe entrelazarse con el desarrollo del

videojuego. Un experto en localizacidn puede asesorar a los disefiadores y programadores sobre
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imagenes, iconos y aspectos gramaticales como la estructura de género y numero. Si no es posible
contar con la ayuda de un localizador en esta fase, el equipo de desarrollo puede seguir
recomendaciones de internacionalizacidon generales, como las de la IGDA, disponibles en linea
(Teixeira, 2017). Si se sigue el modelo de O’Hagan y Mangiron (2013) (véase Figura 2) de las fases del
proceso de desarrollo de un videojuego, la internacionalizacién podria situarse como parte de las
tareas de los programadores. Las recomendaciones de una buena internacionalizacién incluyen
aspectos como los siguientes (Mufioz Sanchez, 2017; Sacra, 2018; Saseedaran Renish, 2017; Teixeira,

2017):
e Buena organizacién de carpetas y nombres de archivos.
e Separacion del texto traducible del resto del cédigo de programacion.
e Uso de nombres légicos para etiquetas y variables.
e Uso de etiquetas para marcar género y numero.

e Uso de una fuente que admita todo tipo de caracteres, como el estandar de codificacidn

Unicode.

e Adaptacién a formatos regionales de la direccidon de escritura, el orden de fecha, la

moneda, etc.
e Evitacidén, en lo posible, de texto grafico y texto concatenado.

e Adaptacién automatica de botones de menu, bocadillos de didlogo y otros elementos al

tamario del texto que contienen.

e Busqueda de nombres, didlogos, imagenes o audios potencialmente ofensivos en la

cultura de destino.

Entre los ejemplos de procesos de internacionalizacidn citados, destaca el ultimo aspecto: la
comprobacién cultural, que puede requerir cambios en el disefio del juego a nivel lingliistico, grafico
y musical. Como ejemplo, Alvarez Castellanos, localizador al espafiol de Pokémon, afirma que la
internacionalizacién es muy importante para Nintendo, que lleva a cabo grandes esfuerzos para
evitar, desde un principio, factores como conversaciones, simbolos y personajes que puedan dar

problemas al localizarse (Alvarez Castellanos, 2018). Si se detecta un factor potencialmente
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problematico, habitualmente se elimina o se modifica en el original para evitar posteriores problemas

durante la localizacién (Alvarez Castellanos, 2022).

Algunas de las recomendaciones de esta lista de buenas practicas las recomiendan no solo los
traductores sino también algunos desarrolladores que se han enfrentado a la localizacién por primera
vez y han tenido que aprender de su experiencia (Batoff, 2016; Roszak, 2018; Yoccoz, 2017). Pero no
todos los desarrolladores muestran interés por la localizacién. En el Fun and Serious Game Festival de
2018, al que acudieron casi cuarenta mil asistentes (Sempere, 2018) y varias decenas de
desarrolladores, el traductor de videojuegos Rolf Klischewski ofrecid un taller gratuito de localizaciéon
para desarrolladores al que no acudid ni una sola persona. En la encuesta de proceso de la F2, se pide
a los desarrolladores de la muestra que confirmen si aplicaron las recomendaciones de
internacionalizacién en sus videojuegos para conocer cuantos desarrolladores aplican esta lista de

buenas practicas.

- Preparacion del kit de localizacién: la carpeta de archivos que reciben los traductores de un

videojuego se conoce como kit de localizacion y debe contener todos los recursos necesarios para el
traductor. Algunos traductores de videojuegos tratan de concienciar a los desarrolladores sobre Ia
importancia de crear un buen kit de localizacién a través de libros (Bernal-Merino, 2015), manuales
(Mufioz Sanchez, 2017), blogs (Sacra, 2018) y conferencias (Klischewski, 2018). Ademas de incluir el
archivo original que hay que traducir, estos autores proponen las siguientes recomendaciones para
un buen kit de localizacién (se han unificado las propuestas de los diferentes autores en un Unico

listado):

e Trabajar con archivos editables que el traductor pueda modificar y procesar con
programas de traduccion asistida por ordenador (TAO) o programas de control de calidad
en traducciones. El formato de trabajo es uno de los aspectos de la localizacidn que se

analizan en la encuesta de proceso de la F2.

¢ Incluir instrucciones especificas del proyecto, por ejemplo, si hay un limite de caracteres

o alguna palabra que no deba traducirse.

e Seguir un orden légico de los segmentos para que exista una linealidad que facilite la

comprension del texto y su contexto.
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Identificar el género de los personajes para evitar errores de concordancia.
e Describir los personajes para crear una personalidad adecuada para cada uno.
e Creary proporcionar glosarios de terminologia usada previamente.

e Permitir que el traductor juegue al juego o, si no es posible, que reciba imagenes de

referencia. Ambos aspectos se tratan en la encuesta de proceso de la F2.

¢ Incluir una hoja de preguntas para el cliente con la que los traductores puedan transmitir

sus dudas de manera ordenada.

- Traduccién: una vez que el archivo original esta en manos del traductor, comienza el proceso
de traduccién vy, si es necesario, la adaptacién a la cultura meta. Pueden traducirse aspectos muy
distintos de un videojuego: desde el texto en pantalla hasta los avisos legales, requisitos técnicos,
publicidad, promociones, sitios web, etc. El formato del archivo de trabajo de los traductores es un
tema recurrente. Bernal-Merino (2008, p. 33) indica que lo normal es que se trabaje con archivos
Word o Excel y Mufioz Sanchez (2017, p. 33) coincide en que lo habitual es que sean archivos Excel,
CSV, XML, XLIFF o TXT. Mejias-Climent (2019) corrobora que las hojas de célculo son el formato
habitual, tanto para el texto en pantalla como para los componentes de audio. En cambio, la
asociacion de desarrolladores IGDA afirma que los desarrolladores prefieren MemoQ, Memsource o
sus propias herramientas internas, y que XLIFF es una buena opcién, pero que Excel es el diablo (IGDA
Localization SIG, 2018). Dietz (2007), por su parte, recomienda el uso de SDL Trados o herramientas

internas. En la encuesta de proceso de la F2 se profundiza en este aspecto del proceso de localizacién.

- Revisién: se entiende aqui por revision la lectura bilinglie y exhaustiva de un linglista
profesional (o grupo de lingliistas) distinto al que ha realizado la traduccién. En caso de que la
traduccién la haya realizado un grupo de traductores, la revision debera incluir la homogenizacion de

traducciones para corregir posibles inconsistencias entre las entregas de cada traductor.

- Testeo o control de calidad: la fase de testeo o control de calidad es la Unica que permite a

los lingliistas revisar la traduccién una vez importada en el entorno del juego. Los testers o probadores
prueban todas las opciones del juego, anotan cada error en un informe de fallos (bug report, en inglés)
(Mufioz Sanchez, 2017, p.53) y los clasifican segun su grado de importancia para que los

desarrolladores decidan si hay tiempo y recursos para corregir cada uno de los errores. En la encuesta
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de proceso de la F2 se confirma tanto el nimero de juegos que llevan a cabo una revisién como el

numero de juegos que llevan a cabo un control de calidad lingtistico.

Al igual que ocurre durante el desarrollo, el reparto de las tareas dentro del proceso de
localizacion solo puede mantenerse en las mayores empresas. En las pequefias empresas, las
diferencias entre una y otra tarea se desdibujan (Toftedahl et al., 2018). Un ejemplo extremo es el
caso de una traductora especializada en localizacién de videojuegos infantiles educativos, que, en el
blog de Mufioz Sdnchez (2013), afirma encargarse de la traduccién, la eleccién del actor de doblaje,

la reserva del estudio, la edicidén de audios y el testeo lingtistico y funcional.

1.4. Aspectos clave de la localizacion de videojuegos

La localizacién de videojuegos es un proceso complejo que, a grandes rasgos, significa adaptar
un producto de software de entretenimiento multimedia interactivo desarrollado en un pais a las
necesidades linglisticas, culturales, técnicas y legales de la regién de destino. En inglés, esta region
se denomina /ocale, entendido como una regidn geografica concreta caracterizada por una lengua y
una cultura especifica (Esselink, 2000, p. 1). Las regiones no coinciden necesariamente con los paises
ni con las lenguas oficiales. En el caso del espafiol, por ejemplo, la misma lengua se habla en muchas
regiones y paises distintos, pero cada uno tiene sus caracteristicas linglisticas, culturales y legales
especificas. La adaptacién puede producirse a nivel linglistico, grafico, musical, técnico y cultural, y
requiere la participacion de profesionales de diferentes disciplinas en distintas fases del proceso de
desarrollo (Bartelt-Krantz, 2011; Bernal-Merino, 2015, p. 35; Gamer Dic, s. f.; Scholand, 2002, p. 5;
Turnes y Méndez Gonzalez, 2014). El objetivo final de la localizacion de videojuegos es complacer al
publico receptor y, en su beneficio, los localizadores pueden alejarse del original y realizar
importantes cambios en el producto (Bernal-Merino, 2015, p.85; O’Hagan, 2009, p.212). En
ocasiones, las fronteras se desdibujan y el traductor de videojuegos debe actuar también como asesor
cultural, pasando a formar parte del equipo de localizacién mas alla de su labor de traduccidon (Dietz,
2007; O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 214). En esta tesis, se hace referencia a la localizacién como un
proceso distinguido de la labor del traductor de videojuegos o especialista en localizacion, donde la
localizacion engloba no solo el trasvase linglistico, sino también otros posibles cambios a nivel

cultural, artistico, técnico o legal.
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Los siguientes subapartados se centran en tres aspectos de la localizacidn de videojuegos que
facilitan la comprensién de las fases de andlisis posteriores y las preguntas planteadas a los
desarrolladores. La seccion comienza por los niveles de localizacion (caja y documentacion,
localizacién parcial y localizacién total). En segundo lugar, se revisan los tipos de localizacion segun
su autor: traduccién interna, traduccion externa, autotraduccién, traduccién automatica (TA) y
crowdsourcing. La seccion termina con algunos datos sobre la localizacién segln su relacion con el

texto original, haciendo hincapié en la domesticacién frente a la extranjerizacion.

1.4.1. Niveles de localizacion

Si el primer videojuego data de 1958, el nacimiento de la traduccién de videojuegos se sitla en
la década de los 70, cuando la localizaciodn, si la habia, la llevaba a cabo un miembro del equipo de
desarrollo con poco conocimiento de idiomas (Bernal-Merino, 2015, p. 161; Corliss, 2007, citado en
O’Hagan y Mangiron, 2013, p.327). Los primeros traductores y testers de la industria de los
videojuegos no tenian estudios superiores relacionados con las lenguas, la traduccién o la localizacién,
simplemente porque no existia formacién adecuada para dichos puestos de trabajo (Bernal-Merino,
2015, p. 156). Sin embargo, con el aumento de la demanda de videojuegos, aumentd también la
demanda de traductores audiovisuales con formacién especifica y, con el tiempo, los requisitos para
entrar en el mercado laboral de la localizacion de videojuegos se volvieron mas exigentes (Bernal-

Merino, 2015, p. 156).

El contenido traducible de los primeros videojuegos tampoco era extenso, ya que no habia
didlogo e incluso los juegos japoneses incluian lineas como High Score y Game Over directamente en
inglés (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 49). Las primeras adaptaciones sociolingliisticas famosas fueron
probablemente los nombres propios en Pac-Man (1980) y Donkey Kong (1981): ambos juegos son
japoneses y los nombres de los protagonistas tuvieron que adaptarse para su comercializacién en
Estados Unidos (se utilizd Pac-Man en lugar de Puck Man y Mario y Polly en lugar de Jump-Man y The
Lady) (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 49). Ya a finales de los 80, al igual que ocurre hoy en dia, los fines
comerciales justificaban la reescritura del original para mantener o afadir humor a la historia. Al
finalizar cada nivel del juego Super Mario Bros (1988), el jugador recibia el mensaje «Thank you Mario!
But our princess is in another castle!». Cuando Mario alcanzaba el ultimo nivel y finalmente rescataba

ala princesa, el mensaje original japonés era «Thank you! Peace has returned to the Mushroom world.
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The End!», lo que en la versidn norteamericana se convirtidé en «Thank you Mario! But our princess is
in another castle! ... Just kidding. Ha! Bye» (O’Hagan y Mangiron, 2013, pp. 53-54). Hasta la década
de los 90, los jugadores europeos debian conformarse con el juego completamente en inglés o
apoyado solo por los manuales en papel traducidos a las lenguas mayoritarias (Dietz, 2007). A partir
de entonces, los mercados mds importantes de Europa empezaron a disfrutar de la localizacion parcial
de los videojuegos, seguida, una década mas tarde, de la localizacién total de los videojuegos con
mayor presupuesto (Bernal-Merino, 2015, pp. 187-188). La eleccidon de una modalidad u otra de
localizaciéon viene determinada por la prevision de ventas en mercados internacionales. Normalmente

se distinguen tres niveles de localizacidn de videojuegos, que se describen a continuacion.

1.4.1.1. Caja y documentacion

Los mercados menos ventajosos econdmicamente y los juegos con menos prediccion de ventas
suelen recibir solo la caja del videojuego y el manual de instrucciones localizado (box and docs, en
inglés) (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 142). Esta es la modalidad de localizacién mas bdsica y
econdmica porque evita los gastos generados por la subtitulacidon y el doblaje. En el manual de
instrucciones se describen los controles del juego y los avisos técnicos y legales correspondientes. En
general, también se incluye un resumen del argumento y la descripcién de los personajes principales.
Como se ha comentado anteriormente, ya desde la opcion de localizacion menos compleja, el

traductor trabaja con textos de multiples areas (textos didacticos, técnicos, legales y narrativos).

Tradicionalmente, el manual de instrucciones se incluia impreso junto con el cartucho, CD o DVD
del juego, pero mas recientemente han pasado a encontrarse disponibles para su consulta o descarga
en el propio juego o en Internet. La eliminacion de los manuales se debe a varias razones: ademds de
ahorrar costes de impresién al desarrollador, la mayoria de los jugadores no los consultan y hoy en
dia es posible adquirir el software del videojuego en linea sin necesidad de comprarlo en formato

fisico (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 126).

La caja del juego, por otro lado, es uno de los elementos que mas a menudo se adaptan a la
cultura de destino por razones comerciales (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 213). Tal como se observa
en las caratulas de las cajas de los juegos de la Figura 3 y la Figura 4 (Spyro the Dragon [1998] de
Insomniac Games y Jak and Daxter [2001] de Naughty Dog, ambas desarrolladoras estadounidenses),

en Estados Unidos normalmente se prefieren imagenes mas adultas, realistas y centradas en la
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accion. En Japén, se opta por opciones mas abstractas, agradables o infantiles, o de estilo manga y
anime (Bernal-Merino, 2008, p. 31; O’Hagan y Mangiron, 2013, pp. 213-214). Casos como la portada
de ICO (2001) (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 50) y la contraportada de Mass Effect (Bernal-Merino,

2015, pp. 134-135) son otros buenos ejemplos de cdmo se modifican las caratulas de los juegos para

adaptarlas a los distintos mercados.

PlayStationi

=

Figura 3. Cardtulas de la caja del videojuego Spyro the Dragon. A la izquierda la version estadounidense y a la
derecha la version japonesa.

1] \f
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Figura 4. Cardtulas de la caja del videojuego Jak and Daxter. A la izquierda la version estadounidense y a la derecha
la version japonesa.
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Aunque Europa a menudo utilice el mismo disefio que Estados Unidos o Japdn, las distribuidoras
a veces encargan un tercer disefio especifico (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 214), como en el caso de
la segunda entrega de Spyro: Spyro 2: Ripto’s Rage! (1999) (véase Figura 5). También los titulos de los
juegos se pueden modificar de un pais a otro de forma similar a lo que ocurre en el cine o en la
literatura (O’Hagan y Mangiron, 2013, pp. 212-214; Turnes y Méndez Gonzalez, 2014). Como ejemplo,
el mencionado Spyro 2: Ripto’s Rage! se comercializé en Espafia con el nombre Spyro 2: En busca de

los talismanes.
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Figura 5. Cardtulas de la caja del videojuego Spyro 2: Ripto’s Rage! De izquierda a derecha: version estadounidense,
europea y japonesa (dark52, 2006).

1.4.1.2. Localizacién parcial

La localizacién parcial es una opcién intermedia que ofrece a los jugadores la traduccion de la U
y la subtitulacién de los didlogos, ademas de la traduccion del manual y la caja del videojuego. En
1990, cuando la evolucidon de cartuchos a CD de juego permitié crear historias mds complejas
(O’Hagan y Mangiron, 2013, pp. 46-56), la localizacion parcial se volvié indispensable para que los
jugadores sin conocimientos de inglés pudiesen aprender a jugar y seguir la historia. Los mercados de
destino por excelencia eran los llamados FIGS (French, Italian, German y Spanish, por sus siglas en
inglés). Si el videojuego era originario de Japén, las lenguas de destino se convertian en las EFIGS, al
afadir el inglés (English) (Bernal-Merino, 2015, pp. 187-188). Los principales productores de
videojuegos han sido y siguen siendo Estados Unidos y Japdn. Japdn nunca ha dejado de ser un
referente en videojuegos y el productor de muchos de los grandes éxitos que se consumen en Europa

y Estados Unidos. En cambio, el nimero de videojuegos estadounidenses que se localizan al japonés
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es mucho menor que el nimero de juegos japoneses que se localizan al inglés (O’Hagan y Mangiron,

2013, pp. 22-24).

Los retos afiadidos de la localizacién parcial estdn estrechamente relacionados con la
condensacion. Por un lado, la IU debe ser clara y concisa, y exige al traductor buscar una solucién que
encaje en el espacio proporcionado. El espafiol y las lenguas romances, en general, suelen ocupar mas
espacio que el inglés y mucho mas que el japonés (Bernal-Merino, 2015, p. 112). Si el desarrollador
no ha tenido en cuenta el espacio adicional necesario al desarrollar el videojuego, el traductor se vera

en apuros y tendrd que recurrir a abreviaturas poco estéticas o a eliminar informacidn del original.

Por otro lado, el equipo de localizacion debe tener presentes las caracteristicas de un buen
trabajo de subtitulacién. En TAV, se entiende por subtitulacién la introduccion de un texto escrito,
generalmente en la parte inferior central de la pantalla, que refleja el didlogo y otros elementos de
las pistas fotografica y sonora (Diaz Cintas, 2003, p. 32). Para facilitar su lectura e interferir lo minimo
posible con la experiencia del jugador, normalmente se establece un maximo de dos lineas de
subtitulo, que deben permanecer en pantalla el tiempo suficiente (segun su longitud) para respetar
la velocidad a la que el espectador puede leerlos completamente y asimilarlos (Karamitroglou, 1998;
Marti Ferriol, 2012b; Mayoral, 2001; Méndez Gonzalez, 2017, p.90; Romero-Fresco, 2009).
Generalmente se calcula que un adulto medio puede leer dos lineas de subtitulo de unos 35
caracteres cada una en seis segundos, es decir, entre 10 y 14 caracteres por segundo (cps) (Diaz
Cintas, 2003; Marti Ferriol, 2012a; Marti Ferriol, 2012b; Romero-Fresco, 2009) o de unas 150 palabras
por minuto (wpm, por sus siglas en inglés) (Diaz Cintas, 2003; Marti Ferriol, 2012a; Marti Ferriol,
2012b; Romero-Fresco, 2009; Tamayo, 2015, p. 81). El nUmero concreto de caracteres utilizados por
subtitulo varia en los distintos medios audiovisuales (cadena de televisidn, cine o DVD) (Tamayo,
2015, p. 81). En el caso de un nifio medio (6-14 anos), la velocidad de lectura se reduce a entre 90 y
120 wpm (Karamitroglou, 1998; Tamayo, 2015, pp. 81-82). Como consecuencia de estas restricciones,
los subtitulos a menudo deben condensar la informacidn, es decir, reducir y omitir texto del original
(Diaz Cintas y Remael, 2007, en Tamayo, 2015, p.70). No obstante, aquello que se elimina
normalmente se puede percibir a través del canal visual (Diaz Cintas y Remael, 2007, en Tamayo,

2015, p. 70).
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El objetivo de este trabajo no es centrarse en un andlisis exhaustivo de las normas de
subtitulacion; baste subrayar aqui que afios de investigacion y reflexién han dado lugar a
recomendaciones como las expuestas mas arriba en cuanto al numero de lineas y la velocidad del
subtitulo, pero dichas recomendaciones muchas veces todavia no se aplican en videojuegos
(Hamilton, 2015; Mangiron, 2013, 2016). Algunos de los factores que pueden causar problemas de
lectura son no utilizar subtitulos que contrasten con el fondo; mostrar demasiado texto al mismo
tiempo (no respetar el nimero de caracteres por linea y mostrar hasta cuatro o cinco lineas de
subtitulos al mismo tiempo); utilizar una fuente demasiado pequefia; utilizar una velocidad
demasiado alta; o no segmentar correctamente los subtitulos. (Hamilton, 2015; O’Hagan y Mangiron,
2013, p. 164, 2016). En algunos aspectos, la industria de los videojuegos ha evolucionado
independientemente de la industria audiovisual tradicional (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 163;
Romero-Fresco, 2013) y, aunque no se sepa con seguridad el motivo por el que los videojuegos no
siguen las mismas pautas de subtitulacion que la television o el cine, es posible que el
desconocimiento y la forma de trabajo afecten al resultado (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 164). Por
suerte, las quejas de los jugadores sobre la mala calidad de los subtitulos se hacen oir'? (Deryagin,
2017; Jett, 2015; Sn00zer, 2013) y es posible encontrar guias y recomendaciones especificas para los
desarrolladores de videojuegos (Deryagin, 2017; Griffiths, 2009; Hamilton, 2015; Mangiron, 2013,
2016). En el estudio de corpus de la F3, se describe el formato de los subtitulos de diez videojuegos

gue, en lineas generales, coincide con la falta de homogeneidad mencionada en este parrafo.

En cualquier caso, incluso si los subtitulos son de calidad y cumplen todas las recomendaciones,
la falta de doblaje requiere que los jugadores se concentren en la lectura del texto en detrimento de
la imagen?®3, lo que puede afectar a la inmersion en el juego (Turnes y Méndez Gonzélez, 2014). Al

mismo tiempo, la localizacién parcial permite a los jugadores de paises distintos al de produccion

12 Al tratarse la subtitulacién de una modalidad de traduccidn vulnerable (el receptor recibe informacién lingistica
en la lengua original y en la lengua traducida al mismo tiempo) (Diaz Cintas, 2001, p. 171), el espectador activo que
conoce tanto la lengua de partida como la de llegada puede comparar ambas versiones y criticar la traduccion, a
menudo sin conocimiento de los factores que influyen en la toma de decisiones a la hora de subtitular un producto
audiovisual. El doblaje, por el contrario, se encuentra mas protegido de tales criticas porque los espectadores
normalmente no tienen acceso al producto original.

13 Algunas pruebas realizadas con programas de rastreo ocular (eye-tracking software, en inglés) sugieren que los
espectadores que tienen que leer subtitulos pierden parte de la informacion visual por falta de tiempo para leer y
después observar lo que sucede en pantalla (Kruger, Szarkowska y Krejtz, 2015; Romero-Fresco, 2013; Szarkowska,
Krejtz, Klyszejko y Wieczorek, 2011).
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disfrutar del videojuego con una inversién menor por parte de los desarrolladores que la localizacidn
total. Otra ventaja adicional de la localizacién parcial es la accesibilidad que los subtitulos
proporcionan a la comunidad sorda al software de entretenimiento multimedia interactivo. Aunque
no se conoce la cifra exacta, el nimero de personas sordas y con discapacidad auditiva en cualquier
pais ronda el 10 % de la poblaciéon* (Hersh y Ohene-Djan; 2010, Shield, 2006 y Szczepankowski, 1998,
en Tamayo, 2015, p. 19) y el aumento de la esperanza de vida, con la degeneracidn auditiva asociada
a una avanzada edad, traerd un aumento de dicho porcentaje (Tamayo, 2015, pp. 19-20). El colectivo

con discapacidad auditiva, por tanto, no es desdefiable y puede afectar al nimero de ventas®®.

1.4.1.3. Localizacion total

Esta modalidad de localizacién, mds cara y compleja que las anteriores, suele reservarse para los
juegos AAA, puesto que la localizacion del audio puede consumir entre el 50 y el 70 % del presupuesto
de localizacién (Le Dour, 2007, p. 2) o entre el 20 y el 75 % (Bartelt-Krantz, 2011), mientras que la
traduccién suele llevarse del 10 al 15 % (Le Dour, 2007, p. 2). Durante un tiempo, algunos autores
predijeron la desapariciéon del doblaje en videojuegos, pero cada vez mas distribuidores apuestan por
este tipo de localizacidon (Chaume, 20134, p. 28; Dietz, 2007; O’Hagan y Mangiron, 2013, pp. 17, 142).
Un juego totalmente localizado proporciona a los jugadores una experiencia en su propia lengua en
todos los aspectos del juego: caja, manual, IU, texto escrito, subtitulos, didlogos y efectos sonoros. La
gran diferencia respecto a la modalidad parcial es el doblaje de los didlogos, que consiste en «la
traduccidn y ajuste de un guion de un texto audiovisual y la posterior interpretacion de esta
traduccién por parte de los actores, bajo la direccidn del director de doblaje y los consejos del asesor
linguistico» (Chaume, 2004, citado en de Higes Andino, 2014, p. 22). Una vez mas, la industria de los
videojuegos se distingue del resto de la industria audiovisual al referirse al doblaje mas a menudo

como voiceover'® en las empresas (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 17, 163) o como sonorizacién de

14 Las personas sordas son aquellas personas que no pueden utilizar el sentido del oido (ya sea su lengua materna la
lengua de signos o una lengua oral) y las personas con discapacidad auditiva son aquellas con restos auditivos
funcionales (Tamayo, 2015, pp. 19-20).

15 La presente tesis doctoral no se centra en la accesibilidad y no volvera a tratarse en este trabajo, pero los estudios
de accesibilidad en videojuegos son cada vez mas numerosos y es posible encontrar diferentes esfuerzos por
visibilizar y promover la accesibilidad en forma de listas de recursos (Corrigan, 2018), articulos (Bierre et al., 2005),
secciones de libros (Mangiron, 2012, 2021; Mangiron y Zhang, 2016), recomendaciones (Ellis et al., s. f.) y congresos
(TransMedia Catalonia Research Group, 2020).

16 En la industria audiovisual tradicional se utiliza el término voiceover para hacer referencia a dos procedimientos
distintos: la adicién de una pista de didlogos en lengua meta para las intervenciones de los personajes, al mismo
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videojuegos en los estudios de doblaje (Ferrer Simd, 2016, p. 33). O’Hagan y Mangiron (2013, pp. 135-

136) distinguen cinco modos de grabacion de audio en un videojuego!’:

- Wild (ajuste libre): se utiliza para grabar intervenciones no asociadas a ningun personaje o

evento, como un mensaje de ayuda activado por el usuario en una pantalla fija.

- Time-constrained (ajuste temporal): la duracién de la traduccidn debe ser idéntica al original

0, en todo caso, ligeramente mas breve. Los personajes que intervienen no aparecen en pantalla,
pero sus intervenciones estan marcadas por otros eventos que ocurren antes o después. Por ejemplo,
un mensaje que se activa al pasar por un lugar concreto o un tutorial que muestra qué hacer al

jugador.

- Sound-synch (ajuste sonoro): en esta categoria se incluyen los personajes que intervienen en

una conversacién, pero no aparecen en pantalla y los personajes que si aparecen en pantalla, pero
cuya calidad de imagen no es lo suficientemente buena como para distinguir sus caras y labios con
claridad. Al igual que en la categoria anterior, la traduccion de este tipo de intervenciones debe estar
sincronizada con la duracidn del audio original y respetar tanto las pausas en el discurso como la

sincronia cinésica, es decir, los movimientos corporales de los personajes.

- Lip-synch (ajuste labial): este tipo de grabacién se reserva para los primeros planos de los

personajes en didlogos y cinematicas (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 135). Las escenas cinematicas
(cutscene, en inglés) son secuencias de video en las que la historia avanza sin que el jugador pueda
intervenir en la historia o en las que su intervencion es muy limitada. Pueden crearse previamente e
introducirse en el juego a modo de video (en cuyo caso se denominan cinematicas prerrenderizadas
y tienen mayor calidad de imagen) o puede generarlas el motor grafico del juego en tiempo real (en
cuyo caso la calidad de la imagen es la misma que en el modo de juego) (Gamer Dig, s. f.). Aunque son
pocas las escenas que requieren sincronia labial, los juegos tienden a incorporar cada vez mas escenas

cinematicas prerrenderizadas (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 163), utilizando técnicas de la industria

tiempo que se escucha el idioma original a un volumen menor, y la sustitucion de la pista de didlogos de las voces
gue se escuchan, pero no se ven, como las voces en off (de Higes Andino, 2014, p. 27). En referencia a las obras
filmicas, el doblaje y el voiceover o voces superpuestas se consideran dos modalidades de traduccidn diferentes por
tratarse la primera de una modalidad cubierta (se elimina la voz original) y la segunda una modalidad descubierta
(se mantiene la voz original) (de Higes Andino, 2014, p. 19; Hurtado Albir, 2001).

17 Las aportaciones de O’Hagan y Mangiron (2013) aparecen en inglés. La versién en espafiol de los titulos de las
categorias se ha tomado de Mejias-Climent (2018, p. 21).

35



Estudio descriptivo de la localizacion de videojuegos al espaiol

cinematografica (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 125). En 2013, la calidad de imagen de las cinematicas
en videojuegos era tan real que la discrepancia entre el movimiento bucal y la voz podia ser percibida
por el espectador (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 135). Desde entonces, el nivel de disefio grafico ha
ido en aumento y hemos vivido la llegada de una nueva generacién de consolas con los avances
tecnoldgicos asociados a ella. En los primeros planos, primerisimos planos y planos detalle de labios,
el ajustador (o el traductor que realiza, ademas, las tareas de ajuste) de un proyecto de TAV debe
acoplar la traduccion de forma que encaje con los movimientos bucales mas notorios, es decir, debe
respetar las vocales abiertas (a, e y la labial 0) y las consonantes bilabiales (b, m y p) o labiodentales
(H*® (Chaume, 2005b, p. 150). El resto de los planos no son tan exigentes y la sincronia labial suele
obviarse (Chaume, 200543, p. 7). Por suerte para los traductores de videojuegos, el uso de la avanzada
tecnologia de animacién para adaptar los graficos al audio es ya una realidad. Programas como Crazy
Talk!?, Auto Lip-Sync?® o Papagayo?!, por mencionar algunos, analizan la onda de audio y su texto
correspondiente para sugerir la animacion mas adecuada de la boca del personaje. Estarama de la IA
ya ha obtenido buenos resultados en juegos como Mass Effect 2 (2010), Heavenly Sword (2007)
(O’Hagan y Mangiron, 2013, p.135) o Cyberpunk 2077 (2020) (Jali Research Inc, 2020) vy las
perspectivas de cara al futuro son optimistas. La consecuencia directa para la localizacién es que el
audio de las cinematicas no debera adaptarse a los graficos, sino que los graficos se adaptaran a la
traduccidn, lo cual ahorrard costes de traduccidn, pero requerira mas trabajo por parte de los

animadores.

- Stitches (ajuste por uniones): consiste en grabar algunos de los elementos de una oracidn por

separado para poder unirlos mas tarde segun las necesidades del juego. En apartados anteriores
(véase seccidon 1.1.) se ha explicado brevemente la funcion de las variables. El ajuste por uniones es
otra forma de uso de las variables, aplicada al audio en lugar de al texto escrito. En el ejemplo «ha
marcado su primer gol» podrian grabarse tres audios por separado de la siguiente manera: [ha
marcado su] [primer] [gol]. De esta forma, la palabra primer podria sustituirse por segundo, tercer,

cuarto, etc. sin necesidad de volver a grabar la oracién completa. La ventaja de esta modalidad es que

18 a correspondencia no debe ser exacta entre vocales y consonantes en las dos lenguas, sino que el traductor puede
jugar con consonantes de la misma categoria fonética. Una p, por ejemplo, puede sustituirse por una p, una b o una
m, o incluso por una f o una v (Chaume, 2005b, p. 151).

19 https://www.reallusion.com/crazytalk7/features script.aspx

20 https://mamoworld.com/tools/auto-lip-sync

21 http://www.lostmarble.com/papagayo/
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ahorra espacio de memoria porque las grabaciones no deben repetirse decenas de veces con
modificaciones minimas. La desventaja, a su vez, es que cada elemento debe grabarse por separado
y puede tener un resultado poco natural al unir los diferentes elementos. Ademas, las diferencias
gramaticales de cada lengua pueden suponer retos adicionales en la construccion de las oraciones
(Roszak, 2018). El equipo de localizacion debe valorar cual es la estrategia mas conveniente en cada

proyecto.

Afin de mantener la verosimilitud de la version traducida, el equipo de localizacidn debe respetar
las tres isocronias del doblaje: la sincronia fonética o labial (relacionada con los movimientos bucales),
la sincronia cinésica (relacionada con los gestos y movimientos) y la isocronia (relacionada con la
longitud de la intervencién) (Chaume, 20054, p. 7). El espectador es consciente de encontrarse ante
un texto traducido, pero decide olvidarlo si se respetan ciertas convenciones preestablecidas a las
gue esta acostumbrado para conseguir un efecto realidad (Chaume, 2005b, p. 145). Es importante
identificar cada tipo de grabacién antes de encargar las traducciones del texto correspondiente para
no tener que reescribir mas tarde la traduccion, con los costes econdmicos y de plazos que ello
implicaria. Si, por ejemplo, no se identifica a tiempo un segmento con limitacion temporal, podria
solaparse con el siguiente y no descubrirse hasta la fase de testeo (véase seccion 1.3.2.). El equipo de
localizaciéon debe valorar entonces si el error es suficientemente grave como para devolver la
traduccidn al traductor y/o al revisor y después volver a reservar el estudio y pagar nuevas horas de
grabacioén al doblador; o bien intentar resolverlo mediante modificaciones técnicas en la fase de
poslocucidn. La clasificacion segun el tipo de grabacion se retoma en el estudio intersistémico (véase

seccion 5.2.6.) para describir la estrategia de doblaje de los juegos del corpus.

En la primera década del siglo xxi llegd la séptima generacion de consolas y, con ellas, los juegos
con conectividad a Internet y los controles con sensor de movimiento como el de la Wii (O’Hagan y
Mangiron, 2013, p. 60). Esta nueva generacidon de consolas trajo un avance tecnolégico con
importantes consecuencias para la localizacién: el aumento del espacio de almacenamiento, que
permitioé anadir mas pistas de video y audio traducibles a los videojuegos. La localizacién requiere,
desde entonces, una inversidon importante por parte de los desarrolladores, pero, por otro lado, los
jugadores se han habituado a recibir los juegos traducidos y las ventas en un pais suelen aumentar
después de haber localizado el juego. Un buen ejemplo es la serie de videojuegos FIFA (1993-

presente), que quintuplicd sus ventas en Polonia después de que se localizase (O’Hagan y Mangiron,
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2013, p. 112). Un estudio de Distimo (Wong, 2012) sobre la localizacién de aplicaciones para iOS
recogié un aumento del 128 % en las descargas de juegos gratuitos y un aumento de los beneficios
del 26 % en la primera semana después de que las aplicaciones se localizasen a la lengua local (Wong,
2012). Este dato resulta especialmente interesante si se tiene en cuenta que, en determinadas épocas
de 2021, las aplicaciones mas descargadas de la Apple Store y de la Play Store fueron juegos (Ceci,
2021a; Ceci, 2021b). Asimismo, segin un miembro del equipo de localizacién de Nintendo (Tapia,
2012), World of Warcraft (2004), uno de los MMORPG??2 mas importantes de la dltima década, no
tuvo demasiado éxito en Espafia hasta que llegd su traduccion y Star Wars: The Old Republic (2011)

no ha alcanzado el éxito esperado precisamente porque no se ha localizado al espafiol (Tapia, 2012).

1.4.1.4. Eleccion del nivel de localizacion

En el caso de las grandes compafias bien asentadas en el mercado, las decisiones sobre
localizacién pueden basarse en la experiencia de juegos anteriores, pero empresas mas recientes y
con menos experiencia deben recurrir a otras estrategias. Una posibilidad es traducir inicialmente
solo la descripcién y las caracteristicas del videojuego, que suelen constar de unos pocos cientos de
palabras, para evaluar la reaccién del mercado de destino antes de invertir en una localizacion
completa de la aplicacion (Wong, 2013). Esta estrategia, en principio, solo es aplicable a los juegos de
venta en linea (como en Google Play, Steam o Epic Games). En los juegos de venta fisica, la caja del
juego suele indicar si el juego esta disponible en la lengua local. Si se realiza la preparacién del juego
para su distribucidn y venta fisica sin haberlo localizado y posteriormente se localiza, la informacion
de la caja podria generar confusion. Ademas, la versidn localizada no estaria incluida en el formato
fisico y seria necesario conectar la plataforma de juego a Internet para descargar la localizacion (las

ultimas generaciones de consolas ofrecen esta posibilidad).

Si la distribuidora no espera vender mas de unos cuantos miles de copias, la localizacién puede
limitarse a la caja y la documentacion (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 142) o, en el caso de los juegos

sin soporte fisico, a la descripcién y/o publicidad del juego (como en el caso de World of Wizards

22 Esta sigla, del inglés, Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, hace referencia a los juegos de rol
disponibles en linea y accesibles masivamente por numerosos jugadores al mismo tiempo. La popularidad y los
ingresos generados por este tipo de videojuegos han ido aumentando en los ultimos afios (Clement, 2021).
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(2017)%2 en Google Play o Deponia The Complete Journey (2014)** y Analogue: A Hate Story (2012)%°

en Steam, por poner algunos ejemplos).

En este aspecto, de la mano de los videojuegos MMO ha llegado otra ventaja para los
desarrolladores: gracias al registro inicial que deben efectuar todos los jugadores, los creadores
reciben informacién sobre el estilo de juego de cada usuario, las historias y misiones mas populares,
las partes conflictivas y también las preferencias de idioma (Bernal-Merino, 2015, pp. 169-170). Asi,
por ejemplo, la experiencia del estudio Charlie Oscar, creador de Gremlins, Inc. (2016), es que los
jugadores de Rusia y Estados Unidos prefieren juegos mas competitivos, mientras que los jugadores
de Japén y China se decantan por partidas con amigos a través de invitacidn, y los europeos, a
excepcién de Francia, eligen juegos individuales o personalizados (Klimov, 2017b). Gracias a este tipo
de datos, los desarrolladores pueden apostar por diferentes lenguas meta dependiendo del tipo de

juego que hayan desarrollado y las preferencias culturales de cada pais.

Ademads del nimero de ventas y el género del juego, las distribuidoras deben tener en cuenta la
tradicién subtituladora o dobladora del pais de destino. Algunos paises, como Japdn, Portugal y el
norte de Europa, estan acostumbrados a ver las peliculas subtituladas en lugar de dobladas y pueden
preferir igualmente los videojuegos subtitulados con voces en el idioma original, como ocurrid en
Japon en 2009 con el caso de Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) (O’Hagan y Mangiron, 2013,
p. 165). En paises pequefios como Holanda, los productos culturales suelen comercializarse

directamente en inglés sin ninguna traduccion (Tapia, 2012).

La rentabilidad de un idioma depende del nimero de copias vendidas (Klimov, 2017a): a mas
copias vendidas, mayor es la posibilidad de recuperar la inversién en localizacién (razén por la que los
videojuegos mas populares pueden permitirse localizar el juego a mas idiomas). Aunque algunas
lenguas sean mas rentables que otras, el estudio Charlie Oscar ha compartido que el 70 % de los

jugadores de Gremlins, Inc. juegan en un idioma diferente al inglés (Klimov, 2017a), lo que defiende,

3 Descripcién traducida, pero juego no disponible en espafiol.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gggames.wizards. Recuperado el 17 de marzo de 2018.
24 Descripcidn traducida, pero juego no disponible en espafiol.

http://store.steampowered.com/app/292910/Deponia_The Complete Journey/. Recuperado el 17 de marzo de

2018.
25

Descripcién traducida, pero juego no disponible en espafiol.
http://store.steampowered.com/app/209370/Analogue A Hate Story/. Recuperado el 17 de marzo de 2018.

39


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gggames.wizards
http://store.steampowered.com/app/292910/Deponia_The_Complete_Journey/
http://store.steampowered.com/app/209370/Analogue_A_Hate_Story/

Estudio descriptivo de la localizacion de videojuegos al espaiol

una vez mas, la recomendacidn de apostar por una buena localizacién?®. Otros autores estiman que
el beneficio generado por las versiones localizadas oscila entre el 35y el 70 % (Bernal-Merino, 2015,

p. 168) o ronda el 50 % (Chandler y Byte Level, 2006).

En la ultima década, los FIGS han seguido siendo las lenguas meta por excelencia en localizacién
de videojuegos (Bartelt-Krantz, 2011; Bernal-Merino, 2015; O’Hagan y Mangiron, 2013; Villar Gémez,
2017) y tanto Francia, como Italia, Alemania y Espafa contindan entre los diez paises donde los
videojuegos generan mas ingresos a nivel mundial (Budapesto, 2021; Newzoo, 2020b). Algunas
compafias, en cambio, afirman que la balanza se inclina ahora hacia otros mercados mas rentables
como el chino o el ruso (Klimov, 2017c). Esta afirmacién coincide con otras fuentes que también
anuncian un gran aumento de consumo en el mercado chino. Newzoo (Wijman, 2020) anuncié a
finales de 2020 que el area Asia-Pacifico generaria el 48 % de los beneficios generados por los
videojuegos durante el afio a nivel mundial. A China, por si sola, le corresponde un cuarto de dichos
beneficios mundiales, concentrados, sobre todo, en los juegos para moviles (Desarrollo Espafiol de
Videojuegos, 2021; Wijman, 2020). Una estrategia utilizada para dar respuesta a combinaciones de
idiomas menos habituales es utilizar lenguas intermedias o lenguas pivote (Mufioz Sanchez, 2017,
p. 42), por ejemplo, para traducir del japonés al espafiol a través del inglés. En este ejemplo concreto,
al traducir del inglés al espafiol, el inglés seria la lengua de partida de la traduccién y el japonés la
lengua original. Los idiomas que a nivel econdmico no resultan rentables pueden reportar otro tipo
de beneficios, como la construccién de una comunidad de seguidores (Coronado, 2018) o la

posibilidad de darse a conocer ante la prensa y los criticos de otros paises (Batoff, 2016).

Los aspectos mencionados en parrafos anteriores sefialan lo polifacética que es la localizacién y
la cantidad de factores que pueden afectar al éxito o el fracaso de la localizacién en un idioma
concreto. En relacidon con estos datos, en la encuesta de proceso de la F2 se pide a los desarrolladores
de la muestra que confirmen si la localizacidn de sus videojuegos al espafiol ha merecido la pena. Y
en la encuesta de recepcidon de la F4, se pide a los jugadores que confirmen qué modalidad de

localizacién prefieren: localizacién total, parcial o juegos sin localizar.

6 Cabe sefialar el respeto que el estudio Charlie Oscar muestra hacia sus traductores y agencias de localizacién, a
guienes menciona en sus articulos y agradece el éxito del juego (Klimov, 2017b).
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Los juegos seleccionados para el corpus de anadlisis (F3) deben haber seguido un proceso de
localizacién parcial o localizacion total. Como se explica en la seccién 5.1.3., el andlisis de la F3 se
realiza siguiendo la metodologia de Lambert y Van Gorp (1985), que propone un estudio preliminar,
un estudio macroestructural, un estudio microestructural y un estudio intersistémico. En el primer
nivel de localizacion (caja y documentacion) el texto traducido no es suficiente para realizar el estudio
microestructural y, por tanto, la tesis no incluye videojuegos en los que solo se haya localizado la caja
y la documentacion. En cambio, dado que en el analisis solo se estudian los subtitulos y el texto en
pantalla, la presencia de audio localizado no es necesaria y los juegos cuya localizacion es parcial si

son aptos para el analisis.

1.4.2. Tipos de localizacidon segun su autor

Existen dos modelos tradicionales de traduccién dependiendo de si los traductores estan
contratados en plantilla o trabajan de forma externa. Estos modelos se conocen como traduccion
interna (in-house model) y traduccidén externa (outsourcing model) (Mufioz Sanchez, 2017). Ademas
de los modelos tradicionales de localizacién profesional, nuevas estrategias se han abierto paso en la
industria de los videojuegos, como son la autotraduccion (Quesada, 2017), la TA (IGDA Localization

SIG, 2018) y el crowdsourcing o traduccidn voluntaria en grupo (Catanese, 2016).

1.4.2.1. Traduccion interna

En el modelo interno, las empresas cuentan con un departamento de localizacién con sus propios
coordinadores, traductores, revisores y testers, aunque también pueden subcontratar algunas tareas
a traductores auténomos con los que trabajan regularmente (O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 121).
Tradicionalmente, este ha sido el modelo preferido por los desarrolladores japoneses que también

actuan como distribuidores (p. ej. Square Enix) (O’'Hagan y Mangiron, 2013, p. 121).

La mayor ventaja del trabajo en plantilla es que los traductores tienen acceso a todos los recursos
del juego y pueden aclarar dudas con el equipo de desarrollo a través del coordinador de localizacidn.
Siempre que sea posible, los traductores reciben el juego completo para que puedan jugarlo antes de
embarcarse en la traduccion y asi conocer el contexto de las cadenas de texto de primera mano. Este

modelo de trabajo se demora mas en el tiempo, pero los resultados son de mayor calidad y, como la
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traduccién suele contener menos errores, la fase de revisidn y testeo se realiza con mayor fluidez

(O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 121).

El aspecto negativo del modelo interno es el alto coste que supone mantener una plantilla de
traductores durante todo el afio, cuando puede que no siempre haya material de trabajo suficiente.
Por ello, esta opcidn se reserva para las grandes compaiiias con un volumen de trabajo continuo y

recursos suficientes.

1.4.2.2. Traduccion externa

El modelo externo surgié hacia 1980, cuando los equipos de traductores en plantilla no eran
rentables porque las compafiias no podian mantenerlos ocupados durante todo el afio y, al no poder
encargarse ellas mismas de la localizaciéon, tuvieron que empezar a subcontratarla a empresas de
traduccién (Bernal-Merino, 2015, p. 85). En vista de la situacidn, algunas empresas de traduccién se
especializaron en la traduccidon de pdaginas web y, paulatinamente, también en la localizacién de
videojuegos (Bernal-Merino, 2015, p. 85). Desde hace varios afios, grandes empresas como Sony
externalizan las traducciones de juegos tan populares como la serie Uncharted (2007-2017) y otras
franquicias (Tapia, 2012). Segun el volumen de texto, los desarrolladores pueden contratar a uno o
varios traductores autdbnomos o a una empresa de localizacién que gestione el proyecto completo.
En general, se tiende a pensar que los traductores auténomos ofrecen unas tarifas mas reducidas,
pero que las agencias cuentan con mas recursos y pueden ofrecer plazos mads ajustados, asi como la
posibilidad de subcontratar el proceso de localizacion completo (traduccidn, revision y testeo) a un

solo proveedor.

La externalizacion de recursos permite contratar al nimero justo de traductores durante el
tiempo necesario para el proyecto y elegir los traductores en funcién del género del juego u otras
variables. Las traducciones normalmente se cobran por palabray la empresa tiene la garantia de estar

pagando solo por el trabajo que necesita, lo que le permite ajustar su presupuesto.

Uno de los posibles obstaculos del modelo externo es que los traductores deban trabajar sin
tanto contexto como los traductores en plantilla. Por razones de confidencialidad, y por las
restricciones que impone el lanzamiento simultaneo, los traductores externos no suelen recibir el
juego completo sino solo algunas fotos o descripciones. Las localizaciones a menudo las gestionan los

distribuidores o editores en lugar de los desarrolladores y, a menos que todo el equipo tenga
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experiencia en localizacién, pueden surgir errores que hubieran podido evitarse. Estos potenciales
problemas se agravan si se decide localizar el videojuego en el Gltimo momento en lugar de plantearlo

desde el principio del desarrollo (Dietz, 2007).

1.4.2.3. Autotraduccion

La autotraduccion es la traduccidn de un texto a otro idioma de la mano del autor del texto
original (Grutman, 1998; Manterola Agirrezabalaga, 2011, p. 65). En esta tesis, se aplica el concepto
de autor de forma amplia, incluyendo a todo el equipo de desarrollo y no solo a una persona en
concreto porque los desarrolladores que han participado en la encuesta de proceso (véase seccion
4.2.2.2.) afirman que los juegos pueden estar escritos de forma colaborativa o no tener una figura
especifica que actle como guionista. En base a las respuestas recolectadas, en esta tesis se considera
autotraduccion la traduccién realizada por un miembro del propio equipo de desarrollo con mayor o

menor conocimiento de idiomas.

Las pequeias empresas muchas veces carecen de la seguridad y los recursos necesarios para
contratar a un traductor profesional, en parte debido a que no pueden predecir si el publico acogera
bien su producto (Villar Gémez, 2017, p. 3). Por ejemplo, Asier Quesada, fundador y director de
Delirium Studios, trata de comparar y predecir las cifras de ventas de videojuegos a través de
programas que calculan las ventas de Steam, aunque no conocen el grado de fiabilidad de dichos
programas y los utilizan solo de forma orientativa (Quesada, 2017). A partir de los datos obtenidos y
las predicciones extraidas, deciden entre la autotraduccion y la subcontratacién: mientras que en los
juegos con pocas ventas la traduccion la realizan compaiieros de equipo o amigos, las traducciones
de juegos mas importantes las subcontratan (Quesada, 2017). Este pequerio estudio de Bilbao afirma
gue, aunque disefan y desarrollan todo en espafiol, saben que lo traduciran al inglés porque el

mercado espafiol es pequefio y no proporciona suficientes ventas (Quesada, 2017).

En contraste con las dos categorias anteriores (traduccion profesional interna y traduccién
profesional externa), la autotraduccion se presenta como una traduccién no profesional o traduccién
amateur, entendida como la traduccién llevada a cabo por una persona sin formacién especifica o

experiencia en el ambito de la traduccién.

Como se ha mencionado, en esta tesis se trata la autotraducciéon como una traduccion realizada

por un miembro del propio equipo de desarrollo y no se ahonda en sus caracteristicas, pero podria
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ser interesante profundizar en quién se encarga de la autotraduccion dentro del equipo, qué manejo
tiene dicha persona de la lengua a la que traduce, si su trabajo es revisado y otros aspectos

relacionados.

1.4.2.4. Traduccion automatica

La TA, machine translation (MT) en inglés, empezd a desarrollarse en la década de 1970 con el
objetivo de procesar automaticamente el mensaje de una lengua y reescribirlo en otra. Los primeros
motores de TA utilizaban reglas gramaticales y diccionarios para interpretar la informacién
morfosintactica de un texto y convertir la estructura sintactico-semantica a la correspondiente lengua
de destino. A comienzos de siglo, la evolucién de la informatica y la capacidad de los ordenadores
para procesar corpus de texto multilinglies permitié la creacion de motores de TA basados en
estadistica. Estos motores analizan corpus de millones de palabras y calculan la frecuencia con la que
una palabra o segmento dado se traduce por otra equivalente en la lengua de destino. Existen
también motores de tecnologias hibridas que combinan ambas tecnologias para sacar el mayor
provecho posible de la TA. El traductor gratuito de Google ha sido tradicionalmente el ejemplo mas
popular de traduccion estadistica (Och, 2006; Schwartz, 2007; Turovsky, 2016), aunque ya incorpora
también la tecnologia neuronal (Turovsky, 2016). Esta ultima tecnologia es similar y, al mismo tiempo,
mas compleja que la traduccion estadistica, en cuanto que simula el funcionamiento de las redes

neuronales y requiere de corpus mas extensos y algoritmos mas sofisticados y complejos.

En general, la calidad de los motores de TA ha mejorado considerablemente, especialmente en
los motores de pago, y su uso ya es habitual. Cada vez mas clientes, especialmente de sectores como
la automocién y la maquinaria técnica, solicitan proyectos de posedicién en lugar de traduccion. La
posedicidon consiste en la TA de un texto y la posterior revisién del texto completo por un traductor
humano. Esta modalidad de traduccidon permite abaratar costes y reducir plazos, pero requiere un
trabajo previo de preparaciéon del motor de traduccion, que se debe alimentar con textos bilinglies
para prepararlo para el sector de la traduccidn en el que se empleara. La utilizacion de un motor de
traduccidn no especializado puede requerir por parte del traductor humano un tiempo de revision
mas largo. Este tipo de traduccidn funciona mejor con textos técnicos y sin ambigliedades. Hoy en
dia, muchas herramientas de TAO integran funciones de TA. SDL Trados, una de las principales

empresas de traduccién en el mercado, integra la TA entre sus funciones desde la edicién de 2017,
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en la que incorpord la SDL AdaptiveMT, que aprende directamente de los segmentos poseditados,
facilitando asi la labor del traductor. Algunos programas en la nube, como Memsource, también

ofrecen funciones similares.

En la Game Developers Conference (GDC) de marzo de 2018, se realizd una sesion participativa
organizada por International Game Developers Association (IGDA) en la que se confirmd que la TA
también ha alcanzado la industria del software de entretenimiento. Segun el informe de IGDA (IGDA
Localization SIG, 2018), la TA se emplea para traducir tanto el contenido del juego como los mensajes
del chat. En el caso del contenido del juego, los participantes afirmaron que los resultados para los
FIGS son bastante aceptables, pero no asi para los idiomas asiaticos. Para las conversaciones del chat,
la TA es comuinmente aceptada (IGDA Localization SIG, 2018). Los desarrolladores apuestan por el
uso de la TA en segmentos simples, pero no la utilizarian en segmentos que requieran mas creatividad
(IGDA Localization SIG, 2018). En el andlisis del corpus de la F3, se analiza la traduccion de dos juegos
traducidos mediante TA (sin posedicidn) y sus diferencias frente a otros juegos traducidos por

traductores humanos.

1.4.2.5. Traduccion voluntaria y crowdsourcing

La traduccion de videojuegos por parte de seguidores y voluntarios es un fenémeno que existe
desde hace muchos afos. En general, se distinguen dos tipos de traducciones voluntarias claramente
diferenciadas: aquellas que permite y fomenta el propietario de los derechos del juego (como el
crowdsourcing y la traduccién colaborativa) (Bernal-Merino, 2015, p.213) y aquellas que el
propietario de los derechos no ha solicitado y que los seguidores realizan espontdnea e ilegalmente
(traduccién comunitaria) (Gil Puerto, 2017, p. 6; O’Hagan y Mangiron, 2013, p. 304). El término
romhacking, por ejemplo, se utiliza para denominar al proceso en el que los jugadores recurren a la
ingenieria inversa para manipular la ROM de un videojuego y afiadir una traduccién o modificar el

videojuego de alguna otra forma (Mufioz Sanchez, 2007, pp. 2-3).

Otra modalidad de traduccion que nace de las nuevas tecnologias, combinadas con el objetivo
de abaratar costes, es el crowdsourcing?” o traduccidn voluntaria en grupo. Este tipo de traduccion

suele realizarla un grupo de seguidores a través de Internet (Catanese, 2016): pueden ser seguidores

27 El crowdsourcing puede aplicarse en contextos distintos al de la traduccién, ya que consiste simplemente en un
grupo de gente comprometida en lograr un objetivo (What is crowdsourcing?, s. f.).
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de un juego en su versién original, seguidores de un desarrollador o, simplemente, aficionados a los
juegos y a la traduccién (Beens, 2016). Los participantes normalmente reciben poca o ninguna
remuneracion por su trabajo (Glezos, s. f.) y a menudo no tienen experiencia ni educacién formal en
idiomas (Beens, 2016). El aliciente para los voluntarios puede ser aparecer en los créditos del
producto, recibir descuentos (Beens, 2016) o tener acceso anticipado a un videojuego. Los resultados
para las compaiiias son rapidos y econdmicos, pero la calidad se resiente al emplear traductores sin
un profundo conocimiento de la lengua y suele faltar consistencia en la traduccidn al mezclar el

trabajo de numerosos traductores (Beens, 2016; Catanese, 2016).

Las empresas que quieran recurrir al crowdsourcing sin renunciar a la calidad pueden optar por
realizar una revisién exhaustiva de la traduccion de los voluntarios. Algunas empresas incluso
desarrollan sus propias plataformas de localizacidon con ese fin (Beens, 2016). Sin embargo, una
traduccidon por crowdsourcing bien gestionada y revisada puede generar gastos parecidos a la
subcontratacion de la misma traduccién a una agencia (Glezos, s. f.), teniendo en cuenta los gastos
de captacion, motivacion y reclutamiento de una buena comunidad de voluntarios que no reciben
remuneracion. La recompensa de esta inversidon en tiempo y en dinero es el establecimiento de una
comunidad fiel de seguidores, lo cual probablemente repercutird en el éxito y los beneficios del juego
(Glezos, s. f.). En la GDC de 2018, algunos desarrolladores confirmaron que utilizan regularmente esta
modalidad de traduccidon por ser mds econdmica y rapida en comparaciéon con las agencias de
traduccidn (los voluntarios trabajan de noche y en fin de semana) (IGDA Localization SIG, 2018). Los
desarrolladores valoran, ademds, que los traductores sean jugadores activos y puedan darles su
opinién sobre cobmo mejorar el juego, pero son conscientes de que la calidad de la traduccion es
menory, por ello, recomiendan que un traductor profesional revise todo el trabajo (IGDA Localization

SIG, 2018).

En definitiva, la nueva realidad del sector de los videojuegos, protagonizada por una mayoria de
pequefias empresas, ha generado nuevas estrategias de traduccidn mds adecuadas a sus necesidades.
Tanto la autotraduccidén como el crowdsourcing pueden ser buenas opciones para empresas que no
quieran comprometer sus recursos en una localizacidon que quizas no tenga el éxito esperado. Villar

Gdémez (2017, p. 3) afirma que, en el caso de las empresas indie, la localizacion solo se realiza cuando
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se tiene una cierta garantia del éxito del juego o se realiza a posteriori de forma no profesional, lo que
podria hacer referencia a cualquiera de estos dos métodos. Los cinco perfiles de traduccién descritos
en esta seccidén podrian agruparse en tres categorias: la traduccién profesional tradicional (interna o
externa), la traduccion no profesional (bien realizada por los desarrolladores, como en la
autotraduccién, o bien por los voluntarios, como en el crowdsourcing) y la traduccién basada en

tecnologias automaticas (con o sin posedicién).

1.4.3. Tipos de traduccion segin su relacion con el texto original:

extranjerizacion frente a domesticacion y transcreacion

En la relacion del texto meta (TM) respecto al texto de origen (TO), Toury (1980, 1995) distingue
entre la aceptabilidad y la adecuacion, donde una traduccion aceptable debe respetar las normas y
estructuras del TM y una traduccion adecuada debe mantenerse fiel al TO y respetar sus normas y
estructura. En la misma linea, Venuti (1995) distingue dos tipos de traduccién segln su grado de

acercamiento al TO: la extranjerizacién y la domesticacién.

La primera consiste en el mantenimiento de las diferencias linglisticas y culturales respecto al
TO para que el lector se sienta transportado al extranjero (Venuti, 1995, p. 20). Esta actitud hacia el
TO se utiliza cuando el interés comercial del producto pasa por resaltar los rasgos diferenciales y
exoticos de la cultura de origen respecto a la cultura meta. El guion de Red Dead Redemption 2 (2018)
es un buen ejemplo de un videojuego que podria beneficiarse de una actitud extranjerizante. Su
historia esta basada en el lejano oeste, el medio oeste y el sur de los Estados Unidos durante los
Ultimos afos del siglo xix y comienzos del siglo xx. Puesto que el mayor atractivo de la historia es su
ambientacién en un momento histdrico y cultural concreto, la traducciéon deberia respetar las
referencias a personajes, lugares, costumbres y otras caracteristicas propias del contexto de la

historia.

La domesticacidn consiste en el proceso contrario a la extranjerizacién: promueve la asimilacién
de los valores culturales de la lengua de origen a la lengua y el mercado de destino (Venuti, 1995,
p. 20). El objetivo de esta practica es la naturalizacion del texto para el lector, que debe percibir el
texto como algo propio de su cultura, disefiado especialmente para él. El juego de simulacién Animal

Crossing: New Horizons (2020) contiene varios elementos domesticados. En Japdn, por ejemplo, al

47



Estudio descriptivo de la localizacion de videojuegos al espaiol

llegar la Navidad los jugadores pueden ver una fuente en la plaza del pueblo donde pueden lanzar
monedas segun la costumbre local. En Estados Unidos, en cambio, la fuente se sustituye por nieve y

una caseta con campanas en la plaza del pueblo (StarlitGlitch, 2020).

En relacidn con la actitud domesticadora, se ha introducido y extendido también el concepto de
transcreacion. La palabra transcreacion se acuiié en la década de 1970 para hacer referencia a la
creatividad necesaria en la traducciéon de anuncios y, hoy en dia, se ha convertido en un término
generalizado en la traduccién publicitaria (Mangell et al., 2019, p. 13). Suele utilizarse para la
traduccién de esléganes y anuncios y no tiene por qué ser fiel al significado del original (Mangell et
al., 2019, p. 8; Smartling, 2019). En un producto transcreado, la reaccion que la traduccién provoca
en el publico cobra importancia sobre la forma y, a menudo, sobre el significado del mensaje. La
diferencia entre traduccidén y transcreacion puede plantearse de la siguiente manera: mientras que la
traduccidn presenta un TM correspondiente al TO, la transcreacién afade un TM paralelo o adicional
al TO (Goodswen y van der Meer, 2019)?8. Tanto en traduccidn publicitaria como en traduccién de
videojuegos, la transcreacién comparte muchas caracteristicas con la domesticacion o la traduccién
orientada al receptor y representa la idea de sustituir toda referencia cultural que no sea apropiada
para el usuario meta (Bernal-Merino, 2015, pp. 88-90). De forma concisa, para que un texto traducido
pueda identificarse como una transcreacién, debe cumplir las siguientes cinco caracteristicas

(Zorrakin-Goikoetxea, 2016, p. 49):
- La transcreacion debe estar orientada a la cultura meta;
- debe mantener el efecto, pero no necesariamente el significado literal;
- debe respetar las particularidades linglisticas, culturales y graficas de la cultura meta;
- no debe mantenerse demasiado pegada al TO;
- el resultado debe percibirse como un producto original.

En relacidén con la localizacion de videojuegos, el término transcreacion se asocia, normalmente,
con las autoras O’Hagan y Mangiron, que lo utilizaron para referirse a la libertad creativa del traductor

dentro de unas estrictas condiciones de espacio (Mangiron y O’Hagan, 2006, p. 11). Desde entonces,

28 E| copywriting, que también puede confundirse con la transcreacion, consiste en la redaccién de un TM sin un TO,
solo con unas pocas directrices o con la pagina web del cliente y su campafa publicitaria como referencia (Mangell
etal., 2019, p. 9).
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se ha tratado este término y se han analizado ejemplos de transcreacion en videojuegos en
numerosos articulos y trabajos de investigacién (Bernal-Merino, 2006; Bernal-Merino, 2015;
Fernandez Costales, 2014; Mangell et al., 2019; Mufioz Sdnchez, 2017; O’Hagan y Mangiron, 2013;
Vazquez Rodriguez, 2014; Zorrakin-Goikoetxea, 2016), ademas de describirlo en blogs y paginas web,
relacionadas, sobre todo, con la transcreacién en publicidad (Rand, 2017; Smartling, 2019; Stibbe,
2009; Vita, 2014). Ademads de la traduccién de nombres propios, juegos de palabras y referencias
culturales, la transcreacidn de videojuegos también implica la adaptacién gréfica, musical y técnica
del juego de ser necesario. Un ejemplo extremo de transcreacion audiovisual es la adaptacion al arabe
de The Simpsons (The Shamsoons, en su adaptacidén), en la que Homer se llamaba Omar, bebia
refrescos en lugar de cerveza y nunca comia cerdo (Cormier, 2014)%°. Se ha argumentado también
gue las caracteristicas que definen la transcreacion son las mismas que se aplican ya a la traduccion
(Bernal-Merino, 2006; Mangell et al., 2019, p. 17). De acuerdo con esta postura, el TM de una
traduccidon debe cumplir la misma funcion que el TO vy, en el caso del software de entretenimiento
multimedia interactivo, puede implicar realizar cambios que se alejen del original para entretener al

jugador final.

A modo de resumen conceptual de algunos términos revisados en este capitulo, en el Grafico 1
se ha representado la relacion entre los términos traduccion, localizacion y transcreacion, segun el
uso que se hace de ellos en este estudio. En color azul se representa la Traduccion como concepto o
disciplina. En este nivel, es posible hablar de la traduccién de videojuegos como concepto o de los
videojuegos traducidos de una lengua a otra, haciendo referencia a los videojuegos que estaban
disponibles en una lengua y ahora estan disponibles en otra. Dentro de la traduccién como disciplina
se sitla la localizacién de videojuegos. Como se describe en la seccion 1.4., la localizacidon de
videojuegos consiste en la adaptacion a varios niveles de un juego publicado en un idioma dado para
poder comercializarlo en un mercado diferente. La parte textual o lingliistica de la localizacion es la
gue se denomina traduccién. Ademas, la localizacién puede incluir adaptaciones graficas (colores,
iconos, imagenes...), adaptaciones musicales (banda sonora, letras de canciones...), adaptaciones
técnicas (nivel de dificultad, modos de juego, formato...) y adaptaciones legales (clasificacién por

edad, censura de temas, personajes y elementos..). Si la traduccién adopta una actitud

2% Se emitieron 34 capitulos antes de retirar la serie (Cormier, 2014).
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domesticadora y se aleja del original en cuanto al significado literal para crear un videojuego
traducido mas cercano a la cultura meta, se considera que este videojuego ha sido transcreado. La
transcreacion puede afectar solo a la parte textual o también a la parte grafica de la localizacion. En
casos extremos, podria afectar también a la parte musical y la técnica. En el Gréfico 1, la transcreacion
se representa en cuadros de color amarillo con lineas discontinuas porque no siempre estd presente
dentro del proceso de localizaciéon. Se debe recordar igualmente que el gréfico solo pretende aclarar
el uso que hace esta tesis de los términos traduccion, localizacion y transcreacion, pero no pretende
definir la transcreacidn ni representar de forma exhaustiva el uso de este concepto, que también

puede estar presente en otras disciplinas, como la publicidad o la poesia.

Traducciéon

Localizacién

Transcreacion
Textual (traduccion)

e e e e e e e

: Grafica (disefio de imagenes) I
| Musical (panda sonora, canciones)
e
: Técnica (dificultad, formato)

b=
|

Grdfico 1. Relacion entre los términos traduccion, localizacion y transcreacion, segtn el uso que se hace de ellos en
este estudio.

Tal como atestigua una conversacion de Twitter de agosto de 2021 que equipara la transcreacion
con traducir bien®, el debate sobre el uso del término transcreacion continda abierto, aunque el
creciente nimero de publicaciones apunta a una generalizacion de su uso en el mundo traductor y
académico. En cambio, hasta la fecha no se conocen estudios que analicen la extensién del término

transcreacion entre las empresas de desarrollo y, por ello, la encuesta de proceso de la F2 aprovecha

30 https://twitter.com/ollicarreira/status/1432109914139267077 Recuperado el 27 de octubre 2021
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el acercamiento a los desarrolladores para confirmar si estan familiarizados con el concepto de

transcreacion.

Se ha decidido incluir la transcreacién como factor de estudio en esta investigacion no porque la
comprensidn del concepto sea necesaria para los desarrolladores o los jugadores sino porque varios
proveedores de servicios lingliisticos relacionan la localizacién de videojuegos con la transcreacion
(Dynamic Language, 2018; Ekitai, 2020; Grech, 2021; ITC Translations, 2020; Jackpot Translations,
2021; Natasha, 2021; Pangea, 2020; Tatutrad, 2018; Terra Translations, 2020; Tirosh, 2021; Van Can,
2021) y ofrecen sus servicios en este sentido. Conocer la familiarizacién de los desarrolladores con

este concepto puede ayudar a dirigir mejor los esfuerzos comerciales de las agencias y los traductores.

1.5. El mercado de los videojuegos en espaiiol

Como se ha adelantado en la seccion 1.4.1.2., el espafiol forma parte de las lenguas meta mas
habituales en localizacidn de videojuegos desde el inicio de la localizacidn parcial en la década de los
90. Espafia ha sido un pais de tradicién fundamentalmente dobladora en el consumo de productos
audiovisuales (Chaume, 2007; Hayes, 2021; Matamala et al., 2017, Mejias-Climent y Zorrakin-
Goikoetxea, en prensa) y, con la llegada del doblaje en videojuegos, también empezd a beneficiarse
de esta modalidad de localizacion. Mas recientemente, Espafia continta siendo uno de los diez paises
en los que la industria de los videojuegos genera mas ingresos (Budapesto, 2021; Newzoo, 2020b) v,
por tanto, sigue siendo un mercado atractivo donde comercializar juegos desarrollados en otros
paises. México, con un mayor nimero de jugadores, pero con menores ingresos por jugador, es el
mayor pais por volumen de ingresos de Hispanoamérica y, en 2018, se posiciono solo dos puestos por

detras de Espafia a nivel mundial (Budapesto, 2021).

A pesar de ello, juegos tan vendidos como The Elder Scrolls IV: Oblivion (2006) o The Witcher 3:
Wild Hunt (2015) han decidido no incluir ninguna variedad del espafiol entre sus mercados de destino
principales y el desarrollador indie de Gremlins Inc., Sergei Klimov, afirma que el espafiol apenas ha
merecido la pena en el caso de su juego (Klimov, 2017c). Ejemplos como estos invitan a ampliar la
informacién existente sobre la rentabilidad de localizar juegos al espafiol y sobre las preferencias
lingliisticas de los jugadores de videojuegos, asi como su grado de aceptacion frente a juegos no

comercializados en su lengua materna.
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En cuanto a las variedades del espafiol, en este estudio se distingue entre el espafiol de Espafia,
el espafiol de Hispanoamérica y el espaiol neutro, ademas del espafiol de cada pais de
Hispanoamérica en concreto. Desde un punto de vista linglistico, no existe una variedad del espafiol
comun a todos los paises de Hispanoamérica ni tampoco una variedad por cada pais (Lipski, 2012).
Sin embargo, los videojuegos y la industria audiovisual anglosajona suelen distinguir entre el espanol
de Espafia y el espafiol de Hispanoamérica y, para los propdsitos de este trabajo, se ha seguido la
misma clasificacion. Prueba del creciente potencial de los paises hispanoamericanos como
consumidores de videojuegos es el hecho de que grandes producciones como The Last of Us Il (2020)
hayan empezado a doblar sus juegos tanto al espafiol de Espafia como al espafiol de Hispanoamérica
y que plataformas como Steam hayan empezado a distinguir entre el espafiol de Espafia y el espaiol
de Hispanoamérica desde 2018, en lugar de clasificar todos los juegos simplemente como disponibles
en espafiol. El espaiol neutro, por su parte, tiene como objetivo poder comercializarse en cualquier
pais de lengua hispana sin que produzca rechazo y sin que se le reconozcan caracteristicas

gramaticales o Iéxicas de un pais concreto (Gémez Font, 2013).

En relacidn con las variedades linglisticas, es interesante destacar que, del contenido producido
en Espafia en 2020, el 34 % de la facturacion provino del propio pais y solo el 4 % se facturé a
Latinoamérica, un porcentaje que se sitia muy por debajo de otras regiones como Norteamérica
(28 %) o el resto de Europa (23 %) (Desarrollo Espafiol de Videojuegos, 2021, p. 57). El libro blanco
del Desarrollo Espafiol de Videojuegos (2021: p. 51) sefiala que en Espafia se producen mas juegos en
inglés (98 %) que en espanol (94 %), pero no distingue entre el espafiol de Espafia y el espaiol de
otros paises. Hasta la fecha, no constan estudios que investiguen si el bajo nivel de facturacién
proveniente de Latinoamérica se debe, entre otros, a causas linglisticas (como el hecho de que los
juegos desarrollados en Espafia estén o no localizados para los mercados de Latinoamérica). En la
encuesta de recepcion de la F4, se pide a los jugadores que valoren su disposicién a jugar en otra

variedad de su lengua materna para comenzar a explorar la importancia que pueda tener este factor.

52



Los videojuegos como objeto de estudio en traduccién audiovisual

En el presente capitulo se han enumerado y explicado brevemente las caracteristicas y procesos
gue definen la localizacion de videojuegos. Un andlisis en profundidad de todos estos aspectos llevaria
mas tiempo del que dispone esta tesis doctoral, pero se espera que este repaso haya servido para
asentar las bases sobre las que se construye la localizacién y que la convierten en una modalidad de

traduccidn diferenciada (Bernal-Merino, 2015; Hurtado Albir, 2001, p. 94; Pérez Hernandez, 2010).
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2. OBIJETIVOS Y METODOLOGIA

La primera seccion de este segundo capitulo describe el paradigma de la investigacion, la base
sobre la que se erige el resto del trabajo. En segundo lugar, se plantean los objetivos que se quieren
alcanzar con la ejecucion de las distintas fases de la tesis y se asocia un total de diez hipdtesis de
partida a dichos objetivos. La tercera seccidn estd dedicada a la metodologia y dividida en las dos

ramas metodoldgicas sobre las que se trabaja en fases posteriores.

2.1. Paradigma de la investigacion

La presente tesis doctoral plantea una investigacion empirica observacional, basada en la
validacion o refutacion de las hipétesis de partida (Gile, 1998, p. 73). La mayoria de las disciplinas
cientificas requieren unos fundamentos basados en la investigacién descriptiva (Gile, 1998, p. 72) y
la investigacion en localizacién de videojuegos, por su relativa juventud, adn puede beneficiarse, en
gran medida, de este tipo de aproximacion. El andlisis de los datos obtenidos mediante las encuestas
de proceso y recepcidn es principalmente cuantitativo: las respuestas se procesan en el programa
estadistico IBM SPSS Statistics 19 para observar los porcentajes, nimeros absolutos y resultados de
pruebas estadisticas descriptivas. Las preguntas abiertas que piden comentarios u opiniones a los
encuestados requieren un analisis cualitativo: las respuestas se agrupan segun las palabras clave que
contienen para analizar la frecuencia con la que se repiten los mismos temas en las respuestas.
Asimismo, combina la investigacion interactiva con la no interactiva (Gile, 1998, p. 74): los estudios
de proceso y recepcion requieren una participacion activa de los desarrolladores y los jugadores
(investigacidn interactiva) y el analisis del corpus aborda las traducciones sin la participacion de
ningun agente implicado (investigacidon no interactiva). El planteamiento de una investigacidon que
relaciona el proceso, el producto y la recepcion se corresponde con el modelo causal de Chesterman
(2000), segun el cual las traducciones se consideran el resultado de factores antecedentes y la causa
de ciertos efectos en el receptor. Este modelo es el mas completo de los tres propuestos por el autor,

puesto que contiene a los otros dos (el modelo comparativo y el modelo procesal).

No es la intencidn de este trabajo evaluar los métodos de traduccién que utilizan las empresas

de videojuegos ni valorar la labor o el resultado de dichas traducciones, sino solo describir y estudiar
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la realidad (Toury, 1995) y aceptar los textos traducidos sin juzgar sus soluciones como correctas o
incorrectas (Diaz Cintas, 2004, p. 26). Se pretende obtener una visién amplia y fundamentada del
panorama actual de la traduccién en la industria de los videojuegos con la esperanza de orientar
futuros trabajos académicos, y quiza planes de formacidn y decisiones empresariales, lo que estd

relacionado con las aplicaciones o rama aplicada de los EDT.

Cartografiar un mercado como el de la localizacién de los videojuegos es crucial para poder
fundamentar investigaciones y actuaciones que se sustenten en datos empiricos verificados. La ciencia
avanza mediante «aproximaciones sucesivas», donde las primeras aproximaciones se logran con
métodos mas simples que proporcionan la base para aproximaciones mas especificas que requeriran

métodos mas sofisticados (Gile, 1998, p. 85).

2.2. Objetivos e hipétesis

El objeto de estudio de este trabajo, el software de entretenimiento multimedia interactivo,
también conocido como videojuegos y entendido como un producto cultural (Jenkins, 2006), es un
tema de investigacion reciente a la par que de creciente interés, dada la importancia que ha adquirido
la cultura en el marco tedrico de la traduccion en las ultimas décadas (O’Hagan, 2009, p. 213; Pérez
Hernandez, 2010, pp. 47-49). El estudio de la localizacion de videojuegos desde una perspectiva
académica de corte traductolégico se limita practicamente a las dos ultimas décadas, con un
crecimiento exponencial en los Ultimos afos, al mismo tiempo que aumentan los beneficios

economicos de la industria de los videojuegos.

Aunque la tesis se centra en la localizacion del inglés al espaiiol, la escasez de informacién
respecto al idioma original de los videojuegos obliga a partir, por necesidad, de los datos sobre juegos
disponibles en espafiol, ya sean desarrollados en espafiol o localizados al espafiol. En una segunda
fase, se afiade informacién proporcionada por algunos de los agentes implicados en el proceso de
localizacién (que confirman, entre otros, si el juego ha sido desarrollado en espaiol o traducido a esa

lengua).

El objetivo primero de la tesis es ampliar la investigacidon en un campo relativamente nuevo y
poco explorado. Para ello, se plantea la trayectoria de la tesis doctoral como una sucesion de cuatro

fases en las que cada una depende de la fase inmediatamente anterior. Mediante la relacién de las
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cuatro fases se pretende comprobar si existe una relacion causa-efecto entre las decisiones de

localizacién tomadas durante el proceso de desarrollo y la recepcion del producto final.

Atal fin, cada fase cuenta con su propio objetivo principal, indicado en la siguiente lista mediante
la letra O y el subindice correspondiente a cada fase. Adicionalmente, se persigue alcanzar algunos
objetivos complementarios, listados aqui como subobjetivos de los cuatro objetivos principales de

cada fase:

- Og: En relacién con el territorio de los videojuegos comercializados como productos
culturales, conocer qué informacion estd abiertamente disponible y qué informacién no
se registra para el publico general en un catalogo de videojuegos publicados entre 2006
y 2016.

- Og: Conocer el proceso de localizacion que llevan a cabo los desarrolladores de
videojuegos con el fin de establecer quién es el autor de las traducciones vy si estas se
revisan.

e Or.1: Comprobar cual es el formato de archivo mas habitual en la localizacién de
videojuegos.

e Og2: Comprobar si los desarrolladores que llevan a cabo el proceso de
localizacion estan familiarizados con conceptos como Jlocalizacion vy
transcreacion.

- Ors: Conocer si existen diferencias en el producto traducido en funcidn del perfil del
traductor, para lo cual se selecciona un corpus textual disponible y justificado del
catdlogo de la F1.

- Oga: Conocer la percepcién de los jugadores en relacion con los fendmenos hallados en
el corpus de la F3 mediante una encuesta de recepcién.

® Ora1: Comprobar si los jugadores prefieren jugar en su lengua materna y si estan
dispuestos a jugar en otra lengua o en otra variedad de su propia lengua.

® Ora2: Comprobar si los jugadores se interesan por conocer el idioma original del

juego.

La oportunidad de abarcar tres aspectos tan diversos como el proceso, el producto y la recepcién

permite profundizar en multiples incégnitas que se plantean aqui como hipétesis de partida y a las
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cuales se da respuesta en las conclusiones del trabajo (véase seccidn 7.6.). Las hipdtesis estan

directamente relacionadas con los objetivos descritos anteriormente y aparecen representadas con

la abreviatura H, el subindice correspondiente a cada fase y el nUmero de la hipdtesis dentro de dicha

fase. No se han planteado hipdtesis de partida para la F1 por tratarse de la base a partir de la cual se

desarrollan el resto de las fases. Es necesaria la exploracién del mercado de los videojuegos en la F1

antes de plantear hipétesis que se desprendan de esta exploracién.
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En relacién con el estudio de proceso de la F2, se plantean las siguientes hipotesis:

Hr2.1: Las empresas mas grandes tienen mayor presupuesto y recurren mas a menudo a

traductores o agencias profesionales que las empresas mds pequeiias.
Heo.2. El formato de trabajo mas popular es Microsoft Excel.

Hro.3: Las empresas no especifican al traductor si puede o no separarse del original en la

traduccion.

Hr.4: La mayoria de las empresas, especialmente las mas pequeiias, estan familiarizadas

con el concepto de localizacion de videojuegos, pero no con el de transcreacion.

En relacién con el estudio del producto en el analisis del corpus de la F3:

Hes.1: Los videojuegos que han sido traducidos por un traductor profesional y han pasado
por un proceso de localizacion mas exhaustivo presentan menos incidencias perceptibles
por el jugador final que aquellos que han sido traducidos por voluntarios y han pasado

por un proceso de traduccién menos exhaustivo.

Hes2: Los videojuegos en los que el traductor tiene mas libertad para separarse del

original presentan mas casos de expansion creativa, creacion discursiva y modulacioén.

En relacién con el estudio de recepcién de la F4:

Hra.1: La mayoria de los jugadores prefieren juegos totalmente localizados por comodidad

y porque facilita la inmersion.

Hrsa2: La mayoria de los jugadores aceptan jugar a un juego parcialmente localizado
(subtitulado) en su lengua materna, pero son reacios a jugar a un juego no localizado (ni

doblado ni subtitulado) en su lengua materna.
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- Hras: La mayoria de los jugadores no saben en qué idioma se han publicado los juegos

originalmente y tampoco les interesa.

- Hraa: Los factores que mas valoran los jugadores son que se traduzca todo el contenido y

que el vocabulario se adapte bien al tipo de juego.

2.3. Metodologia

Este estudio académico se estructura en cuatro fases bien diferenciadas y enfocadas a tres
aspectos distintos de los videojuegos: el proceso de localizacion, el producto y la recepcion por parte
de los usuarios. La F1 estd disefiada como mapa contextual para extraer del mercado la poblacién
sobre la que se realizan los posteriores andlisis. Adopta la forma de un catdlogo con 3143 juegos,
publicados entre el 29 de abril de 1984 y el 30 de diciembre de 2016. En la F2, se distribuye una
encuesta de proceso en un muestreo probabilistico entre los desarrolladores de los juegos del
catalogo para profundizar en las decisiones de localizaciéon de cada juego. La F3 marca la transicion
del catdlogo al corpus e incluye un estudio macro y microestructural del corpus seleccionado. Por
ultimo, la F4 utiliza una encuesta de recepcion para comprobar qué opinan los jugadores sobre

algunas estrategias de localizaciéon y algunos ejemplos de traducciones extraidos del corpus.

Dependiendo del enfoque de los estudios sobre videojuegos, Egenfeldt-Nielsen et al. (2015)
distinguen cuatro tipos de estudios representados en la Tabla 4. En base a dicha clasificacion, este
estudio engloba tres tipos de analisis (destacados aqui en color gris): juego (F3), jugador (F4) y cultura
(F2 y F4). La combinacién de los tres tipos de datos concurre en una triangulaciéon necesaria para

alcanzar una vision multidisciplinar del panorama actual.
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Tipo de Metodologias comunes | Inspiracion tedrica Interés comun
analisis
Juego Analisis textual Literatura comparada, Elecciones de disefio,
estudios filmicos significado
Jugador Observacion, Sociologia, etnografia, Uso de los juegos,
entrevistas, encuestas estudios culturales comunidades de juego
Cultura Entrevistas, analisis Estudios culturales, Juegos como productos
textual sociologia culturales, juegos como
parte de la ecologia
medidtica
Ontologia Indagacion filosdfica Varios Fundamentos
I6gicos/filoséficos de los
juegos

Tabla 4. Posibles enfoques en el estudio de videojuegos (Egenfeldt-Nielsen et al., 2015, p. 10).

En el drea de las ciencias sociales existen tres métodos de investigacién principales: el método
experimental, el método selectivo o correlacional y el método observacional (Alaminos Chica y
Castejon Costa, 2006, p. 8). Dentro de cada método existen diferentes disefios (modos concretos de
obtencién de datos) y técnicas (procedimientos especificos para cada etapa: técnica de
documentacion, técnica de muestreo, técnica de recogida de datos y técnica de andlisis de datos)
(Alaminos Chica y Castejon Costa, 2006, p. 8). Cada una de las cuatro fases de la tesis tiene unas
caracteristicas distintivas que la diferencian de las demds, pero, metodolégicamente, pueden
dividirse en dos grupos complementarios. La F1y la F3 aplican la metodologia de corpus del método
observacional, que comienza por la elaboracidn de un catalogo en la F1 y continda con la transicién
gradual al corpus y el analisis del corpus en la F3. El estudio de proceso y el estudio de recepcion (F2
y F4, respectivamente) son sendas variantes del método selectivo que utilizan encuestas y analisis
estadisticos para la obtencién de informacidn. En las siguientes subsecciones se describen, de forma
general, los rasgos principales de las dos lineas metodoldgicas que sigue esta tesis doctoral. Aunque
las dos ramas metodoldgicas de la tesis estén divididas en fases alternas, la transicion de una a otra
no es posible sin la informacion adquirida en la fase precedente, de forma que la F2 es necesaria para
avanzar de la F1 a la F3 y la F3 es necesaria para avanzar de la F2 a la F4. En los capitulos 3,4, 5y 6,
correspondientes a cada una de las cuatro fases de la investigacion, se describe, en detalle, el marco

analitico para cada fase.
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2.3.1. Metodologia de corpus (F1y F3)

La metodologia de corpus de esta tesis doctoral parte de los mds de veinte afios de experiencia
de las investigaciones generadas en torno al proyecto TRACE: TRAducciones CEnsuradas>!. La mayoria
del recorrido investigador de dicho grupo trabaja con la combinacidn lingtliistica inglés-espafiol y
aborda dos ramas de especializacién: la cultura impresay la cultura difundida en medios audiovisuales
(Merino Alvarez, 2017, p. 143)32. Aunque esta investigacidon no se valga de los archivos de censura
como fuente documental, si da un paso mas en la descripcidn de la evolucién de la traduccién en
Espana e incorpora los videojuegos a la lista de medios audiovisuales que ya incluyen el cine, el teatro
y los estudios musicales. Tal como se hizo en el resto de los medios impresos y audiovisuales, el primer
paso en la aproximacion a un nuevo producto o periodo es la cartografia del material de estudio en
inglés y en espaniol. La funcidn del catdlogo es doble: en primer lugar, sirve para identificar cada uno
de los textos y seleccionar un corpus textual representativo (Gutiérrez Lanza, 2007, p. 198; Merino
Alvarez, 2017, p. 145.); en segundo lugar, abre las puertas a subsiguientes estudios que quieran
explorar mas a fondo el mismo dmbito (Merino Alvarez, 2017, p. 145.). En este caso concreto, el
catdlogo proporciona una mirada global del panorama de los videojuegos en espafol, que permite
realizar consultas como el nimero de juegos a nombre de un mismo desarrollador, la proporcién de
juegos por afio, etc. Los juegos pueden haber sido desarrollados en espafiol o posteriormente
traducidos al espafiol. No es posible limitar la seleccidn a los juegos traducidos al espafiol porque
durante la elaboracién del catalogo se desconoce en qué idioma se han desarrollado los juegos. Por
lo tanto, el catalogo reune juegos tanto traducidos como originales en espafiol. No es hasta fases

posteriores cuando se especifica la naturaleza linglistica de los juegos.

En la transicién del catdlogo al corpus se toma también como modelo el ejemplo de los estudios
TRACE, cuyo largo recorrido investigador les ha permitido constatar que el salto del catdlogo al corpus
no debe ser abrupto sino gradual (Merino Alvarez, 2003, pp. 641-642). Proponen la aplicacion,

primero, de criterios que utilicen solo informacién contextual y después la compilacion del corpus

31 http://trace.unileon.es; http://www.ehu.es/trace

32 Ademds de la combinacidn inglés-espafiol, la metodologia TRACE se ha empleado también en otras combinaciones,
sobre todo en los trabajos realizados en la UPV/EHU donde se han abordado combinaciones como inglés-euskera
(Barambones Zubiria, 2009), alemdan-euskera (Sanz Villar, Zubillaga Gémez y Uribarri Zenekorta, 2015), euskera-
varias lenguas meta (Manterola, 2012) y euskera-castellano/francés (Arrula-Ruiz, 2018).
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que se compone ya de binomios textuales de textos emparejados (Merino Alvarez, 2003,

pp. 641-642).

El analisis del corpus se divide en cuatro etapas diferentes, de acuerdo con el modelo de Lambert
y Van Gorp (1985) para traducciones literarias, que ya ha sido utilizado también en estudios de corpus
de traducciones para teatro (Andaluz Pinedo, 2022; Merino Alvarez, 1994; Pérez Lopez de Heredia,
2003) y para programacion infantil y juvenil en television (Barambones Zubiria, 2009, p. 321). De las
cuatro etapas propuestas por estos autores (datos preliminares, estudio macroestructural, estudio
microestructural y estudio intersistémico), las tres primeras se analizan individualmente para cada
uno de los diez juegos y la ultima, que sirve para enmarcar los textos en su contexto sociocultural
(Merino Alvarez, 1994, p. 171), se convierte en una reflexién, comun a todas ellas, en |a Ultima seccidn

de la F3.

2.3.2. Metodologia muestral (F2 y F4)

El término encuesta puede contextualizarse como un instrumento de recogida de datos y como
un método de investigacién (Alaminos Chica y Castejon Costa, 2006, p. 7). En el presente trabajo se
hace referencia a la encuesta como método de investigacidon y se reserva el término cuestionario para
referirse al instrumento de recogida de datos, siguiendo la recomendacién de Hechavarria Toledo
(2012), que define el cuestionario como un instrumento impreso o digital que registra las respuestas
de las personas que participan en una encuesta o entrevista. La encuesta como método incide en la
amplitud y la representatividad de la muestra y su objetivo es poder generalizar las conclusiones a
partir de los datos obtenidos (Alaminos Chica y Castejon Costa, 2006, p. 8). Confirmar o refutar las
hipotesis planteadas con una certeza absoluta requeriria realizar un censo entre la totalidad de la
poblacidn (Alaminos Chica y Castejon Costa, 2006, p. 61). Lamentablemente, esta opcion queda fuera
del alcance de la investigacion tanto en la encuesta de proceso como en la encuesta de recepcion; en
ambas fases se trabaja con muestras o porciones de la poblacién objetivo. Existen dos estrategias
muestrales bien diferenciadas con el objetivo de analizar fendmenos sociales (Alaminos Chica y

Castejon Costa, 2006, pp. 44-45; Rojo, 2013):

- El muestreo probabilistico, indicado para cuantificar fendmenos sociales. La muestra debe

seleccionarse aleatoriamente entre la poblacién y permite realizar inferencias sobre la
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poblacién a partir de un nimero mucho menor de individuos. El nivel de confianza y el margen
de error de dichas generalizaciones dependen del tamafo de la muestra utilizada.

- El muestreo no probabilistico, indicado para cualificar fendmenos sociales o encontrar los
casos que aporten mas informacién. El método de seleccidon de la muestra no es aleatorio:
puede elegirse intencionadamente o puede responder a criterios de disponibilidad vy
conveniencia cuando no es posible acceder aleatoriamente a toda la poblacidn. Los resultados
no pueden generalizarse a la poblacion completa, pero pueden ser utiles como fase

exploratoria.

De las dos fases de la tesis que realizan un estudio muestral mediante encuesta, la primera puede
aplicar el muestreo probabilistico por conocer y poder identificar a todos los integrantes de la
poblacién. La segunda, en cambio, trabaja con una poblacién de entre 16 millones (AEVI, 2021) y mas
de 17 millones de sujetos (Brugat, 2019) y, puesto que no puede identificar ni acceder a los

integrantes de su poblaciéon, debe optar por el muestreo no probabilistico.

En ambos casos se elige el muestreo mediante encuesta frente a las entrevistas por varias
razones. En primer lugar, las encuestas exigen menos tiempo que las entrevistas y esta tesis trabaja
con un total de 741 participantes entre la encuesta de proceso y la de recepcién, una cantidad que
no se hubiera podido alcanzar si se hubiera entrevistado a cada participante individualmente. En
segundo lugar, la distribucidn en diferentes husos horarios de la poblacion de la encuesta de proceso
hubiera requerido un mayor esfuerzo de coordinacion. En tercer lugar, la encuesta garantiza el
anonimato de los participantes y les permite participar en el lugar y el momento de su eleccién,

fomentando la participacién.

En una investigacién observacional, donde la mayor ventaja es estudiar los fenémenos en su
expresion natural (Gile, 1998, p. 77), las encuestas (o entrevistas) pueden entrafiar un cierto riesgo
de interferencia o influencia del procedimiento de investigacién sobre el fendmeno estudiado (Gile,
1998, p. 74). En este caso, se espera que cualquier posible interferencia sea minima, por un lado,
porque las encuestas son anénimas y la investigadora no estad presente durante la realizacién del
cuestionario y, por otro, porque la actividad profesional de la investigadora no genera competencia
ni dependencia para ninguno de los participantes. En cuanto a la dimensién temporal, ambas

encuestas utilizan un disefio transversal (Alaminos Chica y Castejon Costa, 2006, p. 31) porque los
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datos se recogen en un momento dado (entre julio de 2018 y febrero de 2019 en la F2 y entre abril y
mayo de 2020 en la F4) y tratan de dibujar las caracteristicas actuales de la localizaciéon de
videojuegos. Tras esta breve introduccién a la metodologia de la tesis, se ahondard mas en la
metodologia especifica de cada fase en los capitulos correspondientes a las mismas bajo el epigrafe

Marco analitico.
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3. FASE 1: ESTUDIO DE LA POBLACION EN FORMA DE
CATALOGO DE VIDEOJUEGOS

El objetivo de esta primera fase es cartografiar el territorio de videojuegos traducidos vy
comercializados como productos culturales. Para ello, se compila un catdlogo de videojuegos
disponibles en espafiol en Steam y publicados entre 2006 y 2016 con el fin de establecer qué
informacién estd abiertamente disponible y qué informacién no se registra para el publico general. El
contenido de esta seccion (y de las tres secciones siguientes) se divide en dos bloques principales: en
primer lugar, se detalla el marco analitico de la construcciéon del catdlogo de videojuegos vy, en

segundo lugar, se describen los resultados del andlisis de dicho catalogo.

3.1. Marco analitico (F1)

Esta primera fase consiste en un acercamiento al mercado de los videojuegos, plasmado en
forma de base de datos en un archivo Microsoft Excel. Este archivo actia como ficha maestra, sobre
la que se vuelca la informaciéon obtenida de las fuentes pertinentes escogidas (Barambones Zubiria,
2009, p. 38). El catdlogo completo (disponible en el anexo 1) tiene su origen en la base de datos de
Steam?3 34, una plataforma online de compra y descarga de videojuegos que comenzé su andadura
en 2003 y pertenece a Valve, una empresa estadounidense. Dicho catalogo confecciona una lista de
todos los juegos desarrollados en espafiol o traducidos posteriormente a esta lengua y lanzados al
mercado entre 1984 y 2016 que estaban disponibles en Steam en el momento de la elaboracién del

catdlogo (de enero a mayo de 2017).

Siguiendo el protocolo metodoldgico del grupo de investigacion TRACE (Gutiérrez Lanza, 2007,
p. 198), el catalogo es una matriz exhaustiva con informacion suficiente para identificar los textos
originales, pero no recoge el contenido textual de los videojuegos sino solo las referencias a esos
videojuegos susceptibles de ser incluidos en el corpus que se analiza en la F3. Al tratarse de un registro

informatizado, el catdlogo recibe también la categoria de base de datos (Gutiérrez Lanza, 2007,

33 https://store.steampowered.com/
34 El uso de Steam como fuente documental se justifica en la siguiente seccién.
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p. 198). Aunque no se trate de un corpus al uso por el hecho de no compilar textos (Hurtado Albir,
2001, p. 185), en ocasiones recibe, por analogia, el nombre de corpus 0, ya que precede al corpus y
es necesario para su construccion. En la primera de las dos subsecciones de este marco analitico se
definen los criterios de inclusidn en el catalogo y, en la segunda, se detalla el proceso seguido para

construir el catalogo en su formato definitivo.

3.1.1. Criterios de inclusion

A fin de acotar el objeto de estudio, es necesario establecer unos criterios que delimiten el
alcance del catalogo (de Higes Andino, 2014, p. 156; Gutiérrez Lanza, 2007, p. 198) y permitan

trabajar con una cantidad de datos manejable, como se detalla a continuacién.

- Criterios textuales: el tipo textual escogido para el estudio son los videojuegos, también

conocidos como software de entretenimiento multimedia interactivo, cuyas caracteristicas se han
definido en la seccién 1.1. Aunque pueden publicarse distintas versiones de un mismo juego (por
ejemplo, segln su plataforma, la normativa nacional o las reediciones de una misma historia), se toma
aqui como unidad de analisis cada titulo de videojuego, es decir, no sé contabilizan las distintas

versiones de un mismo software.

- Criterios fisicos: entre los distintos medios de reproduccidon de un videojuego, la plataforma
escogida son los ordenadores. Si bien muchas empresas publican sus juegos en otras plataformas
(consolas, consolas portatiles, méviles y tabletas), en la tesis se ha optado por reducir la poblacién
por cuestiones de disponibilidad y facilidad de acceso a la informacidn. De las tres plataformas de
juego principales (modviles, ordenadores y consolas), los ordenadores eran, en el afio de la
construccion del catalogo, la plataforma menos popular (dominaban solo el 24 % del mercado frente
al 25 % de las consolas y el 51 % de los méviles y tabletas) (Wijman, 2018), pero, al mismo tiempo,
son una plataforma muy heterogénea, puesto que engloban tanto a grandes empresas productoras
de juegos AAA como a pequeios estudios independientes con bajo presupuesto. Las consolas suelen
ser menos accesibles para los desarrolladores primerizos por el coste econédmico y el coste en tiempo

y esfuerzo invertido que requieren estas plataformas®. Los juegos para mévil, por su parte, suelen

35 playStation Talents (https://www.playstationtalents.es/) es una iniciativa de PlayStation para desarrollar el talento
local y facilitar el acceso de los nuevos desarrolladores a publicar en su consola. A pesar de las facilidades que ofrece
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contener menos texto traducible por el tamafio de la pantalla de juego. En el analisis del estudio de
proceso (véase seccion 4.2.), se comprueba cdmo los ordenadores dan cabida tanto a empresas de

largo recorrido como a pequefios estudios unipersonales sin experiencia.

- Criterios linglisticos: el criterio lingliistico discriminatorio para la inclusidon de un videojuego

en el catalogo es que se haya distribuido en espanol, bien por haber sido desarrollado en espafol, o
bien por haber sido traducido y publicado en esa lengua (se acepta aqui cualquier variedad del
espaiol, tanto de Espaiia, como de Hispanoamericana y el espafiol neutro). El espafiol es una de las
lenguas mas habladas del mundo (Ghosh, 2020) y una de las principales lenguas meta para los
desarrolladores de videojuegos (Bernal-Merino, 2015; O’Hagan y Mangiron, 2013). Ademas, al
tratarse de la lengua materna y de trabajo de quien escribe esta tesis, es posible analizar el corpus
con criterios linglisticos suficientes. No existen limitaciones en cuanto a la lengua de origen de los
videojuegos del catdlogo. Aunque la tesis pretende analizar juegos localizados al espafiol, en esta fase
de lainvestigacidn no es posible descartar los juegos desarrollados originalmente en espafiol porque,
en general, ni las plataformas de videojuegos ni las paginas web oficiales ni las redes sociales de los
desarrolladores especifican en qué lengua se ha desarrollado el juego o qué procesos de traduccion

se han llevado a cabo.

- Criterios temporales: desde su lanzamiento en 2003, la plataforma de Steam incluye, cada

afio, mas juegos que el anterior, y también algunos juegos con fecha de publicacion anterior a la
creacioén de la propia plataforma. El Unico criterio temporal aplicable al catalogo es que la publicacién
del videojuego sea anterior al 1 de enero de 2017, fecha en la que se comenzé a trabajar en la
elaboracion del catdlogo. No se han establecido limites temporales iniciales en la compilacién del
catdlogo para poder obtener una perspectiva global. Por otro lado, en Steam existe la opcién de
publicar juegos en Early Access o Acceso anticipado, una alternativa para aquellos juegos que todavia
estdn siendo desarrollados y que los desarrolladores quieren mostrar a los jugadores para recibir
opiniones y sugerencias o crear una comunidad de seguidores antes del lanzamiento definitivo del
juego (Steam, s.f.). Estos juegos incompletos se muestran en el cuadro de busquedas y, en

consecuencia, se han incluido en el catdlogo. Por tanto, el catdlogo redne tanto aquellos videojuegos

y lo mucho que simplifica el proceso, solo los programas de testeo obligatorios para poder publicar con esta iniciativa
ya tienen un coste de cerca de 3 000 € (Uncilla, 2020).
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gue han sido publicado en su versién definitiva como los que se han publicado en modo Acceso

anticipado antes del 1 de enero de 2017.

- Criterio de fuentes documentales: las paginas web y revistas electrdnicas sobre videojuegos

proliferan en Internet, pero no todas ofrecen listas ordenadas que permitan hacer consultas sobre
cada videojuego3®. Se han valorado las siguientes paginas web como posibles fuentes documentales:
Steam, Gamefaqgs, Meristation, Gamespot, 3Djuegos, Vandal, Mundogamers y PEGI®’38 Al
contrarrestar la informacion ofrecida por las distintas paginas, se ha comprobado que divergen datos
como el nimero total de videojuegos o el género asignado a cada uno de ellos. Ante la imposibilidad
de comparar los datos de las ocho paginas al completo, se ha decidido trabajar iunicamente con la
pagina con mas trafico de visitas. Previo analisis de las distintas herramientas para medir el trafico de
visitas de una web (Florido, 2016), se ha optado por la herramienta Webuka3® por ser gratuita, sencilla
y concisa. Aunque se desconoce hasta qué punto es exacta la informacion de esta herramienta, un
calculo orientativo es suficiente para apreciar la diferencia en el trafico de visitas de cada pagina. A
continuacion, se presentan los resultados de la consulta realizada en Webuka el 27 de septiembre de

2017%°, desde la pagina web con mas trafico de visitas a la que menos tréfico tiene.

36 Algunos ejemplos de péaginas web con noticias y foros, pero sin listas de videojuegos son IGN (https://es.ign.com/),
Eurogamer (https://www.eurogamer.net/), Elotrolado (https://www.elotrolado.net/index.php), Gamerzona
(https://www.gamerzona.com/), Vidaextra (https://www.vidaextra.com/) y Hobbyconsolas
(https://www.hobbyconsolas.com/) (recuperado el 26 de septiembre de 2017).

37 PEGI (del inglés, Pan European Game Information) es un sistema europeo de clasificacién del contenido de los
videojuegos segun la edad minima recomendada para su uso y la descripcidon de contenido especifico como el uso
de violencia, drogas, miedo y discriminacién (PEGI, 2021).

3  Steam (https://store.steampowered.com/), Gamefaqs (https://gamefags.gamespot.com/), Meristation
(https://as.com/meristation/), Gamespot (https://www.gamespot.com/), 3Djuegos (https://www.3djuegos.com/),
Vandal  (https://vandal.elespanol.com/),  Mundogamers  (https://www.mundogamers.com/) y  PEGI®®
(https://pegi.info/).

39 https://www.webuka.com/

40 La fecha de recuperacion es posterior a la elaboracién del catdlogo, pero anteriormente ya se habia realizado otra
consulta con cifras similares que, sin embargo, no se anotaron.
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Fase 1: Estudio de la poblacién en forma de catalogo de videojuegos

Nombre de la Visitantes Valor de la pagina Ingresos por publicidad
pagina web diarios (en ddlares) (en ddlares)
Steam 701754 82 105 263 3284211
Gamefags 367 309 81101928 3244 077
Meristation 240 674 80722022 3228 881
Gamespot 174 292 80522 876 3220915
3DJuegos 41 064 5030 798 201 232
Vandal 23458 1017593 40 704
Mundogamers 1620 51215 2049
PEGI 1551 51163 2047

Tabla 5. Trdfico de visitas y valor de la pdgina segtin consulta realizada en Webuka el 27/09/2017.

Como se aprecia en la tabla anterior, la primera pagina practicamente duplica el trafico de visitas
de la siguiente pagina mas popular. Steam es una plataforma en linea de venta de videojuegos y otros
articulos, como periféricos de juego. La organizaciéon de la pagina es muy conveniente para el
propodsito de esta tesis porque permite realizar busquedas ordenadas por fecha de lanzamiento,
género, idioma, titulo, desarrollador, etc. Para construir el catdlogo se ha realizado una busqueda por
idioma que incluya solo los juegos disponibles en espafiol. Dado que la plataforma no especifica si los
juegos han sido desarrollados en espafiol o traducidos al espafiol, se han incluido todos los juegos
disponibles en espafiol. Los mas de 3000 juegos disponibles en espafiol y publicados antes del 1 de
enero de 2017 posibilitan que el catalogo sea suficientemente completo aun limitando las fuentes

documentales exclusivamente a esta pagina.

3.1.2. Estructura del catalogo

El formato de archivo elegido para el catadlogo es Microsoft Excel, una herramienta que permite
realizar consultas y extraer datos del catdlogo con una variable comin (por ejemplo, juegos
publicados en un afio concreto). El catdlogo incluye siete rangos de informacion distribuidos en
columnas. Cada juego ocupa una fila del archivo Microsoft Excel con informacidn en todas o casi todas

las columnas.

1) ID: identificador Unico. A cada juego del catalogo se le asigna un nimero Unico que permita

identificarlo sin mencionar el titulo del juego.
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2) Nombre: titulo del juego tal como aparece en la pdagina de Steam. Algunos titulos son
especificos para la plataforma (p. ej. Raiden Legacy -—Steam Edition [2015]) y otros titulos coinciden

exactamente con el titulo para otras plataformas (p. ej. Tom Clancy's Rainbow Six’ Siege [2015]).

3) Fecha de estreno: fecha de lanzamiento tal como aparece en la pagina de Steam. En

ocasiones, la informacién proporcionada por Steam no coincide con la informacién proporcionada
por otras paginas de Internet (p. ej. Steamspy*! o Wikipedia®?), en cuyo caso se ha utilizado para el
estudio la fecha de Steam. En unos pocos casos, Steam no ofrece ninguna fecha de lanzamiento v,
entonces, se ha consultado la fecha en paginas como Steamspy o Wikipedia. Aunque se desconoce
por qué no coinciden las fechas en todos los casos, es posible que hagan referencia a lanzamientos
no simultaneos en distintos paises y/o plataformas. Esta columna sirve como rango discriminatorio

enla F2.

4) Desarrollador: persona o empresa que ha desarrollado el juego, tal como aparece en la pagina
de Steam. Sirve para identificar el juego y el nimero de juegos por cada desarrollador, ademas de
para buscar una forma de contacto con los creadores del juego. Tanto el desarrollador como el editor

pueden encargarse de la localizacién del videojuego.

5) Editor: anotado tal como aparece en la pagina de Steam, su labor es publicar y promocionar
el juego una vez desarrollado y, en ocasiones, financiar su desarrollo. Un desarrollador con varios
titulos publicados puede trabajar siempre con el mismo editor o con distintos editores a lo largo de

los afios.

6) Jugadores: el nimero de jugadores es el criterio para conocer el éxito del juego. Este dato se
ha copiado manualmente para cada uno de los juegos desde la pagina de Steamspy tal como
constaban en junio/julio de 2017. El autor de la propia pagina advierte de la inexactitud de los calculos
(Galyonkin, 2017), pero unos calculos orientativos son suficientes para discriminar los juegos con
escasa repercusion (se utilizan en la transicién del catdlogo al corpus de la F3). Hasta abril de 2018,
Steamspy diferenciaba entre el nimero de personas que poseen el juego (ya sea porque lo han

comprado o porque lo han recibido de regalo con alguna promocidn) y el nimero de personas que lo

41 https://steamspy.com/ es una pdagina que proporciona estimaciones sobre el nimero de ventas de cada juego en
Steam.
42 https://www.wikipedia.org/
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han jugado. Los datos que aparecen en el catdlogo corresponden a cuantos jugadores lo han jugado,
puesto que, si no se ha jugado, no se ha podido apreciar la localizaciéon. Ademas, es mas probable que
la gente que ha jugado a los juegos haya pagado por ellos y haya contribuido a aumentar el
rendimiento de la inversidn o ROI (Return Of Investment) en localizacion. La diferencia entre juegos
en posesion o juegos jugados puede ser de 4 a 1 en muchos casos. Sin embargo, en abril de 2018,
Steam actualizé su politica de privacidad y privatizé la biblioteca de los usuarios de forma que
Steamspy no pudo seguir ofreciendo datos tan concretos (Good, 2018). Actualmente, Steamspy
ofrece solamente un rango de jugadores (p. ej. entre 100 000 y 200 000 jugadores), frente a los datos

concretos que ofrecia anteriormente. No se ha actualizado el catalogo al nuevo formato.

7) Género: Steam proporciona una clasificacion por géneros, asignando uno o varios de los
siguientes géneros a cada videojuego: Acceso anticipado, Accién, Aventura, Carreras, Casual,
Deportes, Estrategia, Free to Play, Indie, Multijugador masivo, Rol y Simuladores. Tal como se observa
en la Tabla 6, estas categorias son similares (pero no idénticas) a las aportadas por Hernandez Pérez

et al. (2015) y detalladas en la seccidon 1.2.

Hernandez Pérez et al. (2015) Steam
Accidn Accién
Aventura Aventura
Simulacién Simuladores
Deportes Deportes
Conduccion Carreras
Estrategia Estrategia
Rol Rol
Shooter -
Arcade -
Casual Casual
- Free to Play
- Acceso anticipado
- Indie
- Multijugador masivo

Tabla 6. Comparacion de los géneros utilizados en Herndndez Pérez et al. (2015) y en Steam.
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Steam afiade las categorias Acceso anticipado, Free to Play, Indie y Multijugador masivo.
Aunque las clasifiqgue como géneros, en realidad son modos de juego (Free to Play, Multijugador
masivo), estados del desarrollo (Acceso anticipado) o descripciones de la empresa (Indie). En
cambio, se obvian los géneros Shooter y Arcade. En el catdlogo se han anotado todos los géneros
tal y como aparecen en la pagina de Steam para evitar posibles reclasificaciones subjetivas por
parte de la investigadora y no confundir al lector que quiera comparar la informacién del catdlogo
con la de la fuente documental. En cambio, en la F3 se utiliza la clasificacion de Hernandez et al.
(2015) para describir los juegos seleccionados porque, llegados a ese punto, los juegos deben ser
anénimos, y una correcta descripcidn es mads pertinente que seguir la clasificacién de la fuente

documental.

Interiaz

‘ [l The Secret of Monkey Islanc
Edition

“Violence causing minor injury only”

Developer: |

Aventura Genre: Advel
LucasArts Release date: Jul 15, 2009 Price: $3.5 l&
LucasArts, Lucasfilm, Disne i Old userscore: 94% Metascore: 86%

Owners: 500,000 .. 1,000,000

Figura 6. Pdgina de Steam (a la izquierda) y Steamspy (a la derecha) con un ejemplo de los datos que se han
utilizado para el catdlogo.

Las columnas Nombre, Fecha de estreno, Desarrollador, Editor y Género se han copiado
manualmente de la descripcion de cada juego de la pagina de Steam (véase Figura 6). Al no contar
con una forma automatica para copiar los datos, la elaboracidn del catalogo se ha dilatado durante
cinco meses (de enero a mayo de 2017). Después se ha rellenado la categoria Jugadores con la
informacién de Steamspy (de junio a agosto de 2017). La informacidén que contiene el catdlogo se
puede dividir en tres niveles, adaptados a partir de la ficha maestra de TRACE (Gutiérrez Lanza, 2007,

p. 210).
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1) Nivel de identificacién: datos necesarios para la identificacidon del videojuego. Abarca las

categorias ID, Nombre, Fecha de estreno, Desarrollador y Editor.

2) Nivel de actuacion: datos adicionales que sirven como rangos discriminatorios para la

seleccion de juegos y creacién del corpus en la F3: Jugadores.

3) Nivel contextual: datos cuya Unica funcién es proporcionar informacién de apoyo al resto del

catdlogo: Género. Se utiliza solo durante la compilacién del corpus para describir el tipo de juego sin

mencionar su nombre.

La Figura 7 muestra el aspecto de las veinticinco primeras entradas del catalogo, ordenadas por

fecha de estreno y empezando por la mas antigua. El catalogo completo estd disponible en el anexo 1.

3.2. Andlisis y resultados (F1)

El catdlogo estd compuesto por un total de 3143 juegos, publicados entre el 29 de abril de 1984
y el 30 de diciembre de 2016. Los principales objetivos que persigue el catdlogo son actuar como base
para las fases siguientes y ampliar la informacién sobre la poblacién. Se observa, en especial, la
naturaleza de los desarrolladores. (numero de desarrolladores, nimero de juegos por desarrollador
y posibles colaboraciones o repeticiones), la proporcion de juegos por género y la evolucidn

cronolégica. Todo ello sin olvidar que el catdlogo se centra en juegos disponibles en espaiiol.

Uno de los primeros datos que se ha tratado de extraer del catdlogo es el nimero de juegos por
cada desarrollador. Para calcular el nimero de desarrolladores Unicos de la tabla, se ha procedido de

la siguiente manera:

- Copiar columna Desarrollador en un archivo Excel nuevo

- Establecer la primera fila (el encabezado) como filtro

- Elegir la funcion Datos > Avanzadas para abrir el panel de Filtro avanzado
- Elegir la accion Copiar a otro lugar

- Elegir la celda donde se empezard a copiar el texto resultante

- Marcar la casilla Solo registros unicos

- Aceptar

- Observar el numero de registros comprobando el numero de filas
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El resultado es una lista de 2126 desarrolladores Unicos que, sin embargo, puede resultar
enganosa porque algunos desarrolladores se repiten con nombres similares o en colaboracién con
distintas empresas. En la siguiente figura se puede observar un ejemplo de ocho desarrolladores
Unicos que, en realidad, son filiales de la misma empresa o la propia empresa en distintas

colaboraciones:

Alawar

Alawar Dreamdale

Alawar Entertainment

Alawar Entertainment, Amegami

Alawar Entertainment, Toyman Interactive
Alawar Stargaze

Alawar Stargaze, Alawar Entertainment
Alawar, Whalebox Studio

Figura 8. Desarrolladores tnicos relacionados, obtenido del catdlogo.

Al realizar la consulta correspondiente para el nUmero de editores Unicos, el resultado es de 1458
casos distintos. Los identificadores relacionados que se han observado en los desarrolladores se
repiten también en el caso de los editores (véase Figura 9). Es dificil calcular cuantos desarrolladores
y editores Unicos se registran realmente en el catdlogo, pero, observando la lista, se estima que
puedan ser unos 100 menos de los que indica el programa. A partir del nimero total de juegos (3143),
el nimero total de desarrolladores (2126) y cierto margen para restar los desarrolladores repetidos,
la percepcién general es que, de media, cada desarrollador ha publicado aproximadamente un juego
y medio, y que hay menos editores Unicos que desarrolladores (1458 frente a 2126, sin restar los
desarrolladores o editores repetidos). Esta vision del mercado coincide con el perfil de una industria
joven en la que hay muchos pequeios estudios independientes que buscan editores para la

financiacion y publicacién de sus obras.
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2K

2K Games

2K Games, Aspyr (Mac & Linux)

2K Games, Aspyr (Mac)

2K Games, Aspyr (Mac, Linux)

2k Games, Feral Interactive (Mac)

2K Games, Feral Interactive (Mac), Feral Interactive (Linux)
2K Games, Missing Link Games

2K Play

2K, Aspyr (Mac and Linux)

2K, Aspyr (Mac, Linux)

2K, Feral Interactive (Mac), Feral Interactive (Linux)

Figura 9. Editores unicos relacionados, obtenido del catdlogo.

En la siguiente tabla, se observa el nimero de juegos del catdlogo segln la taxonomia de géneros
de Steam. Casi la mitad de los juegos se han clasificado como juegos de accién (el porcentaje total es
mayor de cien porque cada juego puede clasificarse en varias categorias). Esta distribucion es
bastante favorable para el estudio porque, como se indica en la seccién 1.2. y se comprueba en la
seccion 5.1.1.4., los juegos de aventura y rol, que representan el 48.98 % del catdlogo, suelen ser los

géneros que mas carga textual contienen.

Género N.2 de juegos Porcentaje
Accidn 1492 47.55 %
Aventura 1116 35.56 %
Casual 781 24.89 %
Estrategia 716 22.82 %
Simuladores 512 16.32 %
Rol 421 13.42 %
Carreras 181 5.77 %
Deportes 172 5.48 %

Tabla 7. Juegos del catdlogo segun la taxonomia de géneros de Steam.

Tal como se aprecia en el Grafico 2, la evolucién cronoldgica de los juegos sigue una tendencia
ascendente practicamente continuada. La plataforma se lanzé al mercado en 2003 y, aunque su base
de datos incluye publicaciones con una fecha anterior, el grueso de las publicaciones se concentra en
los dltimos afios. Asi, de los 3143 juegos que recopila el catalogo, el 29.84 % se han publicado en 2016,

el 21.32 % en 2015 y el 13.68 % en 2014, afo a partir del cual los porcentajes se siguen reduciendo
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progresivamente hasta llegar al afio 1994, en el que se incluyen solo 4 juegos, y el afio 1984, en el que
se incluye solo un juego. La plataforma no incluye ningln juego publicado entre 1985 y 1993, lo cual
no significa que no existan juegos publicados en ese periodo, sino simplemente que Steam no tiene
ninguno a la venta. La plataforma se inaugurd en 2003 y es a partir de entonces cuando empieza a

aumentar el volumen de juegos con 23 juegos en 2003, 20 en 2004, 27 en 2005, 43 en 2006...

Se debe tener en cuenta también que estos datos corresponden solo a los juegos disponibles en
espaiol y que las fechas de estreno son aplicables al juego, pero no necesariamente a la localizacién.
En consecuencia, el volumen de juegos disponibles en otros idiomas puede variar respecto a los datos
reflejados en el Grafico 2 y, en algunos casos, es posible que la fecha en la que el juego comenzd a
comercializarse en espafiol sea posterior a la fecha de estreno del juego. Lamentablemente, no hay

fuentes que especifiquen la fecha de estreno de cada juego en espafiol.

Afo de publicacion

1000
900
800
700
600
500
400
300
200
0 _ ____-_--I.lIII
&P FS PSSP

Grdfico 2. Evolucion cronoldgica de los juegos disponibles en Steam en espaiiol.

El catalogo no incorpora informacion sobre las lenguas de origen de los videojuegos ni discrimina
entre juegos traducidos al espafiol o desarrollados originalmente en espafiol porque ni Steam ni otras
plataformas de videojuegos proporcionan esta informacion. Salvo en contadas ocasiones, tampoco
las paginas web de los videojuegos o sus desarrolladores especifican cudl es el idioma original del

juego o cual es la direccionalidad de la traduccion.
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La fiabilidad de la fuente documental empleada para el catdlogo se comprueba en fases
posteriores al cotejar los datos del catdlogo con los datos obtenidos de la mano de los desarrolladores

en la encuesta de proceso de la F2.
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4. FASE 2: ESTUDIO DE PROCESO ENTRE LOS
DESARROLLADORES

El objetivo de la F2 es conocer el proceso de localizacidn, para lo cual se ha llevado a cabo un
muestreo probabilistico de los videojuegos del catdlogo que permite generalizar las conclusiones
obtenidas. La encuesta pretende, principalmente, establecer si los juegos del catdlogo de la F1 se han
desarrollado en espafol o se han traducido a esta lengua, quién es el autor de las traducciones vy si
estas se revisan. Ademas, se recaba informacién sobre el formato de archivo mas habitual en la
localizacién de videojuegos y sobre el grado de familiaridad de los desarrolladores de videojuegos con
conceptos como localizacion y transcreacion. Se desconoce si aquellos juegos cuyos desarrolladores
no han respondido a la encuesta han sido desarrollados en espafiol o localizados a partir de otra
lengua (confirmar este dato requeriria un estudio exhaustivo que va mas alla de los limites de este

trabajo).

La seccion se divide en dos grandes subsecciones. La primera se centra en aspectos
metodoldgicos como el disefio, la estructura y la validacién de la encuesta. La segunda describe cierta
informacién obtenida durante la busqueda de una forma de contacto con cada desarrollador, algunos
datos intercambiados mediante correo electrénico y, principalmente, los resultados del analisis de las

respuestas al cuestionario.

4.1. Marco analitico (F2)

El estudio de proceso se enfoca en las decisiones de las empresas que llevan a una u otra
estrategia de localizacién y toma su nombre de estudios anteriores de la misma indole (Ferrer Simg,
2016). Analizar el proceso de traduccién es uno de los enfoques mas habituales en los EDT y, como
se comprueba en la F3, se complementa adecuadamente con un estudio del producto y su funcién
(Barambones Zubiria, 2009, p. 16). Esta seccién se divide en cuatro subsecciones, que corresponden
a los criterios de inclusion, las herramientas de formulacién y andlisis del cuestionario, la validacién

de la encuesta, la estructura del cuestionario y la seleccidn de la muestra.
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4.1.1. Criterios de inclusion

En la F2, se emplea el catdlogo de la F1 como marco muestral de la encuesta con una sola
limitacion. Mientras que el catdlogo comprende videojuegos publicados entre 1984 y 2016, la
poblacién de la F2 se limita a la década 2006-2016. Eliminar los videojuegos de los primeros 22 afios
supone una diferencia de solo 131 juegos y garantiza un reflejo mas actual del mercado.

Adicionalmente, se han eliminado 9 juegos para los que no consta ninguna fecha de estreno.

Algunas de las empresas del catdlogo han cerrado desde que publicaron sus juegos, sus paginas
web ya no estan activas y no ha sido posible encontrar un contacto con sus desarrolladores. A partir
de la informacién que se ha podido encontrar en diversas fuentes, parece que al menos 53 empresas
(un 1.68 %) han cerrado y permanecen inactivas. Hay mas casos en los que la pagina web del
desarrollador no funciona y que probablemente también hayan cerrado, pero no se han encontrado
datos que lo verifiquen. Después de publicar los juegos del catdlogo, algunas empresas se han
reconvertido en otras empresas, como Master Creating (2001), que se convirtié en Playa Games
(2009) y posteriormente fue comprada por Stillfront Group (2018) (Playa Games, 2018). Lo mismo ha
ocurrido con Silver Wish Games, que se convirtio en 2K Czech y, mas adelante, en Hangar 13
(Infinitgamer, 2019). Estos cierres y reconversiones dificultan la obtencién de respuestas de un
porcentaje de la poblacién, pero no se han excluido porque son representativas del periodo de
estudio. La poblacidn diana, por tanto, esta compuesta por los 3003 juegos del catalogo que se han
publicado entre 2006 y 2016. Se incluyen tanto juegos desarrollados en espafiol como traducidos al
espafiol porque no hay informacién publica que confirme ni el idioma original del juego ni la
direccionalidad de la traduccién en casi ningun caso. En esta fase, cuando se habla de juegos

traducidos, pueden ser producidos en cualquier idioma y traducidos a cualquier idioma.

4.1.2. Herramientas de formulacién y analisis del cuestionario

La recogida de datos se ha realizado mediante un cuestionario distribuido a través de la red,
preferentemente por correo electrdonico, pero, a falta de este, también por formulario web o
Facebook®. Tras un estudio de comparacién de los generadores de encuestas disponibles en la red,

se ha optado por Google Forms por tratarse de la herramienta mas completa en su versién gratuita.

43 https://www.facebook.com/
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La versidn gratuita de otras herramientas como Survey Monkey, Survio, Zoho Survey, Eval y Go, E-
encuesta o QuestionPro* limita el nimero de respuestas que pueden registrarse mensualmente (o
por cada encuesta) a 100 o 150, lo cual es insuficiente para las caracteristicas del proyecto. Frente a
SurveyPlanet®, en Google Forms destaca la posibilidad de descargar los datos en un formulario
Microsoft Excel para su posterior analisis con IBM SPSS Statistics 19 o con féormulas de Excel. El
cuestionario (véase anexo 3) estd compuesto por un total de 28 preguntas: dos primeras preguntas

de control y 26 preguntas de respuesta cerrada.

Con el fin de motivar a los participantes, se han colocado en la primera seccion las preguntas mas
objetivas y sencillas (Alaminos Chica y Castejon Costa, 2006, p. 84; Lopez-Roldan y Fachelli, 2015,
p. 22); son las preguntas identificativas (Lopez-Roldan y Fachelli, 2015p. 20; Morales Vallejo, 2011,
p. 4) que hacen referencia a aspectos basicos del juego y el encuestado. Estas preguntas sirven como
variables independientes principales que, por su sencillez, pueden motivar al encuestado a seguir
avanzando (Alaminos Chica y Castejon Costa, 2006, p. 85). Ademas, sirven como variables de criterio
(Bully Garay, 2017, p. 12; Paniagua Suarez, 2015, p. 2): se utilizan para comparar los resultados de la
encuesta con las descripciones del mercado halladas en otras fuentes y comprobar si los resultados

siguen la misma distribucién.

Se ha optado por preguntas cerradas porque reducen el tiempo invertido en contestar el
cuestionario, son mas sencillas de analizar y son adecuadas para cumplir con los objetivos de analisis
fijados para esta fase. En la elaboracién del cuestionario se han tenido en cuenta también los
procedimientos de andlisis mediante IBM SPSS Statistics 19. En la medida de lo posible, por ejemplo,
se ha tratado de sustituir las respuestas dicotdmicas por gradaciones o escalas que permitan
interpretar las respuestas de forma numérica y agruparlas de la forma mas conveniente en cada
situacién. Todas las escalas de la encuesta constan de seis niveles. Las escalas son mas fiables cuanto
mayor es su numero de niveles, pero seis o siete respuestas suele ser el maximo recomendado porque
los encuestados no discriminan bien a partir de nueve respuestas (Morales Vallejo, 2011, p. 25). En

las escalas con un numero par de respuestas, los encuestados no pueden elegir una posicion neutral

44 https://es.surveymonkey.com/; https://www.survio.com/es/; https://www.zoho.eu/;
https://www.evalandgo.es/; https://www.e-encuesta.com/inicio/; https://www.questionpro.com/es/
4> https://surveyplanet.com/
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y deben decantarse por una de las dos tendencias (Morales Vallejo, 2011, p. 25). Ademds, favorecen

la agrupacién de las respuestas en grupos de dos o tres para facilitar su representacion.

Google Forms almacena las respuestas automaticamente en una ficha de Microsoft Excel, en la
gue las 28 primeras columnas corresponden a cada una de las preguntas del cuestionario y cada fila
corresponde a un candidato. La hoja de respuestas se ha importado desde Microsoft Excel a IBM SPSS
Statistics 19 y se han clasificado las respuestas segun el tipo de datos que contienen: numéricos (p. €j.
numero de juegos publicados), ordinales (p. ej. escala de opinidn) o nominales (p. ej. idioma original).
Las formulas de analisis y comparacién de medias varian en funcién del tipo de datos analizados. Para
verificar o rechazar cada una de las hipdtesis (véase seccién 7.6.), se han aplicado los calculos y
pruebas estadisticas correspondientes. Si uno de los dos valores comparados es cualitativo y el otro
cuantitativo, se debe discernir entre datos de distribucion homogénea (y aplicar pruebas
paramétricas como la T de Student) y datos de distribucion heterogénea (y aplicar pruebas no
paramétricas como la Ude Mann-Whitney). En cambio, si los dos valores comparados son
cualitativos, solo se puede aplicar la prueba de Chi-cuadrado, que confirma si la relacién entre ambos
valores se distancia estadisticamente de la variacién normal. Si mds de un 20 % de los resultados
tienen una frecuencia esperada inferior a 5, se sustituye la prueba de Chi-cuadrado por el estadistico
exacto de Fisher. Al contrario de lo que ocurre con los datos cuantitativos, para los datos cualitativos
no existe el concepto de distribucién homogénea o heterogénea porque no hay una media y una
desviacidn tipica esperada (p. ej. en la distribucidn por el género de los participantes o la distribucién
por el tamafio de las empresas). La mayoria de los datos recogidos en la encuesta son ordinales o
nominales y, puesto que ambos se consideran datos cualitativos, la prueba de Chi-cuadrado y el
estadistico exacto de Fisher son suficientes para la mayoria de los andlisis, reservando la U de Mann-
Whitney solo para unos pocos casos. En cualquiera de estas pruebas estadisticas, si el resultado es

menor de 0.05, la diferencia entre los dos valores comparados es estadisticamente significativa*®.

Pese a que las respuestas al cuestionario son la fuente principal de informacién de la F2, también

se ha recopilado informacién mds alla del propio cuestionario, en concreto, de la busqueda de una

46 Estas aproximaciones al estudio estadistico se han practicado y verificado durante la realizacién de dos cursos
relacionados ofrecidos por la Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea (UPV/EHU): «Introduccién a
SPSS» y «SPSS: procedimientos estadisticos inferenciales de comparacion de medias y regresion lineal multiple»
impartidos por Agueda Azpeitia y Paola Bully Garay.
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forma de contacto con cada desarrollador y de los correos electrdnicos intercambiados con algunos
desarrolladores (tanto desarrolladores que han contestado a la encuesta como otros que no la han
respondido). Ni la forma de contacto ni la correspondencia son el nucleo del estudio y no forman
parte del material recopilado para este, pero si aportan informacién de utilidad. Por ello, el andlisis
de estos datos se plantea como un primer acercamiento al material, sin olvidar que no forma parte
intrinseca del mismo. La informacién recabada sirve para evaluar la idoneidad de la encuesta para

con la poblacién meta.

4.1.3. Validacion de la encuesta

Antes de distribuir el cuestionario, la encuesta ha pasado por dos recursos de validacion del

método: |la aprobacién del Comité de Etica y una validacién de expertos.

El Comité de Etica para las Investigaciones relacionadas con Seres Humanos (CEISH) de la
Universidad del Pais Vasco (UPV/EHU) garantiza que los proyectos de investigacién amparados por la
universidad cumplan unas condiciones metodoldgicas, éticas y juridicas preestablecidas. En 2018,
previamente a la ejecucién de la encuesta, se buscé el consejo del Comité de Etica, que decretd que
este estudio no requeria evaluacion por parte del comité, por no utilizar muestras bioldgicas de seres
humanos y por recabar datos de forma anonimizada. En consecuencia, se emitid el certificado

correspondiente, que puede consultarse en el anexo 2.

En métodos selectivos como el presente, se recomienda probar los cuestionarios en una muestra
piloto lo suficientemente grande para mejorar posibles problemas del cuestionario (Lopez-Roldan y
Fachelli, 2015, p. 22; Morales Vallejo, 2011, p. 47). El tamafio recomendado de la muestra en el
estudio piloto puede variar desde los 25-50 sujetos (Lépez-Roldan y Fachelli, 2015, pp. 22-23) a un
minimo de 200 casos (Bully Garay, 2017, pp. 14-15) o directamente al tamafio de la muestra definitiva
(Morales Vallejo, 2011, p. 47). Como se explica en la seccidon 4.1.5., el minimo tamafio muestral
requerido en la encuesta de proceso es de mds del 10 % de la poblacion total y el mayor problema en
la ejecucidn de la encuesta es la falta de interés de la poblacién. Esta situacion desaconseja la
utilizacion de parte de la poblacidn como estudio piloto porque reduciria las posibilidades de alcanzar
el minimo tamafio muestral durante la encuesta definitiva. En su lugar, se ha optado por una
validacién de expertos (Morales Vallejo, 2011, p. 10), cuyo efecto cuantitativamente es menor, pero

cualitativamente es mayor. Los comités de expertos pueden estar formados por expertos en el uso
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de cuestionarios o, como en este caso, por «conocedores de la situacidn, finalidad y contexto en el
gue se va a aplicar el cuestionario» (Morales Vallejo, 2011, p. 10), que se reldnen para discutir posibles
mejoras en el instrumento (Morales Vallejo, 2011, p. 47). En este caso se ha contado con la ayuda del
equipo de desarrollo de la empresa LUDUSY. Esta empresa de Bilbao estd especializada en el
desarrolloy la localizacion de juegos serios. Este tipo de juegos no se publican en la plataforma Steam,
pero el trabajo para desarrollarlos es practicamente idéntico al de las empresas que se analizan en el
estudio puesto que también deben desarrollar una idea, disefiar el modo y los niveles de juego,
escribir el cédigo, localizarlo, testearlo, promocionarlo y distribuirlo. Para que pudieran actuar como
expertos e identificar posibles problemas en el cuestionario, se puso al comité de expertos en
antecedentes sobre la estructura de la tesis y el objetivo que persigue, ademds de sobre los objetivos
especificos de la F2. La encuesta se envid el 4 de abril de 2018 de forma telemdtica a un contacto de
la empresa LUDUS, que actud de intermediario y pidié a sus compafieros que leyesen la encuesta y
aportasen cualquier comentario relevante. Las opiniones de los diferentes compafieros se recogieron

en un unico correo electrénico que se envié a la investigadora el 11 de abril de 2018.

La validacién de expertos confirmd que todas las preguntas se entendian correctamente de
forma individual, pero los expertos recomendaron reordenarlas para que siguieran un orden mas
légico en su totalidad, coincidiendo con lo recomendado por Alaminos y Castejon (2006, p. 84).
También aconsejaron dividir el cuestionario en una seccién por cada tema. Aplicados los cambios, el
19 de abril de 2018 se reenvid el formulario por correo electrénico para pedir la confirmacién del
mismo comité de expertos de que la organizacién era satisfactoria. En un principio, se planted cada
seccion con un titulo individual (por ejemplo, Preguntas sobre el idioma original), pero algunos

expertos lo encontraban confuso y se decidié omitir los titulos.

47 http://www.ludus-vr.com/en/
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4.1.4. Estructura del cuestionario

Tras aplicar las recomendaciones del comité de expertos, el cuestionario (disponible en el anexo

3) quedd dividido en seis apartados cuyo contenido se describe brevemente a continuacién:

1) Encuesta voluntaria, andnima y confidencial: la primera pdgina sirve Unicamente como

presentacion de la encuesta. Incluye una breve descripcion del objetivo de la encuesta y los datos de

contacto de la investigadora.

2) Preguntas discriminatorias: este primer apartado contiene dos preguntas de control y se ha

tratado con caracter estrictamente andnimo. Aqui se solicita a los encuestados que identifiquen el
juego y la empresa sobre la que contestaran las preguntas para garantizar que todos los participantes

son desarrolladores de los juegos de la poblacién de estudio.

3) Preguntas identificativas: el segundo apartado solicita datos generales y objetivos sobre la

empresa y el juego, como el nimero de trabajadores de la empresa, el afio de publicaciéon del juego
o el publico al que estd dirigido. El objetivo de estas preguntas es, en parte, describir el contexto en
el que se publican los juegos del catdlogo, pero, sobre todo, actuar como criterio de validacién de las
respuestas. Si los datos de la muestra coinciden con los aportados por otros estudios para la misma

poblacién, la fiabilidad de la muestra serd mayor.

4) Desarrollo del juego en el idioma original: el interés de las preguntas de esta seccidn se centra

en el idioma original y el guionista o guionistas. Su objetivo es confirmar el nimero de juegos que se
escriben directamente en inglés y el motivo detras de esta decisién. También se identifican los juegos
desarrollados en espafiol y los juegos desarrollados en otro idioma y traducidos posteriormente al

espafiol. Este dato es indispensable para la creaciéon del corpus de traducciones al espaiol de la F3.

5) Traductor y traduccidn: esta seccidén abarca aspectos como la variedad del espafiol utilizada

en la traduccion, el formato del archivo de trabajo y la libertad del traductor para separarse del
original. Ademas de aportar informacidon que no esta disponible publicamente, uno de los objetivos
de esta seccidn es confirmar el perfil del traductor, que se utiliza como variable en el analisis del

corpus de la F3 (véase seccién 5.1.1.3.).

6) Proceso de localizacidn: la ultima seccidn se centra en la familiaridad de los desarrolladores

con los conceptos de localizacion y transcreacion, el niumero de juegos que han localizado
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anteriormente, cuando decidieron localizar, si revisaron la traduccion, si hubo un control de calidad
lingliistico, etc. Aspectos como la revision y el control de calidad linglistico también se utilizan como

variables en el analisis del corpus de la F3 (véase seccion 5.1.1.3.).

El cuestionario completo puede consultarse en el anexo 3. Para facilitar la referencia a las
preguntas en secciones y fases posteriores, las preguntas se han numerado del 1 al 28 y se identifican

con la abreviatura P (pregunta) que precede al nimero correspondiente (p. ej. P18).

4.1.5. Seleccion de la muestra

Con el objetivo de poder generalizar las afirmaciones con la mayor confianza posible a partir de
una muestra de la poblacién, se ha optado por realizar un muestreo probabilistico (Alaminos Chica y
Castejon Costa, 2006, p. 41). Las cifras habituales de trabajo en investigacion cientifica son un 95 %
de confianza y un 5% de margen de error (Alaminos Chica y Castejon Costa, 2006, p. 61; Naghi
Namakforoosh, 2000, p. 205; Questionpro, s. f.a; Vivanco, 2005, p. 48). Trabajar con un 95 % de
confianza significa que por cada 100 generalizaciones que se hagan de la muestra a la poblacién, 95
encajaran con lo esperado (QuestionPro, s. f.b). El margen de error es el porcentaje en el que puede
variar una generalizacion a partir de la muestra. Por ejemplo, si se trabaja con una confianza del 95 %
y un margen de error del 5%, los resultados variardn en mds o menos un 5 % en 95 de cada 100
encuestas realizadas a diferentes muestras de una misma poblacidn (QuestionPro, s. f.b). El tamafio

muestral deseado puede extraerse mediante la siguiente férmula matematica:

Zo N

n: 62(N'7)+2202

Figura 10. Férmula para calcular el minimo tamafio muestral de una poblacion finita (Questionpro, s. f.a).

Los valores asignados a cada variable son:
n = minimo tamano muestral a obtener.

N = tamano de la poblacion total.
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O = desviacién estandar de la poblacidn. Si, como en el presente caso, se desconoce este dato,

es habitual aplicar un valor constante que equivale a 0.5.

Z = representa el nivel de confianza o seguridad. El nivel de confianza mds habitual (el minimo
aceptable) es del 95 % (donde el valor de Z es 1.96); el nivel de confianza mas alto posible es del 99 %

(donde el valor de Z es 2.576).

e = es el limite de error aceptable al pasar de la muestra a la poblacién. Puede oscilar entre el

1% (0.01) y el 9 % (0.09). Lo mads habitual es aplicar, como en este caso, un error del 5 % (0.05).

Para una poblacién de 3003 juegos, un 95 % de confianza y un 5 % de margen de error, el minimo
tamaiio muestral es de 341 juegos. En julio de 2018 se extrajo una primera muestra aleatoria de 341
videojuegos* y, en las semanas siguientes, se intenté contactar con los desarrolladores de cada uno
de los videojuegos. Dado que varias empresas habian desarrollado mas de un juego del catélogo,
algunos nombres de desarrolladores se extrajeron mas de una vez. En dichos casos, se pidié a los
desarrolladores que contestasen la encuesta una vez por cada juego seleccionado. Las empresas de
videojuegos no suelen proporcionar un correo electrénico especifico para cada miembro o disciplina
del equipo de desarrollo. En la mayoria de los casos, las paginas webs muestran un correo de contacto
general o correos dedicados a los contactos de prensa y candidaturas laborales. También hay
empresas que no ofrecen correos electrénicos sino formularios y otras que no ofrecen ninguna forma
de contacto. Uno de los items de la encuesta pregunta por el puesto de trabajo del encuestado para

tener algo mas de informacion sobre su perfil dentro del equipo de desarrollo.

Puesto que no en todos los casos se hallé una forma de contacto y no todos los contactados
respondieron la encuesta, pronto fue necesario extraer una segunda muestra de juegos aleatorios de
la poblacion. En un muestreo probabilistico nunca se debe recurrir al total de la poblacién® y se
recomienda extraer el menor nimero posible de casos. Siete meses después, se habian extraido 1619
videojuegos de los 3003 de la poblacién (el 53.91 %). De ellos, 1133 casos (el 69.98 %) no

respondieron a ningin mensaje y otros 173 (el 10.69 %) rechazaron participar y solicitaron que no se

48 pagina web utilizada para extraer la muestra aleatoriamente: http://www.alazar.info/generador-de-numeros-
aleatorios-sin-repeticion

4 En caso de recurrir a la muestra completa, pasaria a ser un muestreo no probabilistico de conveniencia porque se
trabajaria, simplemente, con los sujetos mas disponibles de la poblaciéon (Alaminos Chica y Castején Costa, 2006,
p. 46).

87


http://www.alazar.info/generador-de-numeros-aleatorios-sin-repeticion
http://www.alazar.info/generador-de-numeros-aleatorios-sin-repeticion

Estudio descriptivo de la localizacion de videojuegos al espaiol

les volviese a contactar. En 136 casos (el 8.40 %), no se encontrd ninguna forma de contacto ni con el
desarrollador ni con el editor del juego. Por ultimo, se obtuvieron 177 respuestas, de las cuales 5 (el
0.31 %) no era validas (los juegos no formaban parte del catadlogo o eran respuestas repetidas) y el

resultado final fueron 172 respuestas aceptadas (un 10.62 % del total de los sujetos contactados).

Seis de las empresas que han participado en la encuesta han contestado sobre mas de un juego
porque mas de uno de sus juegos ha sido aleatoriamente seleccionado. Ha habido cuatro empresas
gue han contestado sobre dos juegos, una empresa que ha contestado sobre tres juegos y una
empresa que ha contestado sobre cinco juegos. Por tanto, el nimero de desarrolladores Unicos que

han participado en la encuesta es de 162.

Las 172 respuestas equivalen a un 50.44 % del minimo tamafo muestral calculado para la
poblacién de estudio. En términos de confianza y margen de error, equivale a trabajar con un 95 %
de confianza y un 7.5 % redondeado de margen de error. Se descartd seguir extrayendo candidatos
de la poblacidn para aumentar el nimero de respuestas porque, probablemente, se hubiese tenido
gue recurrir a la poblacidn entera para alcanzar el minimo tamafio muestral o quedar cerca de él. El
minimo tamafio muestral de 341 respuestas equivale a un 11.36 % del total de la poblacién de 3003
juegos. Si recurriendo al 53.91 % de la poblacién (1619 juegos), se han obtenido 172 respuestas
validas (un 50.44 % de las deseadas), haria falta recurrir al doble de candidatos para obtener el 100 %
de las respuestas deseadas, es decir, haria falta recurrir a la poblacidn entera. Incluso entonces, quiza
no se alcanzaria el minimo tamaino muestral. El bajo nivel de resultados, aunque escaso, coincide con

el nivel de interés esperado por parte de los desarrolladores.

Antes de proceder con el andlisis, se han filtrado las respuestas que no cumplen con los requisitos
de inclusidn. En concreto, dos de las respuestas recibidas hacen referencia a un juego no incluido en
el catdlogo y tienen que ser eliminadas por no formar parte de la poblacién. Otros tres juegos
aparecen por duplicado, es decir, en tres ocasiones, dos personas distintas contestan a la encuesta
haciendo referencia al mismo juego. Cuando esto ocurre, las respuestas mas objetivas (como el
tamafio de la empresa, el idioma original del juego o el hecho de que la traduccidn se haya traducido
directa o indirectamente) coindicen en las dos versiones. Otras respuestas mas personales o
subjetivas (como la familiarizacidn con algunos conceptos o la sensacién de haber aplicado un proceso

de internacionalizacién mas o menos exhaustivo) varian de una respuesta a otra. Dado que las
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respuestas son similares entre ellas y que solo representan un 1.7 % de las respuestas obtenidas, se

ha decidido eliminar la respuesta registrada en segundo lugar.

4.2. Anadlisis y resultados (F2)

La presente seccidn expone toda la informacion recabada en relacién con la encuesta de proceso.
En primer lugar, se describen los datos obtenidos durante la busqueda de una forma de contacto con
cada desarrollador, asi como cierta informacion que no esta presente en el cuestionario y que ha sido
obtenida a través de correos electronicos intercambiados con los desarrolladores. A continuacion, se
efectula el analisis de las respuestas al cuestionario, que se han dividido en cuatro secciones siguiendo
la estructura de este: preguntas identificativas, desarrollo del juego en el idioma original, traductor y
traduccién, y proceso de localizacidn. La relacidon completa de respuestas esta disponible en el anexo

4.

4.2.1. Informacidn independiente del cuestionario

Para encontrar una forma de contacto con cada una de las empresas del catalogo de la F1 (no
solo con aquellos desarrolladores que han sido aleatoriamente seleccionados), se han contrastado
datos de diversas fuentes (paginas oficiales de cada juego o desarrollador, foros, Wikipedia, redes
sociales...). Estas consultas han permitido confirmar que en el catidlogo hay aproximadamente
cuatrocientas empresas cuya pagina web solo esta en inglés, a pesar de que la empresa esté basada
en paises como Austria, Croacia, Dinamarca, Finlandia, Francia, Grecia, Holanda, Hungria, Suecia,
Suiza, etc. Cuando la empresa de desarrollo estd asentada en un pais cuya lengua oficial no es el inglés
y el juego estd disponible en varios idiomas, los jugadores no tienen forma de saber si la primera
versién del juego se cred en inglés, en la lengua nativa del pais de origen o en ambas al mismo tiempo.
La falta de informacidén sobre las lenguas originales se trata en la encuesta de proceso de la F2 al
preguntar a los desarrolladores por el idioma original de los juegos y se retoma en la encuesta de

recepcion de la F4 al preguntar a los jugadores por su interés por conocer esta informacion.

Al consultar las pdaginas de los desarrolladores en busca de una forma de contacto, se han
encontrado también algunos casos interesantes, como el de Amplitude Studios, una empresa

francesa que ha disefiado un programa para que los jugadores voten sobre las decisiones de disefio
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durante el desarrollo del videojuego y para crear asi una experiencia centrada en el jugador

(Alexander, 2015; Dean, 2014; Donlan, 2014).

Se han documentado, al menos, dos casos de empresas compuestas por un equipo internacional
gue trabaja en linea desde distintos puntos del planeta, sin juntarse fisicamente. Es el caso, por
ejemplo, de Greenheart Games, que trabaja desde Reino Unido, Estados Unidos y Nueva Zelanda al
mismo tiempo (Greenheart Games, s.f.) o Sparpweed, que trabaja desde Holanda y Alemania
(Sparpweed, 2019). Por su parte, la empresa sueca Machine Games ha publicado su pagina web en
inglés estadounidense, inglés internacional, francés, aleman, espafiol e italiano, pero, curiosamente,

no en sueco°.

Algunas de las paginas consultadas durante la elaboracién del catdlogo eran inaccesibles un afo
después. Mas aun, al menos uno de los juegos que aparece en el catalogo (Fist of Jesus [2014]), ha
desaparecido de la lista de productos de Steam mas de dos afios después de su lanzamiento. En este
caso, los usuarios de la pagina creen que ha sido el propio desarrollador o editor quien lo ha eliminado
(Glassed Silver, 2017). Ejemplos como este demuestran que el catdlogo de videojuegos de Steam no
es una informacion estatica sino cambiante y que el catdlogo de la F1 refleja solo la situacion de las

empresas en un periodo puntual y efimero.

Tras distribuir el cuestionario entre los desarrolladores aleatoriamente seleccionados, algunos
escribieron un correo electrénico para explicar por qué no eran aptos para rellenar la encuesta, para
pedir que no se les volviese a contactar o para ofrecerse a colaborar mas activamente en la

investigacion.

Una de las situaciones encontradas corresponde a los juegos que no tienen ningun tipo de texto
escrito (solo tienen formato grafico). Aunque no se hayan traducido a ningun idioma, estan
técnicamente disponibles en todos los idiomas. Esta situacion se repite en cinco de las 172 respuestas
validas recibidas (un 2.91 % de los casos). Aunque los desarrolladores de estos juegos no han podido
contribuir a la encuesta porque hubiesen dejado casi todo el cuestionario en blanco, conocer el
porcentaje de juegos sin texto escrito también aporta informacién de gran valor. En principio, la
localizacién puede afectar a otros elementos ademds de al texto, como a la musica, las imagenes y la

mecanica del juego (Bernal-Merino, 2006; Dong y Mangiron, 2018; O’Hagan y Mangiron, 2013, pp. 94-

50 https://www.machinegames.com/ Recuperado el 31 de marzo de 2019.
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95). Sin embargo, los desarrolladores de los cinco juegos sin texto de la encuesta, que son empresas
pequefias de menos de cinco empleados, han confirmado que no hicieron ningun tipo de cambio en
el juego antes de comercializarlo en otros paises; para ellos, la no traduccion del texto equivalia a la

no localizacién del juego.

«Our game doesn’t have any text or words, so it's trivially available in every locale with
no modifications. | took a look at the survey, and decided | couldn’t answer most of the

questions, because they didn’t make sense for our game».

Otro aspecto no previsto son las repercusiones de la seccién Acceso anticipado o Early Access en
la pagina de Steam. Uno de los juegos del catdlogo aparece en Steam como disponible en espafiol
desde 2015, pero el desarrollador confirmd que el juego todavia no se habia traducido y, por
consiguiente, no pudo participar en la encuesta. Posiblemente, lo que Steam clasific6 como disponible

en espanol fue solo un prototipo del juego.

«We have not currently translated our game to Spanish as we are still in early access. We
plan to use Spanish as part of our localization in the near future, but there wasn’t an

option for me to select “the game is not in Spanish” at this time».

4.2.2. Andlisis de las respuestas al cuestionario

Las 167 respuestas de los juegos que si contienen texto se analizan a continuacidon con mayor
detenimiento. En los graficos de esta seccion, las respuestas nominales, es decir, las respuestas
categoricas que no pueden ordenarse de menor a mayor, se presentan como graficos circulares. Las
respuestas ordinales (respuestas categdricas que si pueden ordenarse de menor a mayor) y las escalas
se muestran como graficos de columnas. Las respuestas no contestadas por algun sujeto se han
tratado como valores perdidos (Morales Vallejo, 2011, p. 49) y se ha prescindido de ellas en la
elaboracidn los graficos. En consecuencia, los porcentajes no siempre se basan en el total de 167
respuestas sino en el numero de respuestas validas. El nUmero exacto de valores perdidos para cada

pregunta, asi como las frecuencias exactas para cada respuesta, pueden consultarse en el anexo 5.
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4.2.2.1. Preguntas identificativas

En lo referente al tamafio de las empresas, se distingue un claro predominio de las
microempresas de menos de cinco empleados, que reflejan un panorama formado mayoritariamente
por pequenos estudios o estudios unipersonales. En las cifras oficiales del Libro blanco (Desarrollo
Espafiol de Videojuegos, 2017, p. 18, 2018, p. 22, 2019, p. 22, 2021, p. 41), las empresas de menos de
cinco empleados rondan el 50 % del total y las empresas con mas de 50 empleados se situan entre el
5y el 10 % segun el afio. En los resultados de la encuesta de proceso (representados en el Grafico 3),
las cifras siguen una distribuciéon similar, con un ligero aumento en las microempresas y un descenso
en las categorias intermedias. En este aspecto, la muestra obtenida refleja la realidad de la poblacién

total.

Numero de empleados
100
53.9%
90
80
70
60
50
40

20 8.5% 8.5%
0

Menos de 5 Entre 6y 10 Entre 11y 25 Entre 26 y 50 Mads de 51

Grdfico 3. Numero de empleados.

El hecho de que mds del 50 % de las respuestas pertenezcan a microempresas coincide con que
un 44 % de los sujetos se identifiquen como parte del area de direccién (véase Grafico 4). Ademas, un
16 % de las personas han utilizado la opcién «Otros» para indicar que se encargan de todas o casi
todas las tareas del desarrollo y la localizacidn, lo que deja entrever un alto numero de estudios

unipersonales entre las empresas. Otras categorias afiadidas por los encuestados y que no se habian
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previsto son administracion, produccion, narracion y direccion técnica (estas dos ultimas categorias
se han recogido en la variable «Varios» porque el encuestado combinaba mds de una labor en la

empresa).

Puesto de trabajo

3o 127 06%
(o]

@ Direccion

OTodo o casi todo

@ Gestion de proyectos
O Programacion

9:6% 443 % @ Disefio

O Marketing

B Localizacién

@ Varios

13.8% o
O Administracion

@ Atencidn al cliente

@ Produtor
16.2 %

Grdfico 4. Puesto de trabajo.

En el caso de las seis empresas que han respondido sobre mas de un juego, el puesto de trabajo
no siempre es el mismo. En una de las empresas que ha contestado sobre dos juegos, los participantes
se identifican como parte del equipo de direccién y disefo respectivamente. De los tres encuestados
de la empresa que han respondido sobre tres juegos, dos afirman ser parte del equipo de localizacién
y uno afirma dedicarse a varios aspectos del juego al mismo tiempo. En cuanto a la empresa que ha
respondido sobre cinco juegos, dos de las respuestas provienen del equipo de disefio, otras dos del
equipo de gestion de proyectos y una del equipo de localizacion. De esta informacion se deduce que

los correos electrdnicos enviados llegaron a varios miembros diferentes del equipo de desarrollo.

Los criterios de inclusidn limitan la poblacién diana de la F2 a los juegos publicados entre 2006 y
2016. No obstante, en la encuesta se han recogido 9 respuestas de juegos publicados en 2017 y un
juego publicado en 2018. Igual que en el caso comentado al principio del andlisis (véase seccion
4.2.1.), es posible que estos 10 juegos solo publicasen un prototipo en 2016 o que todavia estuviesen

en el apartado de Acceso anticipado y que el juego completo no se publicase hasta mas adelante.
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Afio de publicacion

60

50 48

42
40

30

20

29
14
9
0 3 3 3 > °
1 0 I 1
0 —_— Il BN = . . —_—
2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Grdfico 5. Ao de publicacion del juego.

El nimero de casos aumenta cada afio hasta llegar a un pico en 2015, seguido muy de cerca por
2016 porque el nimero de juegos publicados en Steam practicamente se duplica cada nuevo afio®?.
El catdlogo de la F1 también recoge mas juegos en los afios mas recientes (véase seccidn 3.2.), por lo
gue se esperaban mas respuestas para los ultimos afios. Aunque inicialmente pueda sorprender que
2016 tenga menos respuestas que 2015, se ha comprobado que los casos de 2017 corresponden, en
realidad, a juegos catalogados en la F1 como publicados en 2016. El Gnico caso de 2018 corresponde,
de hecho, a un juego originalmente publicado en junio de 2015 en la seccién Acceso anticipado.
Aunque la pdagina de Steam registra ahora este juego como publicado en junio de 2018, todavia
pueden verse resefas de 2016 (véase Figura 11). Este dato proporciona una muestra del tiempo que
puede pasar un estudio (en este caso es un estudio de entre 6 y 10 empleados) desarrollando un
juego antes de su publicacion. Al sumar los casos del 2017 a las respuestas del 2016, este afo se

situaria en cabeza con 51 resultados.

512016: 4629 juegos, 2015: 2805 juegos, 2014: 1673 juegos, 2013: 512 juegos, 2012: 377 juegos, recuperado el 19
de abril de 2019 de Galyonkin ( 2017).
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é Recomendado
J

RESENA DE ACCESO ANTICIPADO

Figura 11. Resefia de un juego publicado en 2018, que, sin embargo, tiene fecha de 2016°2.

El perfil de usuario es la edad de los jugadores a los que va dirigido el juego. En la encuesta se ha
utilizado la misma clasificacion en cinco categorias que utiliza PEGI, el sistema europeo oficial de
clasificacién por edades. Para comprobar si la distribucion de las empresas por perfil de usuario en la
encuesta refleja la realidad del mercado, se ha utilizado como referencia de criterio la pagina oficial
de PEGI°3. Se ha realizado una busqueda por edades cuyos resultados se han anotado en las columnas
Frecuencia PEGI y Porcentaje PEGI de la siguiente tabla. Como se puede comprobar, los porcentajes
para cada categoria son similares en la encuesta y en la pagina de PEGI, lo que parece indicar que la
distribucién de las empresas por perfil de usuario en la muestra sigue la misma distribucion que en el

resto del mercado.

Frecuencia | Porcentaje Frecuencia Porcentaje

encuesta encuesta PEGI PEGI
A cualquier publico (PEGI 3) 69 41.3 % 11924 39.23 %
Publico infantil (PEGI 7) 24 14.4 % 5231 17.21%
Publico preadolescente (PEGI 12) 40 24.0% 7051 23.20%
Publico adolescente (PEGI 16) 22 13.2% 3926 12.92 %
Mayores de edad (PEGI 18) 12 7.2% 2260 7.44 %
Total 167 100.0 % 30392 100.00 %

Tabla 8. Distribucion por perfil de usuario o PEGI**,

El nimero de juegos publicados anteriormente muestra la experiencia que tienen los estudios

de desarrollo y puede ayudar a entender las decisiones de localizacidn en preguntas posteriores. En

52 Recuperado el 23 de abril de 2019 de: https://store.steampowered.com/

53 https://pegi.info/

54 Recuperado el 12 de abril de 2019 en https://pegi.info/
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Espaiia, se estima que un 43 % de las empresas de videojuegos tienen menos de cinco afios de
antigliedad (Desarrollo Espafiol de Videojuegos, 2021, p. 42), lo que casa bien con el 32.94 % de
empresas que, segun los resultados de la encuesta representados en el Grafico 6, no han publicado
juegos anteriormente. En el otro extremo del grafico, un 15.57 % de las empresas habian publicado
mas de 10 juegos antes de publicar el juego que se analiza en el cuestionario. La prueba U de Mann-
Whitney (empleada para una variable cualitativa y otra cuantitativa de datos distribuidos de forma

no parameétrica) confirma que el nimero de juegos publicados no depende del tamafio de la empresa

(p =0.084).
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Grdfico 6. Juegos publicados con anterioridad al juego analizado.

4.2.2.2. Desarrollo del juego en el idioma original

El idioma original de los videojuegos es un dato que no suele confirmarse en ninguna fuente,
salvo en la pagina web personal de algunos desarrolladores. El Grafico 7 muestra una clara mayoria
de un 82.6 % de juegos escritos originalmente en inglés, al que le siguen, conun 4.2 %, el alemany el

ruso, y después, con un 2.4 %, el francés y el italiano. Posteriormente aparece el espafiol, con un
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1.8 %. La lengua bahasa®, el eslovaco y el portugués de Brasil tienen una presencia limitada del 0.6 %,

igual que la combinacion de inglés y ruso como idiomas originales simultaneos en el mismo juego.

Idioma original

1.8%
2.4 %

0.6 %

@Inglés

@ Aleman

ORuso

OFrancés

B Italiano

O Espafiol

@ Bahasa (Indonesia)
B Eslovaco

Olnglésy ruso a la vez

@ Portugués de Brasil

Grdfico 7. Idioma original.

El desarrollo paralelo de los productos audiovisuales en dos lenguas distintas no es una estrategia
exclusiva de los videojuegos. Barambones Zubiria (2009, p. 266) describe el caso de dos largometrajes
de animacidn en los que el guion original estd en espafiol, pero el audio en euskera se prepard antes
de elaborar la animacion, que se ajustaba en cada idioma por separado (Barambones Zubiria, 2009,

p. 269). Ambas versiones se presentan como originales para el espectador.

En 81 casos, practicamente la mitad de las respuestas, los videojuegos se escribieron en inglés
por la posibilidad que ofrecia de obtener mayores ventas (véase Grafico 8). Otra razon para elegir el
inglés como lengua original del juego es que el equipo de desarrollo sea internacional. En una ocasion,
el editor exigié que el inglés fuese el idioma original y, en otra, el juego no se iba a poder publicar en
holandés por lo que eligieron el inglés como el idioma internacional mds cercano a su lengua materna.
Estas dos ultimas respuestas demuestran que, en ocasiones, escribir el juego en inglés, aunque no

sea la lengua materna del equipo, puede ser la Unica forma de encontrar un editor y publicar el juego.

55 La lengua bahasa de Indonesia es una variedad del malayo aprobada como lengua oficial en el pais.
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Los datos coinciden con la informacién aportada por el Libro Blanco del desarrollo espaiiol de
videojuegos (Desarrollo Espafiol de Videojuegos, 2021, p. 51), segun el cual, entre las producciones

espanolas, un 98 % de los juegos estan disponibles en inglés y un 94 % estan disponibles en castellano.

Por qué ese idioma original

3.0% 06% 0.6%

O Se venden mds juegos

B Lengua materna del equipo de
desarrollo

@ Equipo internacional, lengua
comun

49.7 % O Lengua materna del guionista

@ Lo exigid el editor

@ Lo mas cercano a una lengua
materna

Grdfico 8. Razones detrds de la eleccion del idioma original.

En funcién del género del juego y su magnitud, el texto puede estar redactado por una o varias
personas. En algunos casos, los desarrolladores han aclarado mediante un correo electrénico que sus
juegos no tuvieron un guionista especifico porque el tipo de juego no lo requeria. En un juego de
plataformas, por ejemplo, el contenido textual no tiene la misma importancia que en un juego de rol
y el texto se puede escribir a medida que se va desarrollando el juego. Otras empresas, en cambio,
contratan guionistas externos cuya Unica funcidn es escribir la historia. Segun los datos recabados, un
44.8 % de los juegos estan escritos por una sola persona, ya sea un guionista especifico o una persona
del equipo de desarrollo, lo que significa que un 55.2 % de los juegos estdn escritos por mas de una
persona. Por otro lado, los juegos se traducen casi indistintamente por hablantes nativos o por
personas que han estudiado el idioma como segunda lengua (las frecuencias exactas pueden

consultarse en el anexo 5).
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4.2.2.3. Traductor y traduccion

De acuerdo con los resultados de la encuesta, en el 81.3 % de los casos, las traducciones se hacen
directamente desde la lengua original al espaiol y, en el 16.3 % de los casos, utilizan una lengua pivote
(véase Grafico 9). De los 27 casos que afirman que la traduccion fue indirecta, siete se escribieron
originalmente en aleman, seis en ruso, tres en francés, dos en italiano y uno en bahasa, eslovaco y
portugués de Brasil, respectivamente. En estos casos, puede suponerse que la traduccién se haya
hecho a través del inglés, por ser la lengua mas habitual en desarrollo y localizacion de videojuegos
(Mufioz Sanchez, 2017, p. 42) y en la industria audiovisual en general (Diaz Cintas, 2009, p. 10). En los
seis casos restantes, el idioma original sefialado es el inglés y se desconoce qué lengua se ha utilizado

como lengua pivote.

Traduccion directa o indirecta

2.4%
16.3 % O Directa

@ Indirecta

81.3% O Original en espanol

Grdfico 9. Traducciones directas e indirectas.

El espaiiol es la lengua nativa de mas de 585 millones de personas (Instituto Cervantes, 2020)
repartidas en diferentes paises y continentes. Las diferencias regionales son amplias y un producto
multimedia traducido al espafiol de Hispanoamérica puede provocar extrafieza o rechazo en Espaiia
y viceversa (Verne, 2019). Tanto algunos largometrajes (Mazzitelli y Garrido Domené, 2019; Verne,
2019), como series de television (Pereira, 2020), videojuegos superventas (p. ej. Horizon Zero Dawn

[2017], God of War 4 [2018] o Death Stranding [2019]) y videojuegos con menos presupuesto (p. €j.
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Arise: A Simple Story [2019] o Call of the Sea [2020]) se traducen a mas de una variedad del espafiol.
En el caso de la muestra (véase Grafico 10), el espanol de Espafia abarca un 59.6 % de los casos (fue
el Unico idioma meta en un 52.4 % de los juegos). Le sigue el espafiol neutro con un 30.1 % de los
casos Y, a continuacion, el espafiol de Hispanoamérica con un 15.6 %°°. Por otro lado, un 7.8 % de los
estudios de desarrollo han invertido en la traduccién a dos variedades del espafiol para llegar a todo

su publico.

06% Variedad del espafiol

549 1.2%
e 0.6 % .
2.4 % O Espafia
36% O Neutro
OHispanoameérica
9.6 %

@ Espafia e Hispanoamérica

B El original era el espafiol

@ Espafa y neutro

B Espafia y un pais de Hispanoamérica
B Un pais de Hispanoamérica concreto

@ Neutro e Hispanoamérica

Grdfico 10. Variedad del espaiiol a la que se localizo el videojuego.

En cuanto al perfil del traductor (Grafico 11), con un 35.5 % de las respuestas obtenidas, la
agencia de traduccion es la opcién preferida por los desarrolladores, seguida por el traductor
profesional externo con un 17.5% de las respuestas. Después se sitlan, en rapida sucesion, el
voluntario (12.7 %), el compafiero nativo (12.0 %) y el crowdsourcing (10.2 %). La TA tiene poca
presencia en la localizacidn de videojuegos y, cuando se utiliza, normalmente no se revisa (se han
recogido cinco casos de TA no revisada y un solo caso de TA revisada por un humano). Estos ultimos

datos coinciden con la opinién de los desarrolladores que asistieron a la Game Developers Conference

56 Los porcentajes superan el 100 % porque se han contabilizado también las respuestas de las variedades
combinadas segun corresponde en cada caso.
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(GDC) de 2018. Para ellos, la TA promete llegar a ser una opcién interesante, pero de momento solo

puede usarse para las lineas mds sencillas (IGDA Localization SIG, 2018).

Perfil del traductor
1.2%

30‘7310% 0.6% 0.6% O Agencia de traduccién
. (o]

36% @ Traductor profesional externo

O Voluntario

10.2 %
4 35.5% @ Compafiero nativo

O Crowdsourcing
B Compafiero con idiomas

12.0% aTA

@ Original en espafiol
B Traductor profesional interno
OTA + revisién

17.5% B Agencia y voluntarios

Grdfico 11. Perfil del traductor.

Para poder relacionar el perfil del traductor con el tamafno de la empresa, ha sido necesario
recodificar las preguntas en menos categorias. De otra manera, los ordenadores con los que se ha
trabajado en esta tesis no tenian memoria suficiente para efectuar las pruebas matematicas
requeridas. La pregunta sobre el nUmero de trabajadores se ha reducido de cinco a tres categorias:
microempresas (menos de cinco trabajadores), empresas pequefias (entre seis y 50 trabajadores) y
empresas medianas (mas de 51 trabajadores). Asimismo, se han agrupado algunas categorias de la

variable del perfil del traductor de la siguiente manera:
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Antigua categoria Nueva categoria

Un traductor profesional interno

Un traductor profesional
Un traductor profesional externo

Una agencia de traduccién Una agencia de traduccidn

Un compafiero cuya lengua materna era el

idioma al que se traducia el juego .
Un compafiero

Un compafiero con conocimiento de idiomas

Un voluntario

Voluntarios
Un grupo de voluntarios en linea
(crowdsourcing)
Un programa de TA

TA

Un programa de TA con la revisidon de un
humano

Una combinacidon de agencia y voluntarios -

El idioma original era el espafiol -

Tabla 9. Recodificacion de las categorias de la variable del perfil del traductor.

Con las nuevas variables, se ha efectuado la prueba del estadistico exacto de Fisher, que ha
confirmado que las diferencias entre microempresas, empresas pequefias y empresas medianas son
estadisticamente significativas (p < 0.000). Como se aprecia en la siguiente tabla, las empresas
medianas recurren casi exclusivamente a agencias de traduccion (92.9 %) y en ningun caso recurren
a compafieros, voluntarios o sistemas de TA. En la empresa pequeia, aunque la agencia de traduccion
sigue siendo la opcion preferida (43.3 %) también se traduce mediante voluntarios (16.7 %) vy
companeros (11.7 %). Finalmente, la microempresa es la que desvela un perfil del traductor mas
dividido y cuenta con casos en todas las categorias. La opcidn mas utilizada en las microempresas es
la traduccion mediante voluntarios (32.1 %), seguida de la agencia de traduccién (23.8 %) y la

traduccién por parte de un compaiiero (22.6 %).
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TraduFtor AgenC|a.(,1e Compafiiero |Voluntarios TA Total
profesional traduccion
Microempresa 12 20 19 27 6 84
143 % 23.8% 22.6% 32.1% 7.1% 100.0 %
Empresa 17 26 7 10 0 60
pequeia
28.3% 433 % 11.7% 16.7 % 0% 100,0 %
Empresa 1 13 0 0 0 14
mediana
7.1% 92.9% 0% 0% 0% 100.0 %
Total 30 59 26 37 6 158
19.0% 37.3% 16.5% 23.4% 3.8% 100.0%

Tabla 10. Comparativa del numero de trabajadores y el perfil del traductor.

En el 62.3 % de los casos, los traductores se eligen, principalmente, por la confianza en su trabajo,
en el 24 % de los casos por el precio que ofrecen y en el 7.2 % de los casos por el plazo. Un 1.8 % de
los desarrolladores han respondido que la eleccidn del traductor depende de todos los factores juntos
y un 3 % de los desarrolladores no saben por qué se ha favorecido una opcién de traduccién sobre
otra. Estas respuestas no muestran una diferencia estadisticamente significativa respecto al tamafio
de la empresa (estadistico exacto de Fisher para variables categoéricas p = 0.317), pero si respecto al
perfil del traductor elegido (estadistico exacto de Fisher p = 0.01): el 41 % de los traductores elegidos
por la confianza en su trabajo y el 58.3 % de los traductores elegidos por el plazo son agencias de
traduccién. En cambio, entre los traductores elegidos por el precio de su trabajo, solo el 17.9 % son

agencias de traduccidn, el 30.8 % son voluntarios y el 23.1 % son compafieros de trabajo.

Los desarrolladores afirman que mas de la mitad de los traductores pueden jugar a gran parte
del juego antes de traducirlo (niveles 5-6 de la escala de 6 niveles). Solo uno de cada cuatro,
aproximadamente, no juega apenas al videojuego (niveles 1-2). La posibilidad de recibir imagenes del
juego, que esta intimamente relacionada con la posibilidad de jugar al juego, sigue el mismo patrén,
con mas de la mitad de los traductores que si reciben imagenes del juego. Ambas respuestas se

muestran en el Grafico 12.
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Posibilidad de jugar (azul) y ver imagenes (verde)
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Grdfico 12. Posibilidad de jugar al juego (en azul) y de ver imdgenes del juego (en verde) antes de traducirlo.

Estos datos deben interpretarse con precaucién. A través de una tabla comparativa entre los
traductores que reciben el juego y los que reciben imagenes, es posible comprobar que solo un
12.72 % del total de traductores ni recibieron imagenes ni pudieron jugar al juego (niveles 1-2 de la

escala en ambas categorias). En la Tabla 11, se han agrupado las respuestas en grupos de dos (niveles

1-2, 3-4 y 5-6 de la escala) para facilitar su comprensidon y manejo.

Si el traductor recibié imagenes

del juego
Pocas Algunas | Muchas Total

Si el traductor pudo  Poco Frecuencia 21 19 6 46
jugar al juego % del total 12.7%| 11.5% 36%| 27.9%
A medias  Frecuencia 2 14 16 32

% del total 1.2% 85% 9.7 % 19.4 %

Mucho Frecuencia 11 12 64 87

% del total 6.7 % 73% 38.8% 52.7%

Total Frecuencia 34 45 86 165
% 20.6 % 273 % 52.1%]| 100.0%

Tabla 11. Comparativa entre los traductores que pudieron jugar al juego y los que recibieron imdgenes.
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Sendas pruebas del estadistico exacto de Fisher rechazan que el afio de publicacién influya
estadisticamente en la posibilidad de jugar al juego (p = 0.153) o en la posibilidad de recibir imagenes
(p =0.434). Tampoco el numero de empleados tiene una influencia estadisticamente significativa
(p =0.798 para la posibilidad de jugar al juego y p = 0.647 para la posibilidad de ver imagenes). En
cambio, la presteza con la que se decide localizar el juego y el perfil del traductor si influyen en la
posibilidad de jugarlo. Si se decide localizar el juego desde el principio, solo el 46.1 % de los
traductores pueden jugar a la mayoria del juego, pero, si no se decide localizar el juego hasta el final
del proceso de desarrollo, el 75 % de los traductores pueden jugarlo (prueba de Chi-cuadrado de
Pearson: p = 0.014). En cuanto al perfil del traductor, como se muestra en la Tabla 12, la mayoria de
los compafieros y voluntarios pueden jugar a gran parte del juego (niveles 5-6 de la escala), pero

menos de la mitad de los traductores profesionales y agencias de traduccidn tienen esa posibilidad.

Si el traductor pudo jugar al juego
Poco A medias Mucho Total
Un traductor profesional Frecuencia 6 10 15 31
% 19.4 % 323% 48.4%| 100.0%
Una agencia de traduccién  Frecuencia 24 11 23 58
% 414 % 19.0 % 39.7%| 100.0%
Un compafiero Frecuencia 4 4 18 26
% 15.4 % 154 % 69.2% | 100.0%
Voluntarios Frecuencia 3 3 32 38
% 7.9% 7.9% 84.2%| 100.0%
TA Frecuencia 6 0 0 6
% 100.0 % 0% 0%| 100.0%
Frecuencia 43 28 88 159
% 27.0% 17.6 % 55.3%( 100.0%

Tabla 12. Comparativa entre el perfil del traductor y la posibilidad de jugar al juego.

En la muestra del estudio, el formato de traduccion mas habitual es Microsoft Excel, pero solo
con un 45.2 % de las respuestas obtenidas. Pese a lo que piensa uno de los encuestados, cuya
respuesta fue «wtf? gettext .po files, industrial standard», no existe unificacion entre las empresas y
la pregunta sobre el formato del archivo de traduccién (representada en el Grafico 13) es la que mas

respuestas diferentes presenta.
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Formato de traduccion

1% 0.6 % O Excel

O Google Docs
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W Herramienta interna
@ PO / Gettext

W Herramienta TAO

B Google Sheets

M .ini

OBING translator

B Google Docs y luego Crowd-in
OXML pero luego Excel
@ JSON

O Name Value Pair

@ Oneskyapp

M LibreOffice

@ Transifex (o JSON)
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Grdfico 13. Formato de traduccion.

Después de los archivos Excel, el siguiente grupo mas numeroso es Google Docs con un 14.5 %
de los resultados. Google Docs es la version en linea de Google del procesador de textos de Microsoft.
Resulta interesante que, mientras que Excel (una hoja de calculo concebida para realizar operaciones
matematicas) es el producto de Microsoft mas utilizado, en Google el producto mas utilizado sea
Docs, un procesador de texto, no de calculo. En tercera posicidn se sitdan los archivos XML (12.7 %),
seguidos por los archivos TXT (9.6 %). Probablemente, ambos estan exportados desde el programa
de desarrollo que utiliza el estudio. La ventaja de estos dos formatos (junto con Excel) es que pueden
procesarse en programas de TAO (como SDL Trados o MemoQ), que los traductores usan
habitualmente (Sacra, 2018). En el caso de los archivos XML, solo pueden procesarse en SDL Trados
si los desarrolladores no han manipulado muchas de sus funciones (Klischewski, 2018). La opcién de
Microsoft Word se limita a un 3.6 % del total, un poco por delante de las herramientas internas y los
archivos PO/Gettext>” con un 2.4% de las respuestas obtenidas. Las herramientas de TAO

recomendadas por Dietz (2007) y, segin IGDA (2018), las preferidas por los desarrolladores, solo

57 Sistema internacional de internacionalizacién y localizacidn (https://www.gnu.org/software/gettext/).
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alcanzan el 1.8 % de las respuestas. Las once opciones representadas por una sola respuesta son
archivos .ini, BING translator, JSON, Name Value Pair, Oneskyapp, LibreOffice, Transifex (o JSON),
combinacion de Transifex y Crowdin, un desarrollador que cambié de Google Docs a Crowdin, uno
gue cambidé de XML a Excel y, por ultimo, uno que desconocia en qué formato se habia hecho la

traduccion.

Tal como se explica en la seccidn 1.4., durante la localizaciéon de productos audiovisuales de
entretenimiento, los nombres propios, las referencias culturales, las imagenes, los colores e incluso
la musica pueden verse alterados. Puesto que su funcién es entretener al jugador, las traducciones
pueden emplear un enfoque domesticador: mas orientado al receptor y menos cercano al producto
de origen. Por el contrario, videojuegos ambientados en una cultura y un momento histérico
especifico, como las sagas de Assassin’s Creed (2007-2021) o Age of Empires (1997-2021), requieren
un mayor nivel de documentacién y un menor nivel de creatividad (Serén Ordofiez, 2011). A través
de la P19, se analiza en qué medida los traductores tienen permiso para separarse del original y

cuantos no reciben instrucciones al respecto.

Libertad para separarse del original
50 28.31%

45
25.30% 24.70%

40
35
30
25
20 11.45 %

15
6.02 %

10 422%

5 -
0

Nada Poco Bastante Mucho Total No se menciond

Grdfico 14. Libertad de los traductores para separarse del original.

El Grafico 14 muestra que el 53 % de los traductores tienen libertad para separarse entre pocoy

bastante del original. Los valores extremos (nada de libertad y libertad total) tienen valores similares
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y solo el 6 % de la muestra rechaza la posibilidad de que el traductor se despegue minimamente del
original. Paralelamente, casi uno de cada cuatro traductores no recibe instrucciones sobre el grado

de libertad que tiene para separarse del original y tampoco pregunta a los desarrolladores al respecto.

4.2.2.4. Proceso de localizacion

En la dltima seccién del cuestionario se analizan los factores que pueden influir en el proceso de
localizacion. Ademas de los juegos publicados anteriormente, los juegos localizados con anterioridad
determinan la experiencia de los desarrolladores en localizacién. En principio, deberia haber tantos o
mas juegos publicados que juegos localizados y, al comparar ambas preguntas, se observa que,
mientras que habia 55 casos de desarrolladores que no habian publicado ningln juego
anteriormente, el nUmero aumenta a 70 para los desarrolladores que no han localizado ningun juego
antes. Este dato equivale a un 42.2 % del total (véase Grafico 15), lo cual significa que casi la mitad de
los desarrolladores han acometido la localizacién por primera vez en el juego que se analiza en la
encuesta. Los valores 1-4 también tienen resultados mas bajos que la pregunta de los juegos

publicados anteriormente. En cambio, los valores 5-10 se mantienen practicamente igual.

Juegos localizados anteriormente
80
422 %
70
60
50

40

30 151 %

20 102% 102% 102 %

10 36% 3.6%
1.8% 12% 18%

O - - I - O%

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 0o mas

Grdfico 15. Juegos localizados anteriormente.
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Los datos revelan que mas de la mitad de los desarrolladores (el 53.6 %) deciden localizar el juego
desde el inicio del proceso de desarrollo (niveles 1-2 de la escala de 6 niveles), lo que puede devenir
en una mejor planificacidn. A este grupo se le suma un 24.7 % adicional que decide localizar el juego
durante el proceso de desarrollo (niveles 3-4). El grupo mas pequeiio (21.7 %) es el de los

desarrolladores que deciden localizar el juego hacia el final de su desarrollo (niveles 5-6).

La gran mayoria de los desarrolladores afirman estar muy familiarizados con el concepto de
localizacion (80.2 % en los niveles 5-6 de la escala de 6 niveles) y apenas un 3.6 % sienten que estan
poco familiarizados (niveles1-2). En cambio, el 60.5 % de los encuestados no conocen bien el concepto
de transcreacion (niveles 1-2) y solo el 16.2 % estan muy familiarizados con este concepto (niveles 5-
6). En el caso del concepto de localizacion, se comprueba que el tamafio de la empresa no afecta
estadisticamente a los conocimientos sobre este (p=0.279). En cambio, en el caso de la
transcreacidn, cuanto mayor es la empresa, mas posibilidades hay de que esté familiarizada con el
concepto (p = 0.004). Como se puede comprobar en la siguiente tabla comparativa, en el caso de las
empresas medianas, solo un 35.7 % de los encuestados estan muy familiarizados con el concepto de

transcreacion, un porcentaje que disminuye hasta el 10.1 % en el caso de las microempresas.

Familiarizacidn con el concepto de transcreacion
Poco Medio Mucho Total
Microempresa Frecuencia 65 15 9 89
% 73.0% 16.9 % 10.1 % 100.0 %
Empresa pequefia Frecuencia 30 19 13 62
% 48.4 % 30.6 % 21.0% 100.0 %
Empresa mediana Frecuencia 5 4 5 14
% 35.7% 28.6 % 35.7% 100.0 %
Total Frecuencia 100 38 27 165
% total 60.6 % 23.0% 16.4 % 100.0 %

Tabla 13. Comparativa entre el numero de trabajadores y la familiarizacion con el concepto de transcreacion.

A pesar del alto niumero de desarrolladores familiarizados con el concepto de localizacion que
deciden localizar su juego desde el principio del proceso de desarrollo, solo el 39.8 % aplican un nivel

de internacionalizacién alto en sus juegos (niveles 5-6 de la escala). Por otro lado, igual que se revisa
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un texto impreso antes de mandarlo a imprenta, es recomendable revisar los videojuegos traducidos
para detectar posibles errores. Esta recomendacién es especialmente interesante para detectar
inconsistencias cuando el proyecto se ha dividido entre varios traductores. El control de calidad
lingliistico puede ser incluso mas efectivo y decisivo que la revisidn, puesto que es la Unica etapa en
la que el juego se revisa en contexto. Aspectos que no son detectables en Excel, Google Docs o XML
(los formatos mds comunes, segln la encuesta), pueden detectarse al observar la traduccién en el
entorno de juego. Algunos ejemplos de errores que pueden pasar desapercibidos al trabajar sin
contexto son el texto truncado, las referencias masculinas para un personaje femenino o viceversa y
la traduccion del pronombre inglés you como singular o plural, segin corresponda. El Grafico 16
muestra que no hay una tendencia clara entre los desarrolladores®®. Se dan niveles bajos, medios y
altos de revision y control de calidad lingliistico practicamente a partes iguales, con diferencias de

apenas un 10 %. Se percibe un interés ligeramente mayor por el control de calidad linglistico que por

la revision.
Nivel de revision (azul) y control de calidad linglistico (verde)
25
223 %
19.3 %
20 9
189% 16.9 % 17.7 %
16.5 % 7%
' 151 % 159 %
0,
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12%
10
5
O ——
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revision/control revisién/control

Grdfico 16. Nivel de revision (en azul) y control de calidad lingiiistico (en verde) aplicado en la localizacion.

%8 En la encuesta no se ha especificado si la revision y el control de calidad los ha llevado a cabo el desarrollador, el
traductor o un linguista diferente del traductor.
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Al final de la encuesta se sitla una pregunta que pide a los desarrolladores que elijan si, con los
mismos recursos econémicos, prefieren llegar al maximo nimero posible de mercados invirtiendo
poco en cada uno o si, por el contrario, prefieren seleccionar unos pocos mercados e invertir en
traducciones de calidad. Esta pregunta se ha situado al final por si los encuestados no querian
responderla o por si podia influir en otras preguntas. Tal como se muestra en el siguiente grafico, el
resultado esta relativamente nivelado entre los seis niveles de la escala, con cierta tendencia hacia la
inversion en calidad por encima de la cantidad. En tanto que la calidad se sitda en el margen derecho
con el niumero 6 y la cantidad en el margen izquierdo con el nimero 1, puede parecer que la calidad
es mejor (por el nimero que se le asigna) y producir un sesgo en los datos, pero no se ha hallado otra
forma mas neutra de presentar la pregunta. Las respuestas parecen coincidir con el hecho de que el

62.3 % de los traductores se elijan por la confianza en su trabajo (véase seccion anterior).

M3s idiomas o mas calidad

30

25.15%
25

20.96 %

20.96 %
20

17.37 %

15

10 8.38%
7.19 %

Mas idiomas 2 3 4 5 Mas calidad

Grdfico 17. Preferencia entre mds idiomas o mds calidad.

En un contexto que evoluciona tan rapidamente como la industria de los videojuegos, la funcién
de la ultima pregunta del cuestionario es confirmar si los desarrolladores creen que ha merecido la
pena traducir sus juegos al espafiol. Los resultados, que pueden observarse en el Grafico 18, indican
que aproximadamente un 59.7 % de los desarrolladores creen que ha merecido mucho la pena haber

traducido el juego al espafiol (niveles 5-6 de la escala) y solo un 10.8 % cree que no ha merecido la
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pena (niveles 1-2). Estas respuestas pueden dar a entender que, por el momento, el espafiol seguira
siendo una de las lenguas meta principales en localizacién de videojuegos, pero, al mismo tiempo, no

parecen indicar que la recuperacién de la inversidn en la localizacién al espafiol esté garantizada.

Merecid la pena el espafiol
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Grdfico 18. Nivel de satisfaccion con el espaiiol.

Mediante la combinacién de los cuatro apartados del cuestionario, se ha tratado de ampliar la
informacién disponible sobre el proceso de localizacién de los videojuegos publicados entre 2006 y
2016. Se ha confirmado, entre otros, la lengua original mas habitual en desarrollo de videojuegos, el
perfil del traductor mas contratado y el grado de revisidon y control de calidad lingliistico que suele
llevarse a cabo. Estos datos se emplean en la transicion del catdlogo al corpus que se describe en

detalle en el siguiente capitulo.
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5. FASE 3: ESTUDIO DEL PRODUCTO EN UN CORPUS DE
VIDEOJUEGOS

La transicién de la F1 a la F2 se ha llevado a cabo para definir si los juegos que incluye el catdlogo
de la F1 se han desarrollado en espaiol o se han traducido al espafiol, y para ahondar en el proceso
de localizacion de cada juego del que se ha obtenido una respuesta en la encuesta de la F2 (lengua
original, direccionalidad de la traduccidn, perfil del traductor, etc.). Este paso ha sido decisivo para
poder progresar hacia la F3, donde se estudia el resultado de la traduccidn, los textos que contienen
los juegos, para hacer una comparativa entre diferentes tipos de localizacién y ver en qué medida el
proceso influye en el producto. La seccion dedicada a la F3 se divide en dos subsecciones. La primera,
el marco analitico, describe los criterios empleados para transitar desde el catalogo (F1) y la encuesta
(F2) al corpus de andlisis (F3). La segunda ofrece una descripcion de los resultados de cada uno de los
cinco subgrupos de andlisis: procesos de localizacién mas exhaustivos, procesos de localizacién menos
exhaustivos, traducciones realizadas por voluntarios, traducciones realizadas mediante TA y
traducciones con libertad creativa. Su objetivo es comprobar si existen diferencias entre los

fendmenos hallados en los analisis de los diferentes subgrupos.

5.1. Marco analitico (F3)

Tras el estudio de proceso en la F2, este capitulo analiza los videojuegos como producto de la
TAV en un corpus seleccionado. La lingtistica de corpus es una herramienta analitica que permite
cuantificar las tendencias en los EDT mediante la comparacion del TO con el TM (Bernal-Merino, 2015,
p. 45; Gutiérrez Lanza, 2007). Los corpus son «conjuntos organizados de textos, ordenados en torno
a criterios de seleccién» (Rabadan y Merino Alvarez, 2004) y su objetivo es proporcionar material
lingliistico para una investigacidon. Es un recurso util y practico en los estudios temporalmente
limitados (Seghiri Dominguez, 2011) y permite, a través de la seleccién justificada de un numero
representativo de textos, estudiar el sector de interés sin analizar su totalidad (Corpas Pastor, 2001,
p. 156; Rabadan y Merino Alvarez, 2004, p. 7; Seghiri Dominguez, 2011, p. 14; Tamayo, 2015, p. 165).

Solo mediante el andlisis del producto final se puede establecer si existe una diferencia en el nivel de
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la calidad en funcidn del proceso de localizaciéon llevado a cabo en el videojuego (Mufioz Sdnchez

2011).

Siguiendo el modelo de los estudios TRACE, para seleccionar un corpus a partir del catdlogo, se
han aplicado criterios justificados de forma gradual (Merino Alvarez, 2003, pp. 641-642). Con este
objetivo, se han aplicado, en primer lugar, criterios de cardcter contextual, extraidos de la informacién
del catdlogo (F1) y de la encuesta de proceso (F2), que han dado lugar a cinco subgrupos de analisis.
En segundo lugar, se ha extraido una muestra de dicha seleccién, compuesta ya por binomios
textuales de textos emparejados que constituyen el corpus de anadlisis. Adicionalmente, los resultados
se han utilizado en la F4 como criterio para la elaboracién de la encuesta de recepcién. El marco
analitico de la F3 se divide en tres subsecciones dedicadas a los criterios de inclusion, la estructura

del corpus y la estrategia de analisis del corpus segln el modelo de Lambert y Van Gorp (1985).

5.1.1. Criterios de inclusion

Los criterios de inclusién en el corpus son cuatro y se han aplicado en el orden descrito en las
siguientes subsecciones: primero, el criterio de participacion en la encuesta de proceso; segundo, el
criterio de popularidad; tercero, el criterio asociado al perfil del traductor y las caracteristicas del
proceso de localizacién; y cuarto, el criterio relacionado con la carga textual de los juegos. El objetivo
de aplicar estos cuatro criterios es poder trabajar con cinco subgrupos de analisis comparables entre
si gracias a la informacion extraida del estudio de proceso de la F2 y analizables gracias a su

popularidad y su carga textual.

5.1.1.1. Primer criterio: participacion en la encuesta de proceso

El primer criterio de inclusidon debe ser, necesariamente, que los videojuegos formen parte de
aquellos cuyos desarrolladores han participado en la encuesta de proceso de la F2. De otra forma, no
hubiera sido posible conocer el perfil del traductor que ha participado en el proyecto. Este criterio
reduce los candidatos a participar en el anadlisis de los 3143 juegos que conforman el catdlogo a los
167 juegos sobre los que se han recibido respuestas en el cuestionario de la F2. Ademas, puesto que
esta tesis se centra en videojuegos localizados al espafiol, se deben descartar tres de los 167 juegos

por haber sido desarrollados en espafiol y no traducidos a esta lengua.
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5.1.1.2. Segundo criterio: nUimero minimo de jugadores

El segundo criterio de inclusién requiere que los juegos del corpus tengan, al menos, 30 000
jugadores. La plataforma de Steam incluye videojuegos con muy poca repercusién que no cuentan
con videos tutoriales en YouTube y a los que resulta practicamente imposible acceder sin adquirir el
juego. Aunque la representatividad sea importante en los estudios de corpus, la disponibilidad es
igualmente importante para poder analizar los elementos seleccionados (Barambones Zubiria, 2009,
p. 249; de Higes Andino, 2014, p. 155; Merino Alvarez, 2005, p. 90). Se ha establecido el limite minimo
en 30 000 jugadores porque SteamSpy, la pagina de la que se extrae el nimero de jugadores, advierte
de la baja fiabilidad de los resultados por debajo de esta cantidad (Galyonkin, 2017). Aplicando el

criterio de disponibilidad, los videojuegos elegibles se reducen de 164 a 82.

5.1.1.3. Tercer criterio: establecimiento de subgrupos de andlisis

Como se ha observado en la seccion 1.4., existen diferentes niveles de localizaciéon y diferentes
tipos de localizacion seguin su autor. Puesto que el objetivo de esta fase es conocer las diferencias
gue pueda haber en el producto traducido segun el perfil del traductor, es necesario establecer
subgrupos de andlisis segln los rasgos de las traducciones que se quieren estudiar. La variedad de
preguntas de la encuesta de proceso de la F2 ha permitido enfocar el andlisis textual desde distintos
puntos de vista y establecer varios grupos homogéneos de registros (Gutiérrez Lanza, 2005, pp. 55-
64). Se ha optado por dividir el corpus en cuatro subgrupos segun el perfil del traductor y el grado de
revision y control de calidad linguistico (y, en los dos primeros subgrupos, también segun el grado de
internacionalizacién), para valorar si tanto el perfil del traductor como el grado de revisién y control
de calidad linglistico afectan al producto localizado y en qué medida. En el Grafico 19 se resumen las

caracteristicas principales de cada subgrupo de analisis.
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¢ Un proceso de traduccion mas exhaustivo.
Subgrupo 1 * Criterios:

(SG ]_) e Agencia o traductor profesional.
® Traduccidon con mas revision y control de calidad.

e Un proceso de traduccion menos exhaustivo.
Subgrupo 2 * Criterios:

(SG2) ¢ Agencia o traductor profesional.
® Traduccidn con menos revision y control de calidad.

* Traduccion realizada por volunarios.
e Criterios:
e Voluntario o grupo de voluntarios.
e Traduccidn con menos revisién y control de calidad.

¢ Traduccion mediante TA.
e Criterios:
e TA o TA + revision humana.

Grdfico 19. Criterios de seleccion principales para los cuatro primeros subgrupos de andlisis del corpus.

Adicionalmente, se ha establecido un quinto subgrupo de analisis que no es excluyente respecto
alos cuatro anteriores y que analiza los juegos en los que los desarrolladores estan mas familiarizados
con el concepto de transcreacion y en los que al traductor se le ha concedido mas libertad para
separarse del original. Este quinto subgrupo se relaciona con el concepto de transcreacion descrito

en la seccion 1.4.3. y sobre el que se ha preguntado a los desarrolladores en la F2.

¢ Traduccién con libertad creativa.

e Criterios:
¢ Traductor con permiso para separarse del original.
e Familiarizacion con el concepto de transcreacion.

Grdfico 20. Criterios de seleccion para el quinto subgrupo de andlisis del corpus.
La hipdtesis de partida (véase seccidn 2.2.) es que los videojuegos que han sido traducidos por
un traductor profesional y han pasado por un proceso de localizacion mas exhaustivo presentan
menos incidencias perceptibles por el jugador final que aquellos que han sido traducidos por

voluntarios y han pasado por un proceso de traduccion menos exhaustivo. Adicionalmente, se espera
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gue los videojuegos en los que el traductor tiene mas libertad para separarse del original presenten

mas casos de expansidn creativa, creacién discursiva y modulacién.

En los siguientes parrafos se detallan los criterios que delimitan cada uno de los cinco subgrupos
de andlisis del corpus, para lo que se parte de las respuestas recogidas en la encuesta de la F2. En
todos los analisis, los juegos que contenian algun valor perdido en las preguntas discriminatorias (que
habian dejado alguna respuesta en blanco) se han eliminado de la selecciéon porque presentaban
resultados dificiles de analizar. El uso de la P22 sobre la familiarizacidn con el concepto de localizacién
como criterio de inclusidn esta motivado por la creencia de que los desarrolladores familiarizados con
este concepto serdn mads conscientes de las tareas que implican las fases de internacionalizacion,

revisién y control de calidad dentro del proceso de localizacién.

- Criterios de seleccidn para el SG1: un proceso de localizacién mas exhaustivo

Para los fines de este corpus se ha considerado que los juegos que han pasado por un proceso
de localizacién mas exhaustivo son aquellos en los que, en la encuesta de la F2, los desarrolladores
han elegido respuestas mas a la derecha en las escalas sobre localizacién (P22), internacionalizacién
(P24), revision (P25) y control de calidad (P26). Los juegos se han clasificado en orden de preferencia
desde el juego para el que se han seleccionado mas respuestas a la derecha de la escala hasta el juego
en el que las respuestas se han situado mas a la izquierda. Ademas, para no coincidir con el objeto de
estudio de los SG3 y SG4, el juego debe haber sido traducido por un traductor profesional o por una

agencia de traduccion (P14).

Como se aprecia en el anexo 3, las cuatro preguntas (P22, P24, P25 y P26) se plantean como
escalas de seis niveles, donde el 1 se coloca a laizquierda y el 6 a la derecha. Los juegos mas valorados
para el SG1 son aquellos que han seleccionado el nivel 6 en las cuatro escalas. De los 82 juegos

susceptibles de ser seleccionados, hay 5 juegos que cumplen este criterio.

- Criterios de seleccién para el SG2: un proceso de localizacion menos exhaustivo

Para los fines de este corpus se ha considerado que los juegos que han pasado por un proceso
de localizacién menos exhaustivo son aquellos en los que los desarrolladores han elegido el extremo

izquierdo de las escalas sobre localizacién (P22), internacionalizacién (P24), revisidon (P25) y control
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de calidad (P26). Ademas, para no coincidir con el objeto de estudio de los SG3 y SG4, el juego debe

haber sido traducido por un traductor profesional o por una agencia de traduccién (P14).

En este caso, los dos juegos que mas a la izquierda se sitlan en el conjunto de las cuatro escalas
se han descartado porque ambos han sido traducidos por voluntarios y se solapan con el SG3. El rango
se extiende, por tanto, hasta los siguientes siete juegos con idéntica posicidn en el conjunto de las
cuatro escalas. De ellos, uno debe ser descartado por haber sido traducido por voluntarios y solaparse

con el SG3, lo que da lugar a seis juegos.

- Criterios de seleccidn para el SG3: traduccidn realizada por voluntarios

El tercer grupo de analisis de esta tesis doctoral se centra en el resultado de aquellas traducciones
gue el desarrollador ha encargado a voluntarios. La traduccidon comunitaria, al no haber sido solicitada
ni aprobada por los desarrolladores, no esta presente en paginas oficiales como Steam, donde los

desarrolladores publican sus juegos.

Los factores discriminatorios para el tercer analisis son el perfil del traductor (P14) y la realizacién
o no de una revisién (P25) y un control de calidad (P26). Para que un juego pueda incluirse en el SG3,
la respuesta a la P14 debe ser «Un voluntario» o «Un grupo de voluntarios en linea (crowdsourcing)».
Después, se han clasificado los juegos desde el juego que mas a la izquierda se sitta en las escalas de
las P25 y P26 (los resultados de la traduccién hecha por voluntarios estan menos contaminados si la
traduccién voluntaria no ha sido revisada y no se ha llevado a cabo un control de calidad lingtiistico).
Como se ha explicado en el apartado anterior, las P25 y P26 sobre revisidon y control de calidad se
presentan como una escala de seis niveles. En el SG3 solo se han aceptado respuestas con un 1 como

respuesta en dichas escalas.

Aplicadas todas las restricciones, IBM SPSS Statistics 19 devuelve tres juegos que coinciden con
los valores de busqueda, es decir, que hayan sido traducidos por un voluntario o grupo de voluntarios
y que hayan optado por una revisidon y un control de calidad linglistico superficiales (nivel 1 de la

escala).

- Criterios de seleccidn para el SG4: traduccién mediante TA

Si bien la tecnologia del PLN mejora a pasos agigantados, su uso en la localizacién de videojuegos

todavia no se ha generalizado y, por el momento, puede ser algo irregular o necesitar de un apoyo
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humano que revise la traduccién. Para estudiar como afecta la TA al resultado de la localizacién, se
ha tenido en cuenta la P14 (perfil del traductor), la P25 (realizacion de una revisién) y la P26
(realizacién de un control de calidad linglistico). Para que un juego pueda incluirse en el SG4, la
respuesta a la P14 debe ser «Un programa de TA» o «Un programa de TA con la revisiéon de un
humano». Entre ambas, se da preferencia a la primera opcién para poder valorar el resultado de una

TA frente al resultado de una traduccién humana tal como se analiza en los tres primeros subgrupos.

Tras aplicar las restricciones, IBM SPSS Statistics 19 devuelve solo dos resultados que cumplan
con las caracteristicas requeridas. En la F2 se ha constatado que, del total de 164 videojuegos, solo
seis han utilizado TA (cinco de ellos sin posedicién humanay uno con posedicién). Sin embargo, cuatro
de esos seis juegos no alcanzan un publico de mas de 30 000 jugadores y, consecuentemente, se han

descartado de la seleccion.

- Criterios de seleccidn para el SG5: traduccion con libertad creativa

En el quinto subgrupo, se han utilizado como criterio de inclusién la P19 (libertad del traductor
para separarse del original) y la P23 (familiarizaciéon con el concepto de transcreacion). La P19 se
presenta, en la encuesta, como una escala de cinco niveles (desde nada de libertad a libertad
absoluta) y una opcidn adicional para los casos en los que, durante el encargo, no se mencioné si el
traductor podia separarse del original. Para el SG5 se han descartado los 41 casos en los que el
traductor no recibié instrucciones sobre si podia o no desviarse del original. La P23 (¢Estd
familiarizado con el concepto transcreacion de videojuegos?), a su vez, es una escala de seis niveles

gue oscila entre No, en absoluto y Si, lo conozco perfectamente.

Hay un Unico juego que se sitla en el extremo derecho de las dos escalas, pero su nimero de
jugadores no sobrepasa los 30 000 y se ha descartado. A partir de ahi, solo hay un juego que se sitla
en el nivel 5 de ambas escalas, ademas de dos juegos con Bastante libertad para separarse del original
y el maximo nivel de familiarizacion con el concepto de transcreacion. Se han seleccionado estos tres

juegos para formar parte del corpus.

Después de aplicar los limites contextuales de los tres primeros criterios de inclusién para el

disefio del corpus, este queda compuesto por un total de 19 juegos divididos en cinco subgrupos:

- Proceso de localizacién mas exhaustivo (SG1): 5 juegos
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- Proceso de localizacién menos exhaustivo (SG2): 6 juegos
- Traduccién realizada por voluntarios (SG3): 3 juegos
- Traducciéon mediante TA (SG4): 2 juegos

- Traduccién con libertad creativa (SG5): 3 juegos

5.1.1.4. Cuarto criterio: carga textual

Una vez se ha llevado a cabo una primera seleccion con informacidn contextual, el siguiente paso
en la elaboracion del corpus es seleccionar una muestra representativa del mismo (Barambones
Zubiria, 2009, p. 257; Tamayo, 2015, p. 165). Sin embargo, dado que todas las muestras de un
universo heterogéneo implican un cierto margen de error, que serda mayor cuanto menor sea la
muestra elegida (Gédmez-Escalonilla Moreno, 2002, p. 118), no ha sido posible extraer una muestra
representativa de los subgrupos de analisis por su muy limitado tamafio. Idealmente, deberian
haberse analizado todos los juegos preseleccionados, pero, a falta de tiempo para analizar los 19
juegos, se ha decidido escoger solo dos juegos por categoria y reducir el corpus a la mitad. Renunciar
a una muestra representativa significa renunciar a la posibilidad de generalizar las conclusiones del
estudio y encontrar universales de traduccion (Corpas Pastor, 2012, p. 12). Por desgracia, en este caso
ha resultado necesario porque, como se explica a continuacion, los juegos preseleccionados mediante
el criterio anterior arrojaban resultados muy desequilibrados y no todos los juegos tienen palabras

suficientes para los analisis que se quieren llevar a cabo.

Asi, por ejemplo, entre los juegos preseleccionados para el SG1, hay un juego de puzles (Casual,
segln la taxonomia por géneros de la seccion 1.2.) y otro de plataformas (Arcade) sin apenas texto
traducible. Un tercer juego es de estrategia (Estrategia) e incluye instrucciones en pantalla, pero
generalmente en forma de frases o descripciones cortas. Los dos juegos que mas texto presentan son
un juego de puzles (Casual) con una historia narrativa que se desarrolla a medida que avanzan los
puzles y un juego de disparos en primera persona (Shooter) con una fuerte historia narrativa que guia

el desarrollo del juego.

Estos dos ultimos juegos han sido los seleccionados para el corpus porque los juegos con mayor
carga textual ofrecen mas posibilidades de andlisis en cuanto al volumen de texto analizable y al tipo

de texto analizable (no solo instrucciones en pantalla sino también narracion o didlogos). Tal como se
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describe a continuacidn, se ha aplicado el mismo criterio de nivel de carga textual para la inclusidn de

los juegos en los siguientes cuatro grupos.

El SG2 es la subcategoria mas amplia, con un total de seis juegos preseleccionados que se
reparten de la siguiente forma: un juego de cartas y un juego de construccidn sin apenas texto (ambos
en la categoria Casual); un juego de plataformas (Arcade) sin apenas texto; y un juego de disparos en
primera persona (Shooter) con algo de audio e instrucciones, pero sin historia. Finalmente, los dos
juegos elegidos son una aventura grafica de point and click (Aventura) en la que el texto es mas
importante que los graficos y un juego de accidn con puzles entrelazados con la historia narrativa

(Accidn).

La eleccion de los juegos para los otros tres subgrupos ha sido mas sencilla porque habia menos
juegos preseleccionados. De los tres juegos traducidos por voluntarios, el juego de terror (Accién) no
contiene apenas texto y, por tanto, se han seleccionado los otros dos: un juego de accidén (Accidén) en
el que la voz del audio es el elemento mds importante del juego y un juego posapocaliptico cuyo

objetivo es eliminar zombis y en el que el didlogo es bastante constante (Accién).

Solo habia dos opciones para el SG4 de TA: un juego de plataformas sin apenas texto (Arcade) y
un sencillo juego de disparos en primera persona (Shooter). Ninguno de estos juegos aparentaba
tener suficiente carga textual para un estudio microestructural exhaustivo, pero, al haber solo dos

juegos que cumplieran los criterios anteriores, no ha sido posible elegir otros juegos.

En ultimo lugar, para el andlisis de juegos con libertad creativa, se ha descartado un juego de
terror (Accion) sin texto y con apenas audio y se ha optado por los dos juegos restantes: una aventura
de combates (Estrategia) con mucho contenido textual y un juego de carreras (Conduccion) que,

aunque no contiene mucho texto, si incluye mas texto que el juego descartado.

El Grafico 21 resume la transicién desde el catalogo hasta el corpus. Cada fila del gréfico

representa uno de los criterios aplicados en la transicidn y muestra el nimero de juegos susceptibles

59 Primar la carga textual sobre otros criterios (p. ej. sobre el nimero de jugadores) no hubiera obtenido un resultado
diferente. Solo seis de los 167 juegos que han participado en la encuesta de proceso han sido traducidos mediante
TA (uno con posedicién humana y cinco sin posedicidn). De estos seis juegos, los cuatro que no se han incluido en el
catdlogo cubren los siguientes géneros: un simulador de construccién de edificaciones (Simulacién), un shooter con
poca trama narrativa (Shooter), un juego casual de puzles (Casual) y un juego de conduccion de coches de carreras
(Conduccién). Aunque no se han analizado estos juegos en profundidad, el visionado de fragmentos de video permite
comprobar que apenas contienen texto.
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de ser seleccionados en cada paso. La fila superior indica el nimero total de juegos del catdlogo y la
fila inferior el nimero de juegos que finalmente han sido seleccionados para cada subgrupo del

corpus.

19 juegos en
5 subgrupos

r
(F3)

Grdfico 21. Transicion desde el catdlogo al corpus.

Por cuestiones de confidencialidad, no es posible mencionar el nombre de los diez juegos
escogidos, pero en el analisis se proporcionan las descripciones anonimizadas necesarias y suficientes
para el seguimiento de la comparacion translémica. Tal como se explica en las secciones
correspondientes, ocho de los diez juegos se han traducido directamente del inglés al espafol y dos
de ellos (uno del tercer subgrupo y otro del quinto) se han traducido indirectamente del aleman al
espafiol (véanse secciones 5.2.3.2. y 5.2.5.1.). En el andlisis de dichos dos juegos, se muestra una
version trilinglie de los fendmenos analizados en el texto, que incluye el inglés como probable lengua

de partida, ademas del aleman y el espafiol como lenguas original y meta.
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5.1.2. Estructura del corpus

La compilaciéon de un corpus virtual puede dividirse en cuatro fases: busqueda y acceso a la
informacién, descarga de datos, normalizacién y almacenamiento e identificacién de los textos
(Seghiri Dominguez, 2011). Como se observa a continuacion, en este estudio de corpus se han
alterado ligeramente las fases, ya que los datos no se han descargado sino transcrito y la

normalizacidn se ha realizado simultdneamente a la transcripcion.

5.1.2.1. Busqueda y acceso a la informacion

El acceso a la informacidn se ha visto limitado por varios factores. Por un lado, se ha descartado
adquirir los diez juegos por el elevado coste que supondria (tanto econédmico como en tiempo y
esfuerzo, al tener que superar los puzles y batallas de los juegos para poder acceder a sus textos).
Ademas, los videojuegos no son un producto audiovisual lineal, sino que el producto que se analiza
aqui depende del recorrido que hagan los jugadores, y la estricta confidencialidad que caracteriza a
las empresas de videojuegos (Mufioz Sanchez, 2011a) dificulta la obtencién de guiones completos,

tanto originales como traducidos.

Por todo ello, en este estudio se ha recurrido, casi siempre, a videos de YouTube que guian a los
jugadores a través del juego (walkthrough, en inglés). YouTube es una rica fuente de recursos gracias
a los jugadores que graban sus partidas y suben los videos a la plataforma, ya sea a modo de tutorial
o simplemente mostrando el contenido del juego. En funcidn de la popularidad del juego, puede

haber mas o menos videos disponibles y en mas o menos idiomas.

Para que los videos incluyeran texto susceptible de ser incluido en la F3, debian mostrar
subtitulos. Como se desprende de la secciéon 1.4.1., la localizacién de videojuegos presenta,
principalmente, tres de las modalidades de traduccion recogidas por Hurtado Albir (2001, pp. 70-71):
el doblaje, la subtitulacién y la traduccién de productos informaticos multimedia. A falta del texto
fuente de los videojuegos, se ha descartado el andlisis de las voces y el doblaje por la dificultad que

entrafia conseguir una transcripcién exacta del audio en un corpus tan amplio®. En su lugar, se ha

80 Sobre la sincronizacién en el doblaje de videojuegos puede consultarse la tesis doctoral de Mejias-Climent, que
analiza las versiones originales y localizadas de tres videojuegos de accién-aventura (Mejias-Climent, 2019).
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analizado todo el texto escrito en pantalla: tanto los subtitulos como los mendus, las instrucciones en

pantalla y el texto gréfico.

Debido a la no linealidad caracteristica de muchos videojuegos, los videos debian ser casi
paralelos en los idiomas de trabajo. En otras palabras, los jugadores de ambos videos debian haber
seguido aproximadamente el mismo recorrido por el juego para que los videos pudieran compararse
entre ellos. En la seccién 1.1. se describe la no linealidad de los videojuegos como la capacidad del
jugador de crear su propio recorrido y rumbo en la historia. Los jugadores, por tanto, no tienen por
qué visitar los mismos escenarios del juego ni escoger las mismas opciones de didlogo, lo cual dificulta
y ralentiza la tarea de bulsqueda y acceso a la informacién. Ante este obstdculo, la Unica solucién ha
sido seguir buscando los videos adecuados y, en ocasiones, combinar el texto de varios videos para

poder rellenar los huecos.

Para la recopilacién del material de estudio, cuando mas de un video estaba disponible, se han
seleccionado los videos mas populares (los que mads veces se han visto). Aunque la investigacién se
centra en los juegos disponibles para ordenador, se desconoce en qué plataforma han jugado los
usuarios de YouTube que han subido los videos utilizados para la transcripcion. Cada plataforma tiene
unos requisitos técnicos especificos, pero, independientemente de la plataforma, las diferencias

linglisticas no deberian ir mas alla de las referencias a los periféricos o a alguna pantalla de inicio.

En el proceso de busqueda y acceso a la informacidn, cinco juegos se distinguen de los demas

por las caracteristicas de los videos disponibles en YouTube.

En el primer juego del primer subgrupo, se han transcrito excepcionalmente 3 minutos vy
54 segundos de audio (tanto en inglés como en espafiol) para poder incluir el texto de la primera
cinematica en el andlisis. El video utilizado para la transcripcion del resto del juego comienza después
de laintroduccién y no se ha encontrado ningln video en YouTube que muestre esa introduccién con
subtitulos. Dado que el resto del juego esta subtitulado y los subtitulos son una fiel transcripcion del
audio, se trabaja con la hipdtesis de que también en la introduccién el audio coincide palabra por
palabra con los subtitulos. En el resto de los juegos, se ha trabajado exclusivamente con la

informacidn escrita.
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En el segundo juego del primer subgrupo, se ha identificado mas de una version en espafiol (el
contenido textual de la misma escena difiere de un video a otro), lo que ha complicado la bisqueda

de textos correspondientes en ambas lenguas (véase seccién 5.2.1.2. para mas informacién).

En el segundo juego del tercer subgrupo, los videos de YouTube no cubrian la totalidad del juego
ni en aleman (lengua de origen, pero no lengua de partida) ni en espafiol (lengua meta). Puesto que
este juego tenia un precio muy econémico, se ha adquirido para poder completar la transcripcion en

aleman, inglés y espafiol.

En el primer juego del cuarto subgrupo, YouTube no ofrecia videos que incluyesen la totalidad
del juego en inglés y tampoco ningln video que mostrase el juego en espafiol. Aunque el precio de
este juego también era muy econdmico, la pdagina del juego en Steam lo describe como un juego
dificilisimo, advierte que el jugador morird una y otra vez y que solo quienes estén decididos a
enfrentarse a retos casi insalvables conseguiran hallar la victoria. Se descartd adquirir el juego para
completar la transcripcidn de los subtitulos porque el juego estd disefiado como un reto con un alto

nivel de dificultad que, probablemente, excede las habilidades de juego de la investigadora.

El segundo juego del quinto subgrupo también parece haber sido actualizado. Como se detalla
en la seccidn 5.2.5.2., se ha recurrido a mas de un video para poder transcribir palabras suficientes
para el analisis. Los cambios detectados son principalmente tres: la adicidon de una funcién nueva en
el juego (sin consecuencias para el andlisis linglistico); la traduccidon de un segmento que en otro
video aparecia en inglés; y una variacién en la advertencia sobre fotosensibilidad, que puede estar

relacionada con una actualizacién en el juego o con un cambio de plataforma.

El resultado es un corpus bilinglie inglés-espafiol de diez juegos con diferentes caracteristicas.
Segun la encuesta de la F2, dos de los juegos se desarrollaron originalmente en aleman, pero no se
ha transcrito el texto correspondiente en aleman para todos los segmentos. Solo cuando el andlisis
de la traduccidn del inglés al espafnol ha evidenciado algun fendmeno destacable, se ha buscado
también el texto correspondiente en aleman para ese segmento concreto. El inglés se considera la
lengua pivote mas probable entre el original aleman y la versiéon en espaiol por ser la lengua
dominante a nivel internacional y por las evidencias encontradas en el corpus (véanse ejemplos en
las secciones 5.2.3.2 y 5.2.5.1.). En las traducciones indirectas, contar tanto con la lengua original

como con la lengua de partida como apoyo contribuye a una correcta identificacion de los cambios

125



Estudio descriptivo de la localizacion de videojuegos al espaiol

en las traducciones. Esta estrategia se ha utilizado en analisis de corpus anteriores de textos literarios

(Manterola Agirrezabalaga, 2011; Sanz Villar, 2015; Zubillaga Gémez, 2013).

Aunque los videos consultados no eran totalmente paralelos, el corpus si lo es porque, salvo
contadas excepciones, se han descartado los segmentos para los que no se ha encontrado el texto
correspondiente tanto en el idioma de partida (inglés) como en el idioma de la traduccidn (espafiol).
Es importante recordar aqui que el texto que se recoge en el corpus no es todo el texto que incorpora
el juego, sino solo el texto de la partida grabada por uno o varios usuarios y que esta disponible en

YouTube en los idiomas de trabajo de esta tesis.

5.1.2.2. Transcripcion de datos y normalizacién

Una vez elegidos los videos, se ha procedido a transcribir manualmente todo el texto visible en
pantalla (los subtitulos y la IU), primero en el idioma de partida y después en su version traducida. La
informacién se ha procesado directamente en un archivo Microsoft Excel. El texto de partida se ha
escrito en una columna de Excel con un segmento en cada celda. La traduccidn al espafiol se ha
colocado, paralelamente, en la columna de la derecha para formar translemas, entendidos como
unidades bitextuales constituidas «por un mismo contenido y dos manifestaciones formales
diferenciadas pero solidarias, y cuya existencia depende de la relaciéon global de equivalencia
subyacente a cada binomio textual TM-TO» (Rabaddan, 1991, p. 200, citado en Barambones Zubiria,
2009, p. 40). En los dos juegos en los que la traduccion es indirecta, el aleman (la lengua original, pero
no la lengua de partida) se ha transcrito solo si la comparacidn del texto en inglés con el texto en

espafol mostraba algun fendmeno destacable.

El término segmento se interpreta aqui con el mismo significado que en los programas de TAO,
como SDL Trados o MemoQ: el segmento termina con cada punto (.), signo de exclamacion de cierre
(") o signo de interrogacion de cierre (?). En el caso de los puntos suspensivos, se ha decidido, en cada
caso, segun el contexto de la oracidén porque no siempre tienen significado de cierre y, en ocasiones,
no se utilizan siguiendo las normas gramaticales del idioma correspondiente. La division del texto en
segmentos es una forma practica de analizar los textos porque los segmentos suelen ser de un tamafio
manejable y tienen significado por si mismos. Ademas, puesto que, segln la encuesta de proceso de
la F2, un 1.8 % de las empresas utilizan programas de TAO, que trabajan en segmentos, puede ser

interesante comprobar si en las traducciones se respeta la segmentacién del original o si se unen o

126



Fase 3: Estudio del producto en un corpus de videojuegos

dividen segmentos en el proceso de traduccion. De los diez juegos del corpus, una traduccidn se
asigno directamente en un programa de TAO, pero se desconoce si los traductores del resto de juegos
procesaron los archivos, por su cuenta, en programas de traduccion. Otras investigaciones anteriores
también utilizan los segmentos como referencia (Martinez Fernandez, 2015; Mejias-Climent, 2019;

Vazquez Rodriguez, 2018).

Una alternativa al andlisis por segmentos hubiera sido el andlisis por caja de subtitulos, pero, tras
unas pocas pruebas, se ha comprobado que el trabajo con subtitulos se vuelve mds lento y engorroso
porgue algunos juegos muestran hasta tres y cuatro lineas de subtitulo al mismo tiempo. Tampoco
terminan siempre con una oracién o un sintagma cerrado y es necesario consultar el subtitulo

siguiente para verificar su significado.

El nimero de palabras analizadas se ha determinado en funcién del volumen de texto de los
juegos analizados. De los diez juegos escogidos, en dos de los casos no se ha logrado transcribir mas
de 100 palabras de texto por el escaso nivel narrativo de los juegos. Un tercer juego consiste
principalmente en repeticiones del mismo menu e IU, por lo que no se han podido registrar mas de
1100 palabras que aporten informacién de utilidad para el analisis. Un cuarto juego se ha transcrito
de inicio a fin, probablemente con todas o casi todas las palabras que contiene el juego, que no
alcanzan las 1300. Un quinto juego contiene unas 2200 palabras en toda la historia. Se ha optado por
transcribir y analizar un maximo de 2000 palabras por cada juego para no distanciar en exceso el
volumen analizado de los seis juegos mas textualmente cargados del volumen analizable en los cuatro
con menos texto. Si se hubiera establecido el limite en 2500 palabras, hubiera habido cinco juegos en
lugar de cuatro que no hubieran alcanzado el limite propuesto. Y, al contrario, si se hubiera
establecido el limite en 1500 palabras, hubiera seguido habiendo cuatro juegos que no hubieran
alcanzado el limite propuesto, pero se hubiera perdido la oportunidad de analizar 500 palabras

adicionales en los otros seis juegos.

En la seccidon 5.2, se observa en detalle como el nimero de palabras analizadas no es
proporcional a la longitud de los videos analizados. En todos los casos, los juegos se han transcrito
desde su inicio hasta alcanzar el numero de palabras indicado. Ademas de ser un planteamiento
practico, transcribir los juegos desde el comienzo normalmente supone incluir en el andlisis un menu

de inicio, una presentacion narrativa del juego y parte de la accién.

127



Estudio descriptivo de la localizacion de videojuegos al espaiol

5.1.2.3.

Los textos se identifican segln el nimero del subgrupo: SG1 para los juegos con un proceso de
localizaciéon mads exhaustivo, SG2 para los juegos con un proceso de localizacion menos exhaustivo,
SG3 para los juegos traducidos por voluntarios, SG4 para los juegos traducidos mediante TA y SG5 los
para juegos en los que el traductor tiene libertad para separarse del original. En cada uno de los cinco
subgrupos se identifican los juegos mediante las letras SG (de subgrupo) y J (de juego): SG1J1, SG1J2,
SG2J1, SG2J2, SG3J1, SG3J2, SGJ1, SG4J2, SG5J1 y SG5J2. El resultado es un corpus digitalizado
paralelo bilinglie, lo cual significa que su formato es electrénico y que es comparable en dos idiomas
(Corpas Pastor, 2001, p. 158), en este caso, en inglés y en espafiol. No se considera un corpus trilingiie

porgue el texto en aleman solo se ha transcrito en los segmentos en los que la traduccién del inglés

al espaiiol presentaba algun fendmeno destacable.

Almacenamiento e identificacion de los textos

Subgrupo de Afo de Palabras Palabras Translemas
Jugadores

traduccién publicacion EN ES EN/ES
SG1J1 Traduccidén mas 2014 2 200 000 2005 1891 285
SG1J2 exhaustiva 2015 60 000 2002 1872 250
SG2J1 | Traduccién menos 2014 150 000 2021 1933 435
SG2J2 exhaustiva 2014 130 000 1287 1107 247
SG3J1 2013 1 400 000 2009 2000 184

Voluntarios
SG3J2 2014 120 000 2002 1921 393
SG4J1 2015 150 000 | Sindatos | Sin datos Sin datos

TA

SG4J2 2008 40 000 103 107 48
SG5J1 2015 550 000 2006 2056 213

Mas libertad
SG5J2 2016 80 000 1069 1193 304

La Tabla 14 resume las caracteristicas de los diez juegos escogidos para el corpus y, en concreto,
de los fragmentos de dichos juegos que se han analizado. El nimero de palabras transcritas en la

lengua de partida y en la lengua de llegada es similar, pero no idéntico: en seis de los diez juegos, el
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numero de palabras es menor en la traduccién al espaiiol y, en otros tres juegos, mayor. En la seccion
5.1.2.2. se ha descrito y justificado la divisidn del corpus en segmentos. En la dltima columna de esta
tabla, en cambio, se indican los translemas en lugar de los segmentos porque, como se describe a lo
largo de la seccidn 5.2., algunos de los fendmenos analizados incluyen combinaciones y divisiones de
segmentos en la traduccién, asi como omisiones. Estos fendmenos implican que el nimero de
segmentos analizados pueda variar ligeramente de una lengua a otra, pero no asi el nimero de

translemas, que es el mismo en ambas lenguas.

5.1.3. Estrategia de analisis

Se ha dividido el andlisis del corpus en cuatro etapas diferentes, siguiendo el modelo de Lambert
y Van Gorp (1985) para traducciones literarias, también utilizado en traducciones para teatro
(Andaluz Pinedo, 2022; Merino Alvarez, 1994; Pérez Lépez de Heredia, 2003) y traducciones para
programacion infantil y juvenil en televisién (Barambones Zubiria, 2009). De las cuatro etapas
propuestas por estos autores, las tres primeras (datos preliminares, estudio macroestructural y
estudio microestructural) se analizan individualmente para cada videojuego en las secciones de 5.2.1.
a 5.2.5. La ultima (el estudio intersistémico) consiste en una reflexién sobre la combinacidn de los
datos extraidos en el resto de las etapas y se plantea conjuntamente para todos los juegos en la

seccién 5.2.6. En los siguientes parrafos se detallan los aspectos estudiados en cada etapa.

5.1.3.1. Datos preliminares

Esta etapa estd enfocada a la informacion contextual y extratextual, que permite comprender el
contexto en el que los originales y las traducciones han sido producidos. Este seria el caso de la
informacién obtenida a través de la F1 o la F2 (véanse secciones 3.2. y 4.2.2.), como el afio de

publicacidn, el porcentaje de imagenes de referencia que pudo ver el traductor, etc.

5.1.3.2. Estudio macroestructural

El estudio macroestructural describe las caracteristicas generales de cada juego: niumero de
palabras en la lengua de partida y la lengua de llegada, duracidn total de los videos en la lengua de
partida y la lengua de llegada, traduccidn de titulos, texto en formato grafico, cédigo musical y

cualquier otra informacidn relevante sobre las caracteristicas generales del juego. Se incluye también
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una descripcidn de los subtitulos, que en todos los casos tienen el mismo formato tanto en el original
como en la traduccidn. Aunque esta tesis no pretende realizar un andlisis exhaustivo de las practicas
de subtitulacién recomendadas ni una comparacién de la facilidad de lectura del texto en cada juego,

si cabe describir las caracteristicas principales de los subtitulos.

5.1.3.3. Estudio microestructural

La tercera etapa analiza el cédigo linglistico que se transmite por el canal visual escrito. El estudio
se limita a los subtitulos y a los textos in-game (Chandler, 2005, p. 138; Méndez Gonzalez, 2015,
p. 86), es decir, el texto en pantalla como menus o descripciones (véase justificacion en la seccion
5.1.2.1.). Se observa el corpus al completo, segmento a segmento, para identificar y clasificar las
técnicas de traduccion empleadas. En linea con las aportaciones de Hurtado Albir (2001), Molina y
Hurtado Albir (2002), Barambones Zubiria (2009) y Tamayo (2015), en el estudio microestructural se
distingue entre estrategias y técnicas de traduccion. Las primeras se describen como un proceso que
puede no ser verbal y que ayuda al traductor a encontrar una solucidn en cualquier fase del proceso
de traduccidn (Molina y Hurtado Albir, 2002, p. 507). Las técnicas de traduccion son el resultado final
de dicho proceso de toma de decisiones y sirven para clasificar las distintas soluciones de traduccidn
(Chaume, 2005b, p. 146; Molina y Hurtado Albir, 2002, p. 507). Diferentes autores han propuesto sus
propias taxonomias de técnicas de traduccidn. En el drea de la TAV, se pueden consultar varias
taxonomias, similares entre ellas, en las publicaciones de diferentes autores: Barambones Zubiria
(2009), Chaume (2012), Chaves (2000), Marti Ferriol (2006, 2010), Molina y Hurtado Albir (2002), etc.
Aungque las taxonomias referidas se alimentan y apoyan entre ellas, también introducen pequefios
cambios en funcidn de las necesidades del estudio o el propdsito de la clasificacion. En la presente
tesis doctoral se ha creado un modelo de andlisis ad hoc basado en las propuestas de los autores

anteriores y los que se citan en los siguientes parrafos.

Algunas de las ocurrencias que se analizan, como la adicién o la modulacién, pueden clasificarse
como técnicas de traduccién, pero otros subgrupos se dedican a las erratas o las incongruencias entre
el texto y la imagen. Por tanto, se ha recurrido también a otros métodos de valoracién negativa para

describir los fendmenos encontrados.

El concepto de error en la traduccion ha sido tratado por varios autores que han propuesto

distintas tipologias de clasificacién de errores y que Vazquez Rodriguez (2014) resume de forma clara

130



Fase 3: Estudio del producto en un corpus de videojuegos

y ordenada. Asi, existen tipologias que clasifican los errores segln se produzcan por un error en la
comprensidn del TO o por un error en la expresion del TM (Wilss, 1988, citado en Vazquez Rodriguez,
2014), segun su gravedad (Williams, 1989), segin su causa (Séguinot, 1989), etc. Algunos autores
incluyen las categorias adicidon y omision en sus clasificaciones de errores en traduccion (Delisle, 1993,
citado en Molina y Hurtado Albir, 2002; Hurtado Albir, 2011; Sager, 1989, citado en Vazquez
Rodriguez, 2014), pero también pueden encontrarse en listas de técnicas de traduccién con esos
mismos nombres (Nida, 1964, citado en Molina y Hurtado Albir, 2002) o con variaciones tales como

ampliacion y reduccion (Molina y Hurtado Albir, 2002).

En la mesa redonda «El analisis contrastivo de las traducciones inglés-espaiiol», Santoyo propuso
un sistema de clasificacion de incidencias en cuatro categorias: adicidn, supresién, modificacion y
error (Merino Alvarez, 1994, p. 25). El método Santoyo o método de valoracién negativa (Pajares,
2010, p. 498) se ha utilizado posteriormente también de forma ampliada con seis categorias: adicion,
supresion, modificacién, error, adopcion y adaptacion (Pajares, 2010, p.503); y con ligeras
modificaciones: adicién, supresidn, modificacién e inequivalencia (Ros Abaurrea, 2015). Este sistema
de clasificacion es especialmente adecuado para la F3 de la tesis porque permite organizar las técnicas
de traduccion y los errores de localizacidon encontrados en un Unico sistema. En la Tabla 15 se presenta
la taxonomia para el andlisis con un total de 19 subcategorias repartidas en cuatro categorias. Para
denominar dichas categorias, se ha optado por utilizar los términos adicidn, supresién, modificacion

e inequivalencia, donde la inequivalencia no es estrictamente un error.
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Categoria Subcategoria

Explicitacion

Adicién . -
Expansion creativa

Calco incorrecto

Contradiccion didlogo/imagen

Errata

Formato de presentacion inadecuado

Inequivalencia Inconsistencia

Ortografia

Puntuacidén

Texto sin traducir

Variacion geografica

Adaptacién

Creacion discursiva

Combinacién de segmentos

Modificacién Divisidon de segmentos

Préstamo

Modulacién

Variacion de tono

Supresién Omisién
Tabla 15. Categorias de andlisis del estudio microestructural.

Las subcategorias calco, creacidn discursiva, modulacién, préstamo y variacién se han tomado de
la clasificacion de Molina y Hurtado Albir (2002) y Marti Ferriol (2010). La subcategoria variacidn se
ha dividido en variaciéon de tono (Pajares, 2010) y variacién geografica, por ser elementos muy
claramente diferenciados en el andlisis. La explicitacién es una técnica de traduccién mediante la que
el traductor da una explicacion mas especifica que el original. Pajares (2010) la denomina explicitacién
y Molina y Hurtado Albir (2002), a su vez, ampliacion. Aunque ambos términos hubieran sido validos,
en el analisis se utiliza el primero. Las subcategorias formato de presentacién inadecuado y
contradiccién didlogo/imagen se han tomado de Vazquez Rodriguez (2014). En cuanto a las adiciones,
se han dividido en explicitaciones, cuando amplian la informacién del original, y en expansiones
creativas, cuando afiaden informacién sin ningin motivo aparente (Merino Alvarez, 1986, p. 85).

Finalmente, se ha optado por incluir la subcategoria omisién (en lugar de reduccién) en la creencia
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de que abarca mas situaciones y engloba mejor los distintos fendmenos encontrados en el analisis. A

continuacion, se definen tanto las categorias como las subcategorias:

1) Adicién: inclusidon de informacidon que no aparece en el TO, tanto a nivel Iéxico como

semantico.

- Explicitacién: ampliacidon de la informacién del TO que sirve para explicar mejor o mas

exactamente el mensaje del original.

- Expansion creativa: adicidn, sin ningiin motivo aparente, de informacion que no aparecia en

el TO.

2) Inequivalencia: traducciones que no se corresponden con el contenido original. Los
segmentos no ofrecen la misma informacién lingliistica que se presenta en inglés, ya sea porque se
ha perdido significado o porque la forma del mensaje no se presenta de la forma habitual desde el

punto de vista linglistico o estético.

- Calco incorrecto: asignacién de un significado extranjero a una palabra o conjunto de
palabras que, si bien existen en espaiol, no tienen ese significado o no pueden combinarse

de esa forma.
- Contradiccidn didlogo/imagen: incongruencias entre el texto escrito y la imagen.
- Errata: despistes al escribir, como letras equivocadas, dobles espacios, olvido de tildes, etc.

- Formato de presentacion inadecuado: cuestiones relacionadas con el cddigo de

programacion, como palabras truncadas o superpuestas, coddigo o etiquetas visibles, etc.

- Inconsistencia: palabras o segmentos traducidos de distinta forma en diferentes partes del

juego.

- Ortografia: cuestiones relacionadas con mayusculas y minusculas, espacios de separacién,

etc.

- Puntuacién: cuestiones relacionadas con los simbolos de interrogacion y exclamacion,

puntos suspensivos, puntos finales, comas, etc.

- Texto sin traducir: informacion que permanece inalterada en la lengua original en el TM.
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Variacion geografica: palabras propias de una variedad del espaiiol en concreto. Aungque no
tienen por qué ser una caracteristica negativa en una traduccién, se han incluido en la
seccion de inequivalencias porque en todos los casos del andlisis se trata de regionalismos
del espaiiol de Hispanoamérica en juegos que, segun sus desarrolladores, se han traducido

al espafiol de Espana.

3) Modificacién: aquellas traducciones que se desvian del contenido original o de su traduccién

esperada sin eliminar significado semdntico y, a menudo, enriqueciéndolo.
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4)

Adaptacién: diferencias en la forma o el contenido de los segmentos, especialmente en los

nombres propios alterados.
Creacion discursiva: equivalencia temporal, impredecible fuera del contexto dado.

Combinaciéon de segmentos: dos o mas segmentos del TO que se combinan en un solo

segmento en el TM.

Division de segmentos: un Unico segmento del TO que se divide en dos o mas segmentos en
el TM. Junto con la anterior, esta técnica de traduccidn es interesante si se plantea el uso de
una herramienta de TAO. Algunos programas como SDL Trados pueden configurarse para
bloguear o permitir la unién y divisién de segmentos en el TO. Si estas subcategorias fueran
recurrentes en el andlisis, valdria la pena considerar la conveniencia de bloquear esta opcion

durante la preparacion del kit de localizacion (véase seccién 1.3.2.).

Préstamo: uso de préstamos linglisticos no adaptados en la traduccién. Algunos préstamos

estan extendidos en la lengua meta, pero otros pueden sustituirse.
Modulacién: cambio en el punto de vista, el foco o la categoria cognitiva respecto al TO.

Variacién de tono: cambio de elementos lingliisticos o paralinglisticos que afectan al tono
o al estilo de la oracién. Por ejemplo, un cambio en el tipo de oracidn segun la intencién del

hablante.
Supresién: inclusién de menos informacidn de la que aparecia en el original.

Omisién: eliminacidn de informacidn que aparecia en el TO.
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En el andlisis comparativo, se adopta la postura de Molina y Hurtado Albir (2002, p. 509), segln
la cual las técnicas de traducciéon no son buenas o malas en si mismas, sino que deben estudiarse en
su contexto. No es el objetivo de esta tesis evaluar la labor del traductor, que puede verse afectada
por factores externos al traductor como la presencia de un ingeniero de localizacién, la experiencia
del estudio de desarrollo o el nivel de revisién y control de calidad llevado a cabo. Se identifican tanto
posibles contrasentidos u omisiones en la traduccidn como palabras truncadas por imagenes y texto
grafico sin traducir que no dependen del traductor. Tampoco se pretende extraer normas de
traduccidn a partir del andlisis del corpus, puesto que se desconocen las restricciones profesionales
con las que debian trabajar los traductores. Mediante el andlisis del corpus se persigue conocer si
existen diferencias en el producto traducido en funcién del perfil del traductor, para lo cual se
selecciona un corpus textual en base a los resultados obtenidos en la F1 y la F2. Aunque el analisis se
limite a casos puntuales y no trabaje con una muestra representativa, los resultados podrian sugerir
si un andlisis mas extenso podria desvelar datos de interés. El analisis sirve también para recopilar
ejemplos reales de fenédmenos que reflejen inequivalencias en la comparacién de los translemas y
otros que no presenten ninguna discontinuidad en un buen proceso de localizacién. Los ejemplos del
analisis constituyen la base en la que se fundamenta uno de los apartados de la encuesta de recepcién

de la F4.

Se han dividido las incidencias encontradas en dos subgrupos: aquellas que un jugador podria
percibir observando solo el juego traducido y aquellas que Unicamente pueden percibirse mediante
el andlisis contrastivo entre el TO y el TM. Como se comprueba desde la seccién 5.2.1. hasta la seccion
5.2.5., las subcategorias del andlisis no se dividen siempre de la misma forma entre los fendmenos
perceptibles y los no perceptibles. Una errata, por ejemplo, puede ser perceptible por el jugador final
si se trata de un desliz ortografico visible en la traduccidn. En cambio, si se ha equivocado una fecha
por introducir un nimero incorrecto (por ejemplo, hace 2 afios en lugar de hace 3 afios), el jugador
seguramente no lo percibira. Los ejemplos expuestos en la seccidn 5.2. han sido anonimizados para
proteger la identificacidon de los participantes en la encuesta de proceso de la F2. Por este mismo
motivo, el anexo 6, que incluye el estudio microestructural completo, no estd publicamente

disponible.
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5.1.3.4. Estudio intersistémico

El objetivo del estudio intersistémico es relacionar la informacién obtenida de los tres niveles de
analisis anteriores y del conjunto de los diez juegos analizados. Se combinan, en primer lugar, los
datos preliminares (en especial, el nimero de jugadores) con los datos del estudio macroestructural,
como el titulo, el nimero de palabras y el tratamiento del texto grafico. En segundo lugar, se describe
brevemente el formato de los subtitulos de cada juego, asi como las similitudes y diferencias entre
ellos. La siguiente reflexidn se centra en el porcentaje de fendmenos perceptibles y no perceptibles
encontrados en cada juego. Se presta atencidn, especialmente, al nUmero de casos de expansion
creativa, creacion discursiva y modulacidn, que se han relacionado aqui con la libertad del traductor
para separarse del original. Finalmente, se presta atencidn al nimero de combinaciones y divisiones

de segmentos en relacidn con el formato de archivo utilizado en las traducciones.

5.2. Analisis y resultados (F3)

El andlisis del corpus se divide en cinco subsecciones, una por cada subgrupo de analisis. Estas se
dividen, a su vez, en otras dos subsecciones, ya que cada subgrupo de analisis contiene dos juegos
independientes. El andlisis de cada juego se realiza en los tres niveles sucesivos descritos mas arriba:

datos preliminares, estudio macroestructural y estudio microestructural.

Por cuestiones de confidencialidad acordadas con los desarrolladores en el estudio de proceso,
algunos ejemplos han sido descontextualizados para no dar a conocer el juego que se esta analizando.
En las tablas, el resaltado en negrita se ha afiadido para destacar las diferencias entre el original y la

traduccion.

5.2.1. Subgrupo 1: un proceso de localizacion mas exhaustivo

El primer subgrupo de analisis esta dedicado a dos videojuegos en los que los desarrolladores
afirman estar altamente familiarizados con el concepto de localizacion y que, ademas, dicen haber
aplicado las recomendaciones de internacionalizacién durante el desarrollo del videojuego, haber
encargado la traduccidn a una agencia o traductor profesional, haber revisado concienzudamente la
revisién y haber llevado a cabo un control de calidad lingtlistico exhaustivo en el entorno final del

juego.
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- Datos preliminares
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En la siguiente tabla se muestran todos los datos extraidos de la encuesta de proceso de la F2. El

SG1J1 es un videojuego reciente de un estudio con experiencia tanto en el desarrollo como en la

localizacién de videojuegos. Los desarrolladores demuestran conocimiento de la materia y objetivos

de localizacién preestablecidos.

Numero de trabajadores

Mas de 51 trabajadores

Afio de publicacién

2014

Publico objetivo

Mayores de edad (PEGI 18)

Juegos publicados anteriormente por la
misma empresa

Idioma original

Inglés y ruso simultdneamente

Motivo de la eleccion del idioma

El equipo es internacional, pero todos
conocen esos idiomas

Numero de guionistas

5

Guionistas nativos

La mayoria®!

Traduccion directa o indirecta

Directa

Variedad del espaiiol

Espafnol de Espaiia

Tipo de traductor

Agencia de traduccidn

Motivo de la eleccion del traductor

Confianza en su trabajo

Posibilidad de jugar al juego

(min. 1 —max. 6) 4
Posibilidad de ver imagenes del juego
; . 5
(min. 1 —max. 6)
Formato de archivo de traduccion Programa TAO

51 En el disefio de la encuesta no se habia contemplado la existencia de videojuegos con méas de una lengua original
(este es el unico juego de la encuesta con dos idiomas originales) y, por tanto, se desconoce si esta mayoria de
guionistas nativos de la lengua original se refiere a la lengua inglesa o rusa.
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Libertad para separarse del original Bastante libertad
Juegos localizados anteriormente por la )
misma empresa desarrolladora

Momento en el que se decidié localizar 1
(min. 1 —max. 6)

Familiarizacién con la localizacién 6
(min. 1 —max. 6)

Familiarizacién con la transcreacion 4
(min. 1 —max. 6)

Nivel de internacionalizacion 6
(min. 1 —max. 6)

Nivel de revision (min. 1 — max. 6) 6
Nivel de control de calidad lingtistico 6
(min. 1 —max. 6)

Mas idiomas o mas calidad (min. 1 —max.6) |5
Merecié la pena la localizacién 6
(min. 1 —max. 6)

Tabla 16. Datos preliminares del SG1J1.

- Estudio macroestructural

En este juego de disparos en primera persona se han analizado 26 minutos y 49 segundos de
video en inglés, que equivalen a 2005 palabras en pantalla. Los mismos 285 translemas en espafiol
suman un total de 1891 palabras, repartidas en 1 hora, 3 minutos y 54 segundos en los videos
analizados. Este juego es un claro ejemplo de la relatividad del tiempo en los videojuegos, donde cada
jugador puede avanzar de distinta manera y a distinta velocidad. En la Tabla 17 se muestra el nimero
de videos utilizados y su duracion. Cuando no se ha utilizado la totalidad del video, entre paréntesis

se indica qué parte del video se ha utilizado.
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Inglés Duracidn Espanol Duracidn

Video 1 0:30:05 (solo hasta 0:26:49) Video 1 0:33:15

Video 2 0:36:16 (solo hasta 0:26:42)

0:03:54 (solo para transcribir la
Video 3
introduccion)

Tabla 17. Numero y duracion de los videos utilizados para el SG1J1.

El juego comienza con una cinematica de presentacion que, en el momento en el que se ha
llevado a cabo el andlisis, ninglin video de YouTube recogia en su versién subtitulada en espafiol.
Excepcionalmente, se han transcrito 3 minutos y 54 segundos de audio doblado al espaiiol para poder
incluir el texto de la primera cinematica en el andlisis porque el video utilizado para la transcripcién
del resto del juego comienza después de la introduccidon y no se ha encontrado ningun video en
YouTube que muestre esa introduccion con subtitulos. Como se indica en la seccion 5.1.2.1., los
subtitulos del resto del juego son una fiel transcripcion del audio. Se espera, por tanto, que también
en la introduccidn coincida el audio palabra por palabra con los subtitulos y que, en este caso
concreto, no resulte problemdatico afadir la transcripcidon del audio al analisis del resto de los

subtitulos. Tras la cinematica, se abre un menu de opciones y después comienza la partida.

El titulo del juego no se modifica en la localizacién del inglés al espafiol, pero es valido en ambas
lenguas porque solo consta de una palabra que no varia de la lengua original a la lengua de llegada.
El texto grafico en pantalla esta en ruso o en inglés, los dos idiomas originales del juego, pero no se
traduce al espafiol. La presencia de texto ruso, por ejemplo, en los nombres de los carteles contribuye
a la ambientacién de la historia, que se desarrolla en Rusia. El texto en inglés, que no encaja con el
contexto de la historia, es muy infrecuente. El juego, hasta donde ha sido analizado, no contiene

canciones y la musica no se modifica en la localizacién.

Los subtitulos son una transcripcion palabra por palabra del audio en espanol. Aparecen en color
naranja, centrados en la parte inferior de la pantalla. Pueden alargarse hasta las tres lineas y el salto
de linea se produce sin criterio (no se tiene en cuenta qué palabras o grupos de palabras se separan
entre una linea y la siguiente). Parece ser, por lo tanto, que los subtitulos no son el resultado de una
traduccién de los subtitulos en inglés, sino de un proceso de adaptacion del doblaje en espafiol a los

subtitulos.
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- Estudio microestructural

Antes de proceder al analisis de los fendmenos encontrados, se debe mencionar que, en seis
ocasiones, se muestra en pantalla la tecla que debe pulsar el jugador para realizar una accién durante
el juego, pero solo en la traduccién. En la Tabla 18 se muestran dos ejemplos de los casos de adicion

de instrucciones.

EN ES
PLAY (ENTRAR) JUGAR
BACK (ESC) ATRAS

Tabla 18. SG1J1: adicion de instrucciones de funcionamiento en el TM.

En otros 17 segmentos (véase Tabla 19), se produce el caso contrario: el juego en inglés muestra
instrucciones en pantalla que no se reflejan en la versién en espafiol. Estas diferencias probablemente
se deban a la plataforma de juego. En esta ocasién, las palabras ENTRAR y ESC (Tabla 18) hacen
referencia a teclas del ordenador vy las palabras RS, LS y B (Tabla 19) son botones del mando de la
consola Xbox, que no coincide con la plataforma seleccionada para este estudio. Como los cambios
probablemente se deban a la plataforma de juego, no se han tenido en cuenta en el recuento de los

fendmenos encontrados.

EN ES

Use RS to look around.

Use LS to move.

Press B to toggle crouch.

Tabla 19. SG1J1: supresion de instrucciones de funcionamiento en el TM.

En la primera columna de la Tabla 20 se enumeran los tipos de fenédmenos encontrados (la
relacion de casos completa puede consultarse en el anexo 6). En la segunda columna de la tabla se
sefala la frecuencia absoluta de casos de un tipo de fenémeno dado. En la tercera columna se calcula
el porcentaje de translemas que se ven afectados por dicho fendmeno sobre el total de translemas
analizados. Bajo la primera fila azul, se muestran los fendmenos perceptibles por el jugador que juega
una version totalmente localizada y, bajo la segunda, se numeran los fendmenos que solo pueden
detectarse mediante el andlisis de los translemas. Las filas grises representan categorias y, las blancas,

subcategorias.
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Tipos de fendmenos encontrados Frecuencia Porcentaje de
translemas
Fendmenos perceptibles por el jugador final
Inequivalencia 4 1.40 %
Errata 2 0.70 %
Ortografia 2 0.70 %
Fendmenos no perceptibles por el jugador final
Adicidn 3 1.05 %
Explicitacion 3 1.05%
Modificacion 23 8.07 %
Adaptacion 1 0.35%
Creacion discursiva 2 0.70 %
Combinacidén de segmentos 10 351%
Division de segmentos 10 3.51%
Supresion 5 1.75 %
Omisidn 5 1.75%
Total 35 12.28 %

Tabla 20. SG1J1: resumen de los fendmenos encontrados.

En el SG1J1, los fendmenos perceptibles por el jugador final se limitan a cuatro inequivalencias,

que representan solo un 1.4 % de los segmentos analizados; un porcentaje especialmente bajo en

comparacion con los resultados obtenidos en el resto de los juegos. La categoria de andlisis que mas

destaca es la modificaciéon, con un 8.07 %, que se centra, sobre todo, en la combinacion y division de

segmentos.
EN ES
Thanks. iGracias, ahora cierra la puertal

Now close your gate!

Tabla 21. SG1J1: combinacion de segmentos.
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EN ES

Why, what's wrong with that tunnel? éPor qué?

¢Qué pasa con ese tunel?

Tabla 22. SG1J1: division de segmentos.

Como se observa en la Tabla 21 y la Tabla 22, estas dos categorias afectan a la forma de la
traduccidn, pero no a su significado. En general, se puede afirmar que la traduccién del SG1J1 es muy

cercana al original y apenas se desvia del TO. Durante toda la traduccién se emplean comillas inglesas

(“”) y el original mezcla el uso de comillas inglesas con comillas simples (“).

localizacién exhaustivo. Al contrario que en el videojuego anterior, el guionista no era un hablante

5.2.1.2. Subgrupo 1, juego 2

- Datos preliminares

El segundo juego analizado también es de reciente publicacion y ha llevado a cabo un proceso de

nativo de inglés y la traduccion no se realizé en un programa de TAO sino en un Bloc de notas.

Numero de trabajadores

Menos de 5 trabajadores

Afio de publicacién

2015

Publico objetivo

Publico preadolescente (PEGI 12)

Juegos publicados anteriormente por la
misma empresa

Idioma original

Inglés

Motivo de la eleccion del idioma

Se venden mas juegos en ese idioma

Numero de guionistas 1
Guionistas nativos Ninguno
Traduccidn directa o indirecta Directa

Variedad del espafiiol

Espainol de Espafia

Tipo de traductor

Un compafiero cuya lengua materna es el
espafiol
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Motivo de la eleccién del traductor Confianza en su trabajo
Posibilidad de jugar al juego (min. 1-max. 6)| 6

Posibilidad de ver imagenes del juego 6

(min. 1 - max. 6)

Formato de archivo de traduccion Bloc de notas
Libertad para separarse del original No se menciond el tema
Juegos localizados anteriormente por la 1

misma empresa desarrolladora

Momento en el que se decidié localizar 1

(min. 1 - max. 6)

Familiarizacién con la localizacién 6

(min. 1 - max. 6)

Familiarizacién con la transcreacion 1

(min. 1 - max. 6)

Nivel de internacionalizacion 6

(min. 1 - max. 6)

Nivel de revisidon (min. 1 - max. 6) 6

Nivel de control de calidad lingtistico 6

(min. 1 - max. 6)

Mas idiomas o mas calidad 3

(min. 1 - max. 6)

Merecid la pena la localizacidn 1

(min. 1 - max. 6)

Tabla 23. Datos preliminares del SG1J2.

- Estudio macroestructural

En el segundo juego con un proceso de localizacion mas exhaustivo se han analizado ocho videos

en inglés de entre nueve y veinte minutos, que suman un total de 1 hora, 50 minutos y 55 segundos.
Para lograr el mismo volumen de palabras traducidas, se han analizado cinco videos en espafiol que
suman 2 horas, 45 minutos y 38 segundos (véase Tabla 24). Como este es un juego de puzles, la

habilidad del jugador para resolverlos afecta a la velocidad de desarrollo del juego.
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Inglés Duracion Espanol Duracioén

Video 1 0:19:21 Video 1 0:20:06

Video 2 0:16:54 Video 2 0:26:56

Video 3 0:14:56 Video 3 0:38:35

Video 4 0:10:30 Video 4 0:30:58

Video 5 0:17:21 Video 5 01:00:05 (solo hasta 0:49:13)

Video 6 0:20:18

Video 7 0:09:42

Video 8 0:13:00 (solo hasta 0:01:53)

Tabla 24. Numero y duracion de los videos utilizados para el SG1J2.

El titulo del juego se publicé en inglés y no se ha traducido al espafiol. No se ha detectado ningun
texto gréfico en pantalla y todo el discurso oral lo narra una voz en off que no esta presente en

pantalla. La musica de fondo es solo instrumental.

El discurso oral del juego no se ha localizado y los subtitulos aparecen en color blanco, centrados
en la parte inferior de la pantalla. Una caracteristica distintiva del SG1J2 es la posibilidad de
personalizar los subtitulos. El jugador puede elegir, en un porcentaje del 10 % al 100 %, la altura y el
tamafiio de los subtitulos. Modificar el tamafio de los subtitulos evita dificultades de lectura por el
tamario de la fuente, pero impide cualquier control sobre la segmentacién del texto entre una linea
de subtitulo y la siguiente. Solo se muestra una linea de subtitulos cada vez, que puede ocupar casi

todo el plano horizontal de la pantalla o contener solo una palabra.

- Estudio microestructural

Para alcanzar las 2000 palabras de texto comparable, ha sido necesario llegar casi hasta el final
del juego y recurrir a varios videos de YouTube. Al analizar los videos, se ha constatado que
pertenecen a versiones distintas del videojuego. En tramos del juego en inglés donde la voz en off
narra varias lineas de didlogo, el audio en espafiol solo contiene musica de fondo. Estos cambios tan
marcados parecen indicar la existencia de dos versiones diferentes del juego. Con los datos de los que
dispone esta investigadora, no es posible establecer qué versiéon se publicé primero v,

lamentablemente, tampoco es posible analizar ambas versiones al completo porque los videos de

144
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YouTube no distinguen entre una versidn y otra y no es posible identificarlas por separado. Al
transcribir los videos, se han detectado 155 segmentos en inglés (1549 palabras) sin su
correspondiente texto en espafiol. Estos segmentos se han descartado para el analisis y se han
utilizado solo las 2002 palabras en inglés para las que si se ha encontrado un texto correspondiente
en espafiol (1872 palabras en espafol). Es decir, se han transcrito 3551 palabras en inglés para
conseguir 2002 palabras con su correspondiente texto en espafiol. También se ha detectado el caso
contrario, aunque en menor medida: 8 segmentos (62 palabras) no presentan ningln texto en inglés
gue se corresponda con el texto en espafiol. Parece, por tanto, que hay una version del juego que no
solo reduce gran parte del texto, sino que también afiade algunos segmentos. De cara al analisis
cuantitativo, solo se han contabilizado los translemas (los segmentos con texto en ambos idiomas)
porque se ha tenido en cuenta la posibilidad de que la traduccién de la versidn en espafiol se haya
actualizado, y el objetivo es analizar las posibles diferencias introducidas en el proceso de localizacion
y no en la actualizacién de una version a otra. Aunque en los videos consultados en inglés no se han
detectado diferentes versiones del juego, no se descarta que también puedan existir y que el juego

se actualizase en todas las lenguas.

Ademas de las adiciones y omisiones, algunas lineas del guion (como los tres ejemplos que
pueden consultarse mas abajo) sufren ligeras variaciones de una version a otra en espafiol. La version
con la que se trabaja en el analisis aparece representada en las siguientes tablas como «version 1».
Las alternativas encontradas durante la consulta de otros videos son la «versidn 2». La numeracién
de las versiones es aleatoria y no significa que la versidn 1 sea necesariamente anterior a la versién

2.

En el primer ejemplo, el cambio de una versidn a otra es semantico y sustituye una coma por un
punto y seguido. La versidn 2 es ligeramente mas cercana a la version en inglés porque utiliza la misma
puntuacion. En el segundo ejemplo, la versidn 2 omite un posesivo y utiliza sinénimos distintos para
comparar dos realidades del juego. El tercer ejemplo, a su vez, es un cambio |éxico que se aleja del
significado literal del original, pero sin alterar el efecto que causa en el jugador. Los tres ejemplos son
modificaciones estilisticas, que ni corrigen errores ni modifican el efecto de la traduccién en el

jugador.
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EN ES version 1 ES version 2

She was just a little kid, even | Era solo una cria, incluso mds | Era solo una cria, incluso mas

more so than I. pequefia que yo, pequeia que yo.
Laughing away while playing |riéndose a carcajadas en el Se reia a carcajadas en el
on a swing set. columpio. columpio.

EN ES version 1 ES version 2

¢Y si mi [...] también habia
sobrevivido, en casa o en este
mundo?

éY si[...] habia sobrevivido,
en el mundo real o en este?

Had my own [...] survived too,
back home, or in this world?

EN ES version 1 ES version 2

¢Cémo de probable es
sobrevivir el ojo de la
tormenta?

éComo de probable es
sobrevivir a un tornado?

What are the odds of surviving
the eye of the storm?

Tabla 25 SG1J2: variaciones en el TM del juego dependiendo de la version

La ultima alteracién encontrada es un ejemplo de inequivalencia en forma de formato de
presentacion inadecuado. El subtitulo espafiol de una de las versiones aparece incompleto, aunque
el audio si se escucha correctamente. Se desconoce si la versidn 1 es anterior a la versidén 2 o viceversa.
Dependiendo del orden en el que se publicasen, podria tratarse de la correccidn de un error funcional

o de su introduccion inadvertida.

EN ES version 1 ES version 2

And suddenly, she was gone. |De repente, ella ya no estaba. |De repente, ella

Tabla 26. SG1J2: inequivalencia presente solo en una de las versiones del juego.

De los 250 translemas analizados en la versién 1, un 4 % contiene inequivalencias perceptibles
por un jugador que juegue exclusivamente en espafiol. Aunque el porcentaje sea ligeramente mas
alto que el del otro juego del SG1, su valor sigue siendo relativamente bajo en comparacién con los
resultados de otros analisis de la F3. Las inequivalencias encontradas se dividen entre erratas
(equivocaciones materiales), inequivalencias ortograficas (problemas relacionados con dobles
espacios o mayusculas y mindsculas) e inequivalencias de puntuaciéon (problemas relacionados con
signos de interrogacidn, puntos suspensivos, etc.). En el juego se utilizan exclusivamente comillas

simples, tanto en el original como en la traduccion.
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Tipos de fendmenos encontrados Frecuencia Porcentaje de
translemas
Fenomenos perceptibles por el jugador final
Inequivalencia 10 4.00 %
Errata 5 2.00 %
Ortografia 4 1.60 %
Puntuacion 1 0.40 %
Fendmenos no perceptibles por el jugador final
Adicion 1 0.40 %
Explicitacién 1 0.40 %
Modificacion 8 3.20%
Creacidn discursiva 1 0.40%
Combinacién de segmentos 1 1.60 %
Modulacién 4 0.40%
Variacién de tono 2 0.80 %
Supresion 3 1.20%
Omisidn 3 1.20 %
Total 22 8.80 %

Tabla 27. SG1J2: resumen de los fendmenos encontrados.

La combinacién de segmentos es la categoria mas habitual entre los fendmenos no perceptibles
durante la ejecucion del juego en espafiol, pero su porcentaje es reducido (1.6 %) y se mantiene en la
misma linea o por debajo de los porcentajes encontrados en el resto de los juegos. El SG1J2, al igual
gue el SG1J1, presenta una traducciéon muy cercana al original, con pocas modificaciones y pocas

inequivalencias.

5.2.2. Subgrupo 2: un proceso de localizacion menos exhaustivo

Segun los datos de la encuesta de proceso de la F2, los dos juegos analizados en el SG2 no han
llevado a cabo un proceso de localizacién tan meticuloso como los del SG1. Los desarrolladores de
estos dos juegos admiten no estar familiarizados con el concepto de localizacion y no han aplicado
las recomendaciones de internacionalizacidn durante el desarrollo del juego. Aunque la traduccién la
haya llevado a cabo un traductor o agencia profesional, los desarrolladores indican que su trabajo no

ha sido revisado ni testeado en profundidad (niveles bajos de las escalas en la encuesta de proceso).
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una empresa pequena sin experiencia anterior a la publicacidn de este juego y que no ha llevado a
cabo ni un proceso de internacionalizacidn, ni una revision de la traduccién ni apenas un control de

calidad lingtistico de la traduccidn una vez importada en el entorno de juego. Ademas, el guionista

5.2.2.1. Subgrupo 2, juego 1

- Datos preliminares

En la F2, los desarrolladores han confirmado que el estudio detras del lanzamiento del SG2J1 es

del juego original no era nativo del inglés, la lengua en la que escribia.

el juego se haya traducido directamente al espafiol (sin lengua pivote), que la traduccién la haya

llevado a cabo un traductor profesional y que el traductor haya podido jugar al juego antes de

Los aspectos que pueden influir positivamente en el proceso de localizacidn son el hecho de que

traducirlo.

Numero de trabajadores

Menos de 5 trabajadores

Afio de publicacién

2014

Publico objetivo

Publico adolescente (PEGI 16)

Juegos publicados anteriormente por la
misma empresa

Idioma original

Inglés

Motivo de la eleccion del idioma

El equipo es internacional, pero todos
conocen ese idioma

Numero de guionistas 1
Guionistas nativos Ninguno
Traduccidn directa o indirecta Directa

Variedad del espafiiol

Espafnol de Espafia

Tipo de traductor

Un traductor profesional externo

Motivo de la eleccion del traductor

Confianza en su trabajo

Posibilidad de jugar al juego (min. 1 - max. 6)

6

Posibilidad de ver imagenes del juego
(min. 1 - max. 6)
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Formato de archivo de traduccion Microsoft Excel
Libertad para separarse del original Mucha libertad
Juegos localizados anteriormente por la 0

misma empresa desarrolladora

Momento en el que se decidié localizar 1

(min. 1 - max. 6)

Familiarizacién con la localizacién 5

(min. 1 - max. 6)

Familiarizacién con la transcreacion 1

(min. 1 - max. 6)

Nivel de internacionalizacidon (min. 1 - max. 6)| 1

Nivel de revisidon (min. 1 - max. 6) 1
Nivel de control de calidad linglistico )
(min. 1 - max. 6)
Mads idiomas o mas calidad

, X 6
(min. 1 - max. 6)
Merecid la pena la localizacién (min. 1 - max. 4

6)

Tabla 28. Datos preliminares del SG2J1.

- Estudio macroestructural

Para el analisis del SG2J1 se han transcrito 2021 palabras en inglés y 1933 palabras en espafiol,
divididas en 435 translemas. El tiempo de video necesario para ello ha sido de 46 minutos y
2 segundos en inglés y 35 minutos y 24 segundos en espafol (véase Tabla 29). Es el tercer juego con

mayor carga textual por minuto del conjunto del corpus.

Inglés Duracion Espafiol Duracion

Video 1 0:21:00 Video 1 0:52:34 (solo hasta 0:35:24)

Video 2 0:16:54

Video 3 0:40:45 (solo hasta 0:08:08)

Tabla 29. Numero y duracion de los videos utilizados para el SG2J1.
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El titulo, una oracidon con sujeto y predicado en inglés, no se ha traducido al espafiol ni se explica
en el menu o en el comienzo del juego. El resto del texto del juego se ha traducido por completo,
tanto los subtitulos como el texto del fondo de la escena. Es posible que algunos elementos con
aspecto de texto grafico se hayan configurado en capas para distinguir las imagenes del texto y poder

exportar la parte traducible al archivo Excel de traduccién.

En cuanto a la pista de audio, el juego solo incluye un hilo musical sin letra que acompafia al
jugador durante toda la partida. Las voces de los personajes no se han grabado en el juego y el jugador
solo cuenta con los subtitulos para seguir la historia, ya sea en la versién original como en la
traduccién. Se trata de una historia de point and click donde el jugador tiene que clicar en cada objeto
0 personaje para interactuar con él. Cada subtitulo aparece cuando el jugador clica en el sitio indicado

y desaparece o avanza con el siguiente clic.

Los didlogos se muestran como texto en pantalla, ubicados junto al personaje que habla en ese
momento y alineados a la izquierda. Cada vez que habla un personaje, su nombre aparece delante de
la linea de didlogo con el color asignado a ese personaje. La linea de didlogo, al contrario que el
nombre identificativo, aparece en color blanco, de forma similar a la primera edicién del clasico The

Secret of Monkey Island. Todo el texto aparece en mayusculas.

- Estudio microestructural

El nUmero de segmentos analizados en este primer juego del SG2 es sustancialmente mayor que
el de los dos juegos anteriores porque el juego esta compuesto exclusivamente de didlogos dindmicos
con frases cortas y no hay narracion ni descripcién con oraciones largas. Las comillas que se utilizan
en el juego son comillas simples, tanto en el original como en la traduccién. Las cifras no se separan
de los simbolos de porcentaje con un espacio ni en el original ni en la traducciéon y ambos idiomas

utilizan un punto para separar los decimales.

En la Tabla 30 se constata que, a pesar de que el estudio no ha llevado a cabo ni una revisién ni
un testeo linglistico, hay muy pocas inequivalencias perceptibles por el jugador final. El porcentaje
de translemas afectados sobre los translemas analizados (1.15 %) sigue la misma linea que el de los

juegos del SG1.
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Tipos de fendmenos encontrados Frecuencia Porcentaje de
translemas
Fendmenos perceptibles por el jugador final
Inequivalencia 5 1.15%
Contradiccion didlogo/imagen 1 0.23%
Errata 1 0.23%
Formato de presentacion inadecuado 2 0.46 %
Texto sin traducir 1 0.23 %
Fendmenos no perceptibles por el jugador final
Modificacion 32 7.36 %
Adaptacion 1 0.23%
Creacion discursiva 2 0.46 %
Combinacidén de segmentos 4 0.92%
Division de segmentos 18 4.14 %
Modulacién 5 1.15%
Variacion de tono 2 0.46 %
Supresion 10 2.30 %
Omisién 10 2.30%
Total 47 10.80 %

Tabla 30. SG2J1: resumen de los fendmenos encontrados.

Como se describe en la seccién 1.1., una de las caracteristicas de la TAV es la necesidad de
respetar, al mismo tiempo, el canal visual y el sonoro. En el caso de un videojuego no doblado, esta
dualidad se traslada a las imagenes graficas y al discurso escrito en el texto en pantalla y los subtitulos.
A lo largo de las 1933 palabras analizadas en espanol, la imagen y el texto se contradicen una Unica

vez en el segmento representado en la Tabla 31.

EN ES
You should listen [...]. iTendrias que oir [...]!
But hey, let's talk about you. Pero hablemos de vosotros.

Tabla 31. SG2J1: contradiccion didlogo/imagen.

El personaje que pronuncia estas lineas se dirige a dos prisioneros al mismo tiempo, pero, en el
segmento de la Tabla 31, utiliza una conjugacién de la segunda persona del singular. Destaca, ademas,

gue la linea inmediatamente siguiente utiliza la palabra vosotros. Esta incidencia no tiene mayor
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trascendencia y podria incluso llegar a justificarse que esa linea en concreto se dirige solo a uno de

los dos prisioneros.

Los dos Unicos y leves problemas de formato encontrados en el SG2J1 estdn directamente
relacionados con las variables y el texto concatenado. En un texto completamente editable, la oracion
«50 % killed 1 hostage» probablemente se hubiera traducido como «El 50 % asesind a 1 rehén» (el
porcentaje hace referencia al nimero de jugadores que han tomado una decisién u otra). En cambio,
si el primer porcentaje esta bloqueado en la oracidn y el traductor no puede mover su posicién, no es
posible aiadir el articulo el delante del porcentaje. En la Tabla 32 puede apreciarse que la solucidn
gue han encontrado en este juego es presentar la oracién como dos bloques separados (aun cuando
visualmente sigue siendo una Unica oracidn): primero aparece el porcentaje como un dato
independiente y después una oracion con sentido por si misma. El efecto puede que no sea el mismo

gue en el original, pero puede cubrir las necesidades de la situacion.

EN ES

50% killed 1 hostage 50% 1 rehén asesinado
Tabla 32. SG2J1: formato de presentacién inadecuado (1).

El segundo caso detectado es similar al anterior. En esta ocasién, el verbo en inglés encaja con
sujetos singulares y plurales, pero el espafiol necesita hacer una distincion que no parece estar
contemplada en el cédigo del videojuego. Como se muestra en la Tabla 33, para encajar ambas
opciones en la traduccidn, se ha incluido un paréntesis con la marca del plural. Igual que en el caso
anterior, se ha encontrado una solucién funcional que, sin embargo, podria haber tenido un resultado

mas pulido si el codigo base hubiera previsto este tipo de situaciones.

EN ES

0 tried to escape and 1 rebelled 2 ha(n) intentado escapar y 0 ha(n) escapado

Tabla 33. SG2J1: formato de presentacion inadecuado (2).
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5.2.2.2. Subgrupo 2, juego 2

- Datos preliminares

Segun los datos que ha proporcionado la propia empresa en la encuesta de proceso, el SG2J2 lo
ha desarrollado un equipo internacional. De los 5 guionistas del juego original en inglés, ninguno era
un hablante nativo de la lengua en la que escribia. Este juego, en principio, no ha seguido un proceso
de localizacién exhaustivo (apenas ha aplicado recomendaciones de internacionalizacidn, revisado la
traduccién o llevado a cabo un control de calidad lingliistico), pero, en la fase de traduccion, la
traduccidn ha sido directa desde el inglés al espaiiol y la ha llevado a cabo una empresa de traduccion
elegida por la confianza en su trabajo. Ademads, la empresa ha podido ver el juego y jugarlo antes de

traducirlo.

Numero de trabajadores

Entre 11 y 25 trabajadores

Afio de publicacién

2014

Publico objetivo

Publico preadolescente (PEGI 12)

Juegos publicados anteriormente por la
misma empresa

Idioma original

Inglés

Motivo de la eleccion del idioma

El equipo es internacional, pero todos
conocen ese idioma

Numero de guionistas 5
Guionistas nativos Ninguno
Traduccidn directa o indirecta Directa

Variedad del espaiiol

Espafnol de Espaiia

Tipo de traductor

Una agencia de traduccidn

Motivo de la eleccion del traductor

Confianza en su trabajo

Posibilidad de jugar al juego (min. 1 - max. 6)

6

Posibilidad de ver imagenes del juego
(min. 1 - max. 6)
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Formato de archivo de traduccion

Google Docs

Libertad para separarse del original

Bastante libertad

Juegos localizados anteriormente por la

. 0
misma empresa desarrolladora
Momento en el que se decidié localizar )
(min. 1 - max. 6)
Familiarizacién con la localizacién 4
(min. 1 - max. 6)
Familiarizacién con la transcreacion )
(min. 1 - max. 6)
Nivel de internacionalizacion (min. 1 - max. 6)| 1
Nivel de revisidon (min. 1 - max. 6) 2
Nivel de control de calidad lingtistico 5
(min. 1 - max. 6)
Mads idiomas o mas calidad 3
(min. 1 - max. 6)
Merecid la pena la localizacidon (min. 1 - max. 5

6)

de principio a fin (excepto los créditos), solo se han alcanzado 1287 palabras en inglés y sus
correspondientes 1107 palabras en espafiol (247 translemas). La duracién de los videos que se han
utilizado para transcribir los subtitulos es de 1 hora, 40 minutos y 48 segundos en inglés y 1 hora,
24 minutos y 35 segundos en espafiol. El juego es bastante lineal y los dos jugadores (uno en cada

idioma) siguen aproximadamente el mismo recorrido. La diferencia de tiempo se debe a lo que tarda

Tabla 34. Datos preliminares del SG2J2.

- Estudio macroestructural

El SG2J2 no es un juego textualmente cargado y, a pesar de haber transcrito todos los subtitulos

cada jugador en resolver los puzles.
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Inglés Duracion Espanol Duracioén

Video 1 01:40:48 Video 1 0:32:53

Video 2 0:24:57

Video 3 0:26:45

Tabla 35. Numero y duracion de los videos utilizados para el SG2J2.

El titulo del juego es un sintagma preposicional en inglés que no se ha traducido al espafiol. El
juego contiene solamente un par de lineas de texto grafico, que no se han traducido. Mientras que
no traducir el titulo del juego podria plantear problemas de comprensién, la no traduccion del texto
grafico es inconsecuente por su escasez. La musica no plantea problemas lingtisticos por tratarse de

un hilo musical de fondo sin letra.

El discurso oral del juego no se ha localizado y los subtitulos aparecen en blanco, centrados en la
parte inferior de la pantalla. El nimero de lineas de subtitulo es de dos como maximo vy el salto de

una linea a la siguiente se produce sin tener en cuenta qué tipo de palabras divide.

- Estudio microestructural

La historia de puzles del SG2J2 tiene un porcentaje de fendmenos encontrados mas alto que el
de los juegos anteriores. Entre los fendmenos perceptibles por el jugador final, el porcentaje de
inequivalencias alcanza el doble o el cuadruple que en los juegos anteriores. En el texto, se utilizan

siempre comillas inglesas.
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Tipos de fendmenos encontrados Frecuencia Porcentaje de
translemas
Fendmenos perceptibles por el jugador final
Inequivalencia 18 7.29%
Errata 1 0.40 %
Formato de presentacion
inadecuado 2 081%
Puntuacién 4 1.62%
Texto sin traducir 11 4.45 %
Fenomenos no perceptibles por el jugador final
Adicién 1 0.40 %
Explicitacion 1 0.40 %
Modificacion 16 6.48 %
Creacion discursiva 1 0.40 %
Combinacién de segmentos 2 0.81%
Divisién de segmentos 3 1.21%
Modulacién 3 1.21%
Variacion de tono 7 2.83 %
Supresion 11 4.45 %
Omisién 11 4.45%
Total 46 18.62 %

Tabla 36. SG2J2: resumen de los fenomenos encontrados.

Entre las inequivalencias destaca el alto nimero de fendmenos clasificados como texto sin
traducir, que siguen siempre el mismo patrén. Cuando el jugador aprende una nueva accion en el
juego, se indica entre corchetes la tecla que debe utilizar para realizar dicha accidn. Por ejemplo, [Left
Mouse Button]®?. Estas instrucciones aparecen siempre en inglés, también en la version en espafiol.
En algunas ocasiones, la tecla que debe pulsar el jugador es solo una letra (p. ej. [F]) y en ese caso no
necesita traduccidn, pero, en once de los segmentos, la indicacién podria haberse traducido. Esta

incidencia posiblemente se deba a que los desarrolladores han codificado los botones de funcién

62 En la seleccion de los videos para la compilacién del corpus solo se ha discriminado por el niumero de
reproducciones del video y se ha elegido el video o serie de videos mas visto (no se ha discriminado por plataforma
de juego). En algunos casos, como este, puede ser relativamente facil identificar la plataforma de juego, pero en
otros no es posible.
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como variables no traducibles y el traductor no ha tenido opciéon de modificarlas. Se han contabilizado

todos los casos independientemente porque cada segmento representa una nueva situacion en la

que el jugador puede tener problemas de comprension. La Tabla 37 muestra un ejemplo de este

fendmeno:

EN

ES

Hold [Left Mouse Button] to pick up objects.

Mantén pulsado [Left Mouse Button] para

recoger objetos.

Tabla 37. SG2J2: texto sin traducir.

Aunque el jugador final no pueda percibirlos, los subtitulos contienen también once casos de

supresion, que van desde la omisién de onomatopeyas (véase Tabla 38, sombreado naranja) a la

omisidn de segmentos completos (véase Tabla 39, sombreado naranja). Con las herramientas con las

gue cuenta esta tesis doctoral no es posible saber si estas omisiones se dan por descuido o por alguna

decision premeditada.

EN

ES

It's rather small [...]?

Es muy pequefiol...].

Hnnng...
Hnnnnng...
Aha! iAja!
Tabla 38. SG2J2: omision de onomatopeya.
EN ES

Aaah, we made it back!

iEhhh, hemos conseguido volver!

| didn't believe [...].

Now I'm not so sure.

We have to find a way [...].

iTenemos que [...] para [...]!

To find a way [...]!

Tabla 39. SG2J2: omision de dos segmentos completos.
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5.2.3. Subgrupo 3: traduccion realizada por voluntarios

El tercer subgrupo de andlisis se diferencia de los demds en que los traductores no son
trabajadores contratados por la empresa sino voluntarios que se han ofrecido a colaborar en la
localizacion. Los desarrolladores de estos juegos tampoco consideran que hayan dedicado muchos

recursos a la revision o el control de calidad de las traducciones.

5.2.3.1. Subgrupo 3, juego 1

- Datos preliminares

Los datos de la encuesta de proceso trazan el perfil del estudio de desarrollo, que, en este caso,
es una microempresa sin experiencia y, probablemente, con pocos recursos. La empresa afirma estar
familiarizada con el concepto de localizacion, pero admite no haber aplicado un proceso exhaustivo
ni de internacionalizacion ni de revisidn ni de testeo. Salvo por el hecho de que la traduccidn la ha
llevado a cabo un voluntario, este juego podria haber encajado también en el andlisis de un proceso
de localizacién menos exhaustivo. La traduccion se hizo en un Bloc de notas, directamente desde el
idioma original al espafiol de Espaiiay el traductor fue elegido por la confianza en su trabajo. Ademas,

el traductor pudo jugar al juego antes de traducirlo.

Numero de trabajadores Menos de 5 trabajadores

Afio de publicacién 2013

Publico objetivo Publico preadolescente (PEGI 12)
Ju.egos publicados anteriormente por la 0

misma empresa

Idioma original Inglés

Motivo de la eleccién del idioma Era la lengua materna del guionista
Numero de guionistas 1

Guionistas nativos Todos

Traduccién directa o indirecta Directa

Variedad del espafiiol Espafnol de Espaiia
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Tipo de traductor Un voluntario

Motivo de la eleccién del traductor Confianza en su trabajo

Posibilidad de jugar al juego (min. 1 - max. 6) | 6

Posibilidad de ver imagenes del juego

, . 6
(min. 1 - max. 6)
Formato de archivo de traduccién Bloc de notas
Libertad para separarse del original Poca libertad
Juegos localizados anteriormente por la 0
misma empresa desarrolladora
Momento en el que se decidié localizar 5
(min. 1 - max. 6)
Familiarizacion con la localizacién 3
(min. 1 - max. 6)
Familiarizaciéon con la transcreacion 3

(min. 1 - max. 6)

Nivel de internacionalizacion (min. 1 - max. 6)| 1

Nivel de revisidon (min. 1 - max. 6) 1

Nivel de control de calidad lingtistico

, . 1
(min. 1 - max. 6)
Mads idiomas o mas calidad

, . 5
(min. 1 - max. 6)
Merecid la pena la localizacidon (min. 1 - max. 6

6)

Tabla 40. Datos preliminares del SG3J1.

- Estudio macroestructural

La mayor parte del peso del SG3J1 recae sobre el discurso oral y textual del juego (es el segundo
juego con mas carga textual de toda la F3). Se trata de un juego en primera persona en el que solo
hay un personaje: el jugador. Mientras el jugador avanza por el juego, una voz en off narra todo lo
gue acontece y apenas unos pocos segundos del juego transcurren en silencio. A la hora de transcribir

el texto, el mayor reto ha sido encontrar fragmentos de juego paralelos en inglés y en espafol. La
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historia no es lineal y el jugador puede tomar distintos caminos para llegar al mismo punto. La
estrategia seguida ha sido transcribir 2009 palabras en inglés desde el inicio del video y después
buscar el texto correspondiente en espafiol, consultando varias secciones del video en espafiol
utilizado. Para alcanzar las 2009 palabras solo ha sido necesario transcribir 19 minutos y 16 segundos
de video en inglés. El texto correspondiente en espafiol suma 2000 palabras divididas en 184

translemas (aproximadamente 20 minutos no consecutivos).

Inglés Duracion Espanol Duracioén

Video 1 1:16:41 (solo hasta 0:19:16) Video 1 1:03:33 (unos 20 minutos)

Tabla 41. Numero y duracion de los videos utilizados para el SG3J1.

El titulo del juego es un sintagma nominal en inglés que no se ha traducido al espafiol. El jugador
espafiol que no hable inglés podra entender el nombre del protagonista en el titulo, pero quiza no el
resto de la informacion. El texto grafico que aparece en alguna de las escenas no se ha traducido y el
jugador puede perderse los guifios comicos que contienen estos mensajes. No hay ningln tipo de

musica en el juego, solo la voz del narrador.

El discurso oral solo esta disponible en inglés y los subtitulos se presentan en la parte inferior de
la pantalla. Aparecen en blanco, sobre una caja negra semiopaca y alineados a la izquierda dentro de
la caja. Hay un maximo de dos lineas por subtitulo, la primera de las cuales siempre es mas larga que

la siguiente. La divisidon entre una linea y la siguiente no sigue ningln criterio aparente.

- Estudio microestructural

El SG3J1 es, con diferencia, el juego que presenta un mayor porcentaje de segmentos afectados
por alguno de los fendmenos analizados en esta tesis. Practicamente el 40 % de los segmentos se han
seleccionado y clasificado para su andlisis. Entre ellos, aproximadamente un 85 % son inequivalencias

perceptibles por el jugador final. Tanto en inglés como en espaniol, se utilizan comillas simples.
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Porcentaje de

Tipos de fendmenos encontrados | Frecuencia
translemas

Fendmenos perceptibles por el jugador final

Inequivalencia 60 32.61%
Calco incorrecto 37 20.11 %
Errata 5 272 %
Ortografia 3 1.63 %
Puntuacion 3 1.63%
Variacidn geografica 13 7.07 %
Fenomenos no perceptibles por el jugador final

Adicion 1 0.54 %
Explicitacion 1 0.54 %
Modificacion 9 4.89 %
Divisién de segmentos 6 3.26%
Modulacién 3 1.63 %
Total 70 38.04 %

Tabla 42. SG3J1: fendmenos encontrados.

La inequivalencia mds habitual del juego, presente en un 18.48 % de los segmentos analizados,

es el calco incorrecto. Los calcos pueden afectar a palabras individuales (véase un ejemplo en la Tabla

43) o0 a expresiones y estructuras mas complejas (véase Tabla 44). En el ejemplo que se muestra en la

Tabla 43, la palabra isolacion, por ejemplo, no esta recogida en el DRAE y podria haberse sustituido

por aislamiento. En la segunda tabla, la palabra solid no hace referencia a un estado sélido sino a un

personaje que se ha quedado paralizado por el estupor.

EN ES
[...] isolation. [...] isolacidn.
Tabla 43. SG3J1: palabra afectada por un calco incorrecto.
EN ES
[...], frozen solid, [...]. [...], totalmente sdlido, [...].

Tabla 44. SG3J1: estructura afectada por un calco incorrecto.
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El siguiente subgrupo de inequivalencias mds destacado es la variacion geografica. De acuerdo
con los datos de la encuesta de proceso, el SG3J1 se ha traducido directamente del inglés al espafiol
de Espafia. Sin embargo, en trece ocasiones se han detectado términos y expresiones mas propios del
espafiol de Hispanoamérica, como el que se muestra en la Tabla 45. El uso del verbo voltear, con el
sentido de girar la cabeza o el cuerpo hacia atras, se recoge en el DRAE como una expresién propia
de Bolivia, Ecuador, México, Nicaragua, Republica Dominicana, Uruguay y Venezuela, pero no de

Espana, donde se preferiria girarse o darse la vuelta.

EN ES

[..]turnto [...]. [...] voltearia para [...].

Tabla 45. SG3J1: variacion geogrdfica.

5.2.3.2. Subgrupo 3, juego 2

- Datos preliminares

El segundo juego traducido por voluntarios pertenece a una microempresa de menos de cinco
trabajadores con algo mas de experiencia que el estudio del juego anterior (3 juegos publicados frente
a 0 juegos en el SG3J1). No tiene, sin embargo, experiencia previa en localizacidon de videojuegos. La
particularidad de este videojuego es que la lengua original es el aleman y que se ha traducido al
espafol a través de otra lengua (probablemente el inglés). La localizacién fue una decision de ultima
hora y la traduccidn ni se revisé ni pasé por un control de calidad. No obstante, el traductor pudo
jugar al juego antes de traducirlo y también pudo trabajar en archivos PO/Gettext que, al contrario

gue Bloc de Notas o Microsoft Excel, si han sido desarrollados como archivos de traduccion.

Numero de trabajadores Menos de 5 trabajadores

Afo de publicacién 2014

Publico objetivo Publico adolescente (PEGI 16)

Juggos publicados anteriormente por la 3

misma empresa

Idioma original Aleman (lengua intermedia indeterminada)
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Motivo de la eleccion del idioma

Era la lengua materna del equipo de
desarrollo

Numero de guionistas 1
Guionistas nativos Todos
Traduccion directa o indirecta Indirecta

Variedad del espafiol

Espaiiol de Espafia

Tipo de traductor

Un voluntario

Motivo de la eleccion del traductor

Confianza en su trabajo

Posibilidad de jugar al juego (min. 1 - max. 6) | 6
Posibilidad de ver imagenes del juego
, . 6
(min. 1 - max. 6)
Formato de archivo de traduccion PO/Gettext

Libertad para separarse del original

No se menciond el tema

Juegos localizados anteriormente por la

. 0
misma empresa desarrolladora
Momento en el que se decidié localizar 6
(min. 1 - max. 6)
Familiarizaciéon con la localizacién 5
(min. 1 - max. 6)
Familiarizacién con la transcreacion 3
(min. 1 - max. 6)
Nivel de internacionalizacion (min. 1 - max. 6)| 5
Nivel de revisidon (min. 1 - max. 6) 1
Nivel de control de calidad linguistico 1
(min. 1 - max. 6)
Mas idiomas o mas calidad 5
(min. 1 - max. 6)
Merecié la pena la localizacion 4

(min. 1 - max. 6)

Tabla 46. Datos preliminares del SG3J2.
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- Estudio macroestructural

El SG3J2 es un juego de disparos en tercera persona en el que la accidén estd acompafiada de una
rica historia con bastante didlogo. Se han transcrito 45 minutos y 13 segundos para poder analizar
2002 palabras en inglés, cuya traduccién asciende a 1921 palabras en 1 hora, 24 minutos y
13 segundos en espafiol (393 translemas). En YouTube hay videos del juego completo en inglés, pero
no asi en espafiol, idioma en el que los videos terminan antes de llegar a las 1921 palabras. Por suerte,
tal como se menciona en la seccién 5.1.2.1., el juego tiene un precio muy econémico y ha sido posible
adquirirlo para completar las palabras restantes. Con el objetivo de seguir una metodologia lo mas
parecida posible a la empleada en el resto de los juegos, no se ha utilizado el juego comprado como
fuente documental para todo el texto en espafiol sino solo para los fragmentos que no se han
encontrado en videos de YouTube. Como se anunciaba en la seccion 5.1.2.1., el texto en aleman solo
se ha copiado para los fendmenos recopilados en el estudio microestructural (no para las 2000

palabras al completo).

Inglés Duracion Espafiol Duracion

Video 1 0:12:47 Video 1 0:29:00

Video 2 0:16:55 Video 2 0:16:09

Video 3 0:04:05 Video 3 0:20:20

Video 4 0:11:26 Video 4 0:19:26
Fragmentos del juego

Sin duracidn exacta

adquirido

Tabla 47. Numero y duracion de los videos utilizados para el SG3J2.

El titulo del juego, formado por dos frases cortas, estd Unicamente en inglés, a pesar de que el
estudio sea de Alemania y el idioma original sea el aleman. Detras de esta decisién se esconde,
seguramente, una estrategia comercial. Una frase del juego con efectos animados, que se repite cada
vez que el jugador encuentra un objeto escondido, aparece siempre en inglés y probablemente se
trata de texto grafico, pero es el Unico ejemplo que se ha detectado. Curiosamente, aunque el estudio

sea aleman, la moneda que se utiliza en el juego es el ddlar.

El discurso oral del juego no se ha doblado y los subtitulos, en color blanco, se muestran

centrados en la parte inferior de la pantalla. Nunca hay mas de dos lineas de subtitulos y la primera
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es siempre mas larga que la segunda. La division de lineas se produce sin seguir ningln criterio

aparente.

- Estudio microestructural

Este juego es, tras el SG3J1, el juego con mas fendmenos detectados en el estudio
microestructural. Un 24.17 % de los segmentos analizados contienen fendmenos destacables, de los
gue mas de la mitad son inequivalencias en forma de erratas, problemas ortograficos o segmentos
sin traducir. A lo largo del juego se utilizan Unicamente comillas simples, tanto en el original como en

la traduccion.

De cara al estudio microestructural, se ha transcrito también el texto en aleman para cada uno
de los fendmenos detectados, pero no para el total de translemas analizados (véase anexo 6). En los
pocos casos en los que no se ha podido encontrar el texto correspondiente en aleman (en concreto,
con relacidn a la descripcion de algunas armas no utilizadas durante la partida en aleman), se ha

incluido solo el segmento en inglés y en espafiol.
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Tipos de fendmenos encontrados Frecuencia Porcentaje de
translemas
Fendmenos perceptibles por el jugador final
Inequivalencia 52 13.49 %
Calco incorrecto 5 127 %
Errata 17 433 %
Contradiccion dialogo/imagen 3 0.76 %
Inconsistencia 1 0.25%
Ortografia 11 2.80 %
Puntuacion 2 0.51%
Texto sin traducir 8 2.04%
Variacidn geografica 5 1.27 %
Modificacion 3 0.76 %
Préstamo 3 0.76 %
Fenédmenos no perceptibles por el jugador final
Adicién 7 1.53 %
Explicitacion 1 0.25%
Expansion creativa 5 127 %
Modificacion 29 7.38%
Creacion discursiva 2 0.51%
Combinacion de segmentos 7 1.78 %
Division de segmentos 14 3.56 %
Modulacion 3 1.27%
Variacion de tono 3 0.76 %
Supresion 5 1.27 %
Omisidn 5 127 %
Total 96 2443 %

Tabla 48. SG3J2: resumen de los fendmenos encontrados.

Las erratas son el fendmeno mas comun en este juego (un 4.33 % de los segmentos contienen
alguna errata). En la Tabla 49 se muestra un ejemplo de errata en forma de letra equivocada, pero

también se han detectado tildes incorrectas y comas mal colocadas u omitidas.
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DE EN ES

) Hold on, I'm going to have to |jAgarrate fuerte, vamos a
Festhalten, ich breche durch!
break through! atravezarlo!

Tabla 49. SG3J2: errata.

Dentro de la subcategoria de las inequivalencias, las incidencias ortograficas son el siguiente
bloque mas numeroso. En la Tabla 50 se muestran algunos segmentos del mend de juego con
mayuscula inicial innecesaria que han sido clasificados en esta subcategoria. El Diccionario
Panhispénico de Dudas (DPD), en su articulo sobre el uso de las mayusculas®, no recoge ningln caso
en el que pueda utilizarse la mayuscula al inicio de cada palabra de un enunciado (salvo que se trate
del nombre de una institucion, ley, época histdrica, titulo, etc.). Ademas, el uso de la mayuscula inicial
no es consistente en el juego: la opcion del menu Cargar juego (no representada en la tabla) usa
mindsculas en la segunda palabra. Tal como se puede comprobar en la Tabla 50, el uso incorrecto de
la mayuscula inicial en espafiol sigue el mismo patrdn que el texto en inglés, lo que podria ser un

indicio de que la traduccién parte de esta lengua.

DE EN ES

Geschichte fortsetzen Continue Story Continuar Historia
Geschichte beginnen Start Story Comenzar Historia
Arcade-Spielmodi Arcade Modes Modos Arcade
Mehrspieler-Modi Multiplayer Modes Modos Multijugador

Tabla 50. SG3J2: incidencia ortogrdfica.

Otro de los fendmenos perceptibles mas destacados es la presencia de texto sin traducir. Al final
de cada capitulo del juego se muestra una tabla con la puntuacién obtenida y los logros conseguidos.
En la Tabla 51 se representa esta informacion en el mismo orden en el que aparece en el juego, con
el texto no traducido intercalado entre los demas segmentos. Los segmentos no traducidos se
muestran en inglés, idioma que podria haber actuado como lengua pivote entre el original en aleman

y el espanol.

63 https://www.rae.es/dpd/may%C3%BAsculas
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DE EN ES
Level beendet —Aus der Welt Level Completed -—Off this Level Completed -—Fuera de
world este mundo...
Schwierigkeit: Difficulty: Dificultad:
alltaglich Normal Normal
Zeit: Time: Time:
Punkte: Score: Puntaje:
Bestleistung: Current best: Mejor marca:
Hochste Kombo: Max. Combo: Max. Combo:
Entsorgte Untote: Disposed Undead: Disposed Undead:
Geld: Money: Money:
Geheimnisse: Secrets: Secrets:
Waffenteile: Weapon Parts: Weapon Parts:
Westenteile: Flak Vest Parts: Flak Vest Parts:

Tabla 51. SG3J2: texto sin traducir.

5.2.4. Subgrupo 4: traduccion mediante TA

En la GDC de marzo de 2018, algunos desarrolladores afirmaron que ya empleaban la TA en
segmentos simples (IGDA Localization SIG, 2018). La informacion de la encuesta de proceso corrobora
estos datos cuando indica que un 3.6 % de los encuestados afirman haber utilizado TA, aunque no se
ha confirmado qué motor utilizaron ni si el motor fue contratado especificamente para este trabajo.
En esta seccidn se comprueba que los dos juegos incluidos en el SG4 contienen menos palabras que
el resto de los juegos del corpus. No ha sido posible elegir juegos con mayor carga textual porque
estos son los Unicos del catalogo que cumplen los criterios de inclusidn: participacién en la encuesta
de proceso, mas de 30 000 jugadores y traduccién mediante TA. Ninguna de las dos traducciones

automaticas incluidas en este andlisis ha sido revisada por un humano.
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5.2.4.1. Subgrupo 4, juego 1

- Datos preliminares

El estudio detras del desarrollo del SG4J1 se trata, nuevamente, de una microempresa sin
experiencia previa en publicacién o localizacién de videojuegos. El estudio afirma estar familiarizado
con la localizacion y haber llevado a cabo un muy buen proceso de internacionalizaciéon. Sin embargo,
no decidié localizar el juego hasta casi el final del proceso de desarrollo. Esta situacion es habitual en
estudios nuevos que no saben si el juego tendra financiacion suficiente para localizarse hasta que el

proceso de desarrollo estd muy avanzado.

La razon principal que los llevd a elegir la TA como método de traduccion no fue el precio sino el
plazo del que disponian. Cuatro afios después de la publicacion del juego, el estudio respondid, en la
encuesta, que la localizacion al espafiol no habia merecido la pena. Por desgracia, no es posible saber
si dicha opinién se debe a la calidad de la traduccidn, al nimero de jugadores en espafiol que tuvo el

juego o a algun otro factor.

Al preguntar al estudio si se decantaria entre publicar un juego en muchos idiomas, pero con
poca calidad o si preferiria invertir en una traduccion de calidad para pocos idiomas, el estudio se
decantd por la segunda opcion. Podria parecer que esta opinidn entra en disputa con la eleccién de
una TA, pero es posible que su opinidn se haya visto alterada desde la publicacion del juego o que la

TA no revisada por un humano fuese la Unica opcion viable en el plazo del que disponian.

Numero de trabajadores Menos de 5 trabajadores
Afo de publicacion 2015

Publico objetivo Publico infantil (PEGI 7)
Juegos publicados anteriormente por la 0

misma empresa

Idioma original Inglés

. » o Era la lengua materna del equipo de
Motivo de la eleccion del idioma
desarrollo

Numero de guionistas 1
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Guionistas nativos

Todos

Traduccion directa o indirecta

Directa

Variedad del espafiol

Espaiiol de Espafia

Tipo de traductor

Un programa de TA

Motivo de la eleccion del traductor

Plazo

Posibilidad de jugar al juego (min. 1 - max. 6)

Posibilidad de ver imagenes del juego
(min. 1 - max. 6)

Formato de archivo de traduccion

Microsoft Excel

Libertad para separarse del original

No se menciond el tema

Juegos localizados anteriormente por la

_ 0
misma empresa desarrolladora
Momento en el que se decidié localizar c
(min. 1 - max. 6)
Familiarizacién con la localizacién 6
(min. 1 - max. 6)
Familiarizacién con la transcreacion 1
(min. 1 - max. 6)
Nivel de internacionalizacién (min. 1 - max. 6)| 6
Nivel de revisidon (min. 1 - max. 6) 1
Nivel de control de calidad linglistico 1
(min. 1 - max. 6)
Mas idiomas o mas calidad 6
(min. 1 - max. 6)
Merecié la pena la localizacion 1

(min. 1 - max. 6)
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- Estudio macroestructural

Este juego de plataformas es similar, en su estructura, al Super Mario Bros original (1988), donde
prima la accién y la habilidad del jugador. El texto del juego se limita a un menu de inicio, una pequefia

introduccidon y un par de lineas al final de cada pantalla. Todo ello se escribe exclusivamente en

mayusculas.

Inglés Duracién Espaiol Duracidn

Video 1 0:22:41

Tabla 53. Numero y duracion de los videos utilizados para el SG4J1.

En 22 minutos y 41 segundos de juego, solo se ha logrado transcribir 111 palabras en inglés. Del
juego en espaiol no se ha conseguido encontrar ni un solo video, pero en la pagina web de Steam
hay varios comentarios sobre la calidad de la traduccidon. A continuacién, se transcriben cinco
comentarios, reproducidos tal como aparecen en la web en mayo de 2020, incluida la ortotipografia.
No es posible mostrar el enlace a estos comentarios en su entorno de origen para no desvelar el

nombre del juego. Como se puede apreciar en los comentarios, la calidad de la traduccion es relativa.
«PD: Buena traduccion, le falté que las frases tuviesen coherencia, pero buena traduccion».

«5 minutos jugando y que bonita traduccion tener, casi no hacer falta ni pensar. ¢No se puede

devolver un juego gratuito?».
«Pesima (sic) traduccidn al espafiol».
«La traduccion es mala y el juego es una BASURA».

«para lo poco que lo he jugado (de momento) me parece buen juego aunque el idioma en espafiol

tiene unos pocos errores».

El juego no incluye discurso oral y los subtitulos se muestran centrados en la parte inferior de la
pantalla, en color blanco. Cada bloque de subtitulos estd compuesto por un maximo de tres lineas,

gue se dividen sin criterio. Todo el texto esta en mayusculas.

- Estudio microestructural

Dado que no ha sido posible encontrar ninguna reproduccién del juego en espafiol, en este juego

no es posible realizar un estudio microestructural. El SG4J1 es el quinto juego con mas jugadores de
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los diez que componen el corpus, pero este hecho no ha favorecido que los jugadores suban videos
del mismo a YouTube. Esta situacion puede explicarse por el bajo precio del juego (0.79 € en mayo de
2020) y por las resefias mayormente negativas que ha obtenido en la plataforma de Steam. Un precio
bajo puede animar a los jugadores a adquirir el juego, pero la baja popularidad del juego puede
disuadirlos de subir demostraciones a YouTube. Se ha descartado adquirir el juego para transcribirlo

porque tanto la descripcidn del juego como las resefias advierten de su alto nivel de dificultad.

Como se explica en el marco analitico (véase seccidn 5.1.1.3.), este es uno de los dos Unicos
juegos que cumplen los criterios de inclusidn en el corpus para el subgrupo de juegos traducidos
mediante TA y no ha sido posible sustituirlo por otro juego con mayor popularidad.

5.2.4.2. Subgrupo 4, juego 2

- Datos preliminares

El segundo juego elegido por haber utilizado la TA como medio de localizacién difiere del anterior
en varios aspectos. Se trata también de una microempresa sin experiencia previa, pero en el caso de
este estudio, la TA se eligid por cuestiones econdmicas y el estudio afirma con rotundidad que la

traduccidn (en este caso, al espafiol de Hispanoamérica®) merecié la pena.

Segun los datos de la encuesta, en el SG4J2 hubo mas revisidon que en el SG4J1 y el control de
calidad linglistico fue exhaustivo. Al contrario de lo que ocurre en el caso anterior, en la pagina web

del juego en Steam no hay ninglin comentario sobre la traduccidn del juego.

Numero de trabajadores Menos de 5 trabajadores
Afio de publicacién 2008

Publico objetivo Mayores de edad (PEGI 18)
Juegos publicados anteriormente por la misma 0

empresa

Idioma original Inglés

64 La variedad del espafiol no es uno de los criterios de inclusién en el corpus y se admiten tanto videojuegos
traducidos al espafiol de Espafia como al espafiol de Hispanoamérica. El hecho de que el corpus solo incluya un juego
traducido al espafiol de Hispanoamérica es casual y esta relacionado con el nimero de juegos que se traducen a cada
variedad (segun la encuesta de proceso, un 59.6 % de los juegos se traducen al espafiol de Espafia y un 15.6 % al
espafiol de Hispanoamérica).
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Motivo de la eleccion del idioma

Numero de guionistas 1
Guionistas nativos Ninguno
Traduccion directa o indirecta Directa

Variedad del espaiiol

Espainol de Hispanoamérica

Tipo de traductor

Un programa de TA

Motivo de la eleccion del traductor

Precio

Posibilidad de jugar al juego (min. 1 - max. 6)

Posibilidad de ver imagenes del juego
(min. 1 - max. 6)

Formato de archivo de traduccion

Microsoft Excel

Libertad para separarse del original

Poca libertad

Juegos localizados anteriormente por la misma

0
empresa desarrolladora
Momento en el que se decidié localizar 3
(min. 1 - max. 6)
Familiarizacién con la localizacion 6
(min. 1 - max. 6)
Familiarizacién con la transcreacion 1
(min. 1 - max. 6)
Nivel de internacionalizacion 4
(min. 1 - max. 6)
Nivel de revisidn (min. 1 - max. 6) 4
Nivel de control de calidad linguistico 6
(min. 1 - max. 6)
Mas idiomas o mas calidad (min. 1 - max. 6) 3
Merecié la pena la localizacién (min. 1-max. 6) |6

Tabla 54. Datos preliminares del SG4J2.
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- Estudio macroestructural

Este juego de disparos en primera persona esta constituido por varias campanas individuales a
las que se puede acceder desde el menu principal. Los videos sobre el juego son escasos,
especialmente en espafol, y solo se han podido conseguir 103 palabras en inglés con su
correspondiente texto en espafiol, que suma 107 palabras. En tiempo de video, se han analizado
19 minutos y 52 segundos en inglés y 21 minutos y 18 segundos en espaiol. La cantidad de palabras
nuevas por minuto es muy reducida. En comparacion, en el SG1J1, por ejemplo, se han alcanzado las

2000 palabras en solo 26 minutos.

Inglés Duracion Espafiol Duracion
Video 1 0:11:52 Video 1 0:10:18
Video 2 0:06:42 Video 2 0:11:00

Video 3 0:01:18

Tabla 55. Numero y duracion de los videos utilizados para el SG4J2.

El texto grafico presente en el juego no se traduce en ninguna ocasién y la musica es solo

instrumental. Tampoco el titulo parece estar traducido en ningln idioma distinto del inglés.

Este juego no cuenta con discurso oral en ninguna lengua. Solo contiene instrucciones y avisos
en pantalla. En la parte superior de la pantalla se muestra siempre una caja negra, centrada. Dentro
de esta caja es donde aparecen los avisos e instrucciones, en color blanco y siempre con una solalinea

de longitud.

- Estudio microestructural

Entre los 48 translemas que se han podido analizar en este juego, solo se han detectado
fendmenos perceptibles por el jugador final en forma de inequivalencias. Destacan los segmentos con
un formato de presentacién inadecuado porque su volumen porcentual es mayor que en el resto de

los juegos.
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i Porcentaje de

Tipos de fendmenos encontrados Frecuencia
translemas

Fendmenos perceptibles por el jugador final
Inequivalencia 4 8.33%
Formato de presentacion
. 3 6.25 %
inadecuado
Inconsistencia 1 2.08 %
Texto sin traducir 1 2.08 %
Total 4 8.33%

Tabla 56. SG4J2: resumen de los fendmenos encontrados.

En la traduccién del inglés a las lenguas latinas, es habitual que la extensién del texto aumente
aproximadamente en un 30 % (Bernal-Merino, 2015, p. 112; Sacra, 2018). En el presente juego,
cuando esto ocurre, la estrategia del estudio de desarrollo es reducir la fuente del texto. El resultado
puede resultar poco estético como consecuencia de mezclar distintos tamafios de fuente en pantalla,
pero la principal consecuencia es de caracter funcional: algunos segmentos se reducen a tal escala
qgue no son legibles en pantalla. En los 48 translemas analizados, se han encontrado tres segmentos
ilegibles por el tamafio de la fuente. Debajo de estas lineas, se muestra una captura de pantalla de

uno de ellos.

Figura 12. Texto ilegible por el tamafio de la fuente en el SG4J2.

En tan pocos segmentos, destaca también la presencia de inconsistencias, provocadas por la
mezcla del trato formal y el informal. En la Tabla 57, el primer ejemplo utiliza el trato formal (de
usted). El texto aparece en la descripcidon que se puede leer en el menu de inicio de una de las
misiones. El segundo ejemplo, que utiliza el trato informal (de td), es un mensaje que aparece en
pantalla cuando los enemigos se acercan al objetivo. El grado de formalismo puede variar de un
personaje a otro, pero estos dos ejemplos son mensajes del juego para el jugador y, en principio,

deberian utilizar el mismo trato.
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EN ES

Defend the oilpipes until the rescue chopper |Defienda las tuberias hasta que llegue el

arrives helicdptero de rescate
EN ES
Your objective is under attack! iTu objetivo estd bajo ataque!

Tabla 57. SG4J2: inconsistencia entre el trato formal y el informal.

Ademas de las incidencias que se pueden encontrar en la traduccion, también se han detectado
dos inequivalencias en el TO: una variable que no concuerda gramaticalmente cuando el nimero es
singular y una inconsistencia en la escritura de la palabra town hall o townhall. Las inequivalencias
del original no se incluyen en el recuento del andlisis, pero resulta igualmente interesante observar

gue las inexactitudes no son exclusivas de la traduccion.

5.2.5. Subgrupo 5: traduccidon con libertad creativa

En la encuesta de proceso de la F2 se ha destacado que uno de cada cuatro traductores no recibe
instrucciones sobre el grado de libertad que tiene para separarse del TO. Otros dos de cada cuatro,
en cambio, tienen libertad para separarse entre poco y bastante del original (niveles 2-3 de la escala
de 5 niveles). El objetivo de analizar los juegos en los que los desarrolladores estan mas familiarizados
con el concepto de transcreacion y en los que al traductor se le ha concedido mas libertad para
separarse del original es observar en qué tipo de juegos se permite la libertad creativa y si estos

presentan mas casos de expansion creativa, creacién discursiva y modulacion.

5.2.5.1. Subgrupo 5, juego 1

- Datos preliminares

El perfil del estudio de desarrollo detras del SG5J1 es el de una empresa pequena (11-25
trabajadores) y con cierta experiencia en publicacién y localizacién de videojuegos (tres juegos

publicados y localizados anteriormente).

El juego se escribié originalmente en alemdn y se tradujo indirectamente al espaiiol de Espaiia,

seguramente utilizando el inglés como lengua pivote. De acuerdo con los datos de la encuesta, la
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agencia que llevé a cabo la traduccidn al espafiol se eligid principalmente por el plazo que ofrecia®.
Quizas el poco plazo del que disponian fuera el motivo por el que la traduccidn no se revisé y pasoé un
control de calidad lingliistico poco exhaustivo. El traductor, que trabajé en un archivo Microsoft Excel,

pudo jugar a una pequeia parte del juego y ver bastantes imagenes de este.

Numero de trabajadores Entre 11 y 25 trabajadores

Ao de publicacién 2015

Publico objetivo Publico preadolescente (PEGI 12)

Ju.egos publicados anteriormente por la 3

misma empresa

Idioma original Aleman (lengua intermedia indeterminada)

. .. . Era la lengua materna del equipo de
Motivo de la eleccién del idioma & quip

desarrollo
Numero de guionistas 1
Guionistas nativos Todos
Traduccién directa o indirecta Indirecta
Variedad del espaiiol Espafnol de Espaiia
Tipo de traductor Una agencia de traduccion
Motivo de la eleccion del traductor Plazo

Posibilidad de jugar al juego (min. 1 - max. 6) | 2

Posibilidad de ver imagenes del juego

(min. 1 - max. 6) 4

Formato de archivo de traduccién Microsoft Excel
Libertad para separarse del original Libertad absoluta
Juegos localizados anteriormente por la 3

misma empresa desarrolladora

55 En la encuesta no se han recabado datos sobre todo el proceso de traduccidn, sino solo de la traduccién al espafiol
(no se cuenta con informacion sobre la posible traduccion del aleman al inglés).
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Momento en el que se decidié localizar

, , 2
(min. 1 - max. 6)
Familiarizacion con la localizacién 5
(min. 1 - max. 6)
Familiarizacion con la transcreacion 5

(min. 1 - max. 6)

Nivel de internacionalizacion (min. 1 - max. 6)| 4

Nivel de revisidon (min. 1 - max. 6) 1

Nivel de control de calidad linguistico

, . 4
(min. 1 - max. 6)
Mas idiomas o mas calidad 3
(min. 1 - max. 6)
Merecié la pena la localizacién 5

(min. 1 - max. 6)

Tabla 58. Datos preliminares del SG5J1.

- Estudio macroestructural

El SG5J1 es el juego con mayor carga textual del corpus de estudio. En tan solo 16 minutos y
28 segundos de juego se han transcrito las 2006 palabras necesarias para el andlisis. En espaiiol, las
cifras son practicamente idénticas: 2056 palabras en 16 minutos y 51 segundos que, junto con el
inglés, forman 213 translemas. Para los segmentos incluidos en el analisis (véase anexo 6), se ha
transcrito también el texto correspondiente en aleman, pero no para los translemas analizados que

no contienen fendmenos destacables.

Inglés Duracion Espaiiol Duracion

Video 1 0:26:53 (solo hasta 0:16:28) Video 1 0:24:36 (solo hasta 0:16:51)

Tabla 59. Numero y duracion de los videos utilizados para el SG5J1.

Igual que ocurre en juegos anteriores, el titulo del juego se comercializa exclusivamente en inglés
para todos los mercados, incluido el aleman. El titulo estd compuesto por un solo sustantivo que,
aunque aparece en inglés, tiene un significado muy extendido gracias a otros videojuegos clasicos.
Segun la informacidn de Steam, el videojuego se ha traducido, subtitulado y doblado del aleman a

cinco idiomas diferentes: el inglés, el espafiol de Espaia, el francés, el italiano y el ruso (los
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tradicionales EFIGS y el ruso). Ademas, se ha localizado parcialmente (sin doblaje) a tres idiomas
adicionales: el polaco, el checo y el chino simplificado. En comparacién con otros juegos que se
venden por el mismo precio, el esfuerzo invertido en la localizacién de este videojuego ha sido
importante. El poco texto grafico que aparece en pantalla, sin embargo, no se ha traducido. Este es
el caso, por ejemplo, de carteles con los mensajes «Keep out!» o «Deathwish?». En los tres idiomas
consultados, todo el texto grafico presente en el juego aparece en inglés, a pesar de que el juego
provenga de un estudio aleman. Modificar imagenes o texto grafico (Chandler, 2005, p. 138) es un
trabajo laborioso que requiere una mayor dedicacién que la traduccion del texto en pantalla. Si el
estudio de desarrollo decidid no invertir en la localizacién de las imagenes no editables,
probablemente pensd que era mejor publicarlas solo en inglés, el idioma vehicular principal a nivel

internacional.

Como el narrador habla casi continuamente durante el juego, apenas hay musica de fondo y se

escuchan, sobre todo, los efectos sonoros al romper, construir o atacar objetos y criaturas.

Los subtitulos son una fiel transcripcion del audio en espafiol. Aparecen en la parte inferior de la
pantalla, centrados y en color blanco. En un mismo bloque de subtitulos pueden aparecer hasta tres

lineas, que se dividen sin criterio aparente.

- Estudio microestructural

En el presente juego, aunque el porcentaje total de segmentos afectados por algun fendmeno
de interés es del 21.13 %, apenas un 0.94 % esta compuesto por inequivalencias. El subgrupo mas
frecuente es la modificacidn, donde las categorias combinaciéon de segmentos, variaciéon de tono y
modulacién recogen la mayoria de los fenédmenos encontrados. En el texto analizado no se han
encontrado cifras, pero si comillas angulares. De los diez juegos analizados, el SG5J1 es el Unico que

emplea las comillas angulares propias de los textos impresos en espafiol.
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Tipos de fendmenos encontrados | Frecuencia Porcentaje de
translemas
Fenédmenos perceptibles por el jugador final
Inequivalencia 1 0.47 %
Errata 1 0.47 %
Fendmenos no perceptibles por el jugador final
Adicion 2 0.94 %
Expansidn creativa 1 0.47 %
Explicitacion 1 0.47 %
Inequivalencia 1 0.47 %
Ortografia 1 0.47 %
Modificacion 32 15.02 %
Adaptacion 4 1.88 %
Creacion discursiva 3 141%
Combinacién de segmentos 9 423 %
Divisién de segmentos 3 141%
Modulacién 6 2.82 %
Variacién de tono 7 3.29%
Supresion 9 4.23 %
Omisién 9 4.23 %
Total 45 21.13 %

Tabla 60. SG5J1: fendmenos encontrados.

El SG5J1 presenta los mayores porcentajes de segmentos clasificados como creacién discursiva y
modulacién, que son las categorias mas asociadas con una traduccién cuyo significado literal se aleja
del original. En la Tabla 61 y la Tabla 62 se muestra un ejemplo para cada una de estas categorias. En
el primer ejemplo, el significado literal del inglés nada tiene que ver con el de su traduccion al espafiiol
y es un claro ejemplo de creacién discursiva. Cuando los cambios son sutiles, como sucede en otros
ejemplos recogidos en el anexo 6, se desdibuja la linea que separa la creacién discursiva de la
modulacién y algunos segmentos podrian haberse clasificado tanto en una como en otra categoria.
La Tabla 62 muestra un ejemplo de uno de estos cambios mds sutiles: los aventureros que, en inglés,

«buscan placer», en espafiol «buscan emociones fuertes».
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DE EN ES
Das [...] schritt -—einem
Kriegsgott gleich -——durch die |And the [...] took yet another . . i

. . . iNada ni nadie podia detener
Reihen der Verteidiger und  |hero to the slaughtering Lt

al [..]!
schickte sie miihelos zu block!
Boden.
Tabla 61. SG5J1: creacidn discursiva.

DE EN ES
[...] fur vergniigungssiichtige |[...] for pleasure seeking [...] para los aventureros que
Abenteurer zu dienen. adventurers. buscaban emociones fuertes.

Tabla 62 SG5J1: modulacion.

El ultimo ejemplo escogido para este juego es de un segmento en el que varia el tono de la
traduccién. Mientras que tanto el aleman como el inglés utilizan una oracidn exclamativa, el espafiol
utiliza una oracién enunciativa. Este tipo de cambio se da en siete ocasiones (3.28 %) de los 213

segmentos analizados.

DE EN ES
Im Licht konnte man nun ) _ )
. An old throne room was La luz reveld un antiguo salon
einen alten Thronsaal )
revealed by the light! del trono.

ausmachen!

Tabla 63. SG5J2: variacion de tono.

5.2.5.2. Subgrupo 5, juego 2

- Datos preliminares

El ultimo juego del andlisis pertenece a una empresa pequena, pero de tamano considerable (casi
mediana) que ya habia publicado un juego anteriormente, pero que, hasta este juego, no habia
localizado ninguno. El videojuego se publicé en el ultimo ano de la década analizada en el catdlogo y
lo tradujo una agencia de traduccién en un formato de archivo especifico para traducciones:
PO/Gettext. El traductor no pudo jugar al juego, pero si pudo ver muchas imagenes de este. Los Unicos
factores que alejan al SG5J2 de un proceso de localizacion mas exhaustivo son el bajo nivel de

internacionalizacién, revision y control de calidad lingliistico que se aplicaron en la traduccién.
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Numero de trabajadores

Entre 26 y 50 trabajadores

Afio de publicacién

2016

Publico objetivo

A cualquier publico (PEGI 3)

Juegos publicados anteriormente por la
misma empresa

Idioma original

Inglés

Motivo de la eleccion del idioma

Se venden mas juegos en ese idioma

Numero de guionistas 2
Guionistas nativos Ninguno
Traduccidn directa o indirecta Directa

Variedad del espafol

Espafiol de Espafia

Tipo de traductor

Una agencia de traduccion

Motivo de la eleccién del traductor Precio
Posibilidad de jugar al juego (min. 1 -max. 6) | 1
Posibilidad de ver imagenes del juego

, . 6
(min. 1 - max. 6)
Formato de archivo de traduccién PO/Gettext

Libertad para separarse del original

Bastante libertad

Juegos localizados anteriormente por la

. 0
misma empresa desarrolladora
Momento en el que se decidié localizar )
(min. 1 - max. 6)
Familiarizacién con la localizacién 6
(min. 1 - max. 6)
Familiarizacidn con la transcreacion 6
(min. 1 - max. 6)
Nivel de internacionalizacion (min. 1 - max. 6)| 2
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Nivel de revision (min. 1 - max. 6) 2
Nivel de control de calidad lingtistico )
(min. 1 - max. 6)
Mas idiomas o mas calidad

, . 6
(min. 1 - max. 6)
Merecid la pena la localizacidn )

(min. 1 - max. 6)

Tabla 64. Datos preliminares del SG5J2.

- Estudio macroestructural

Este juego de carreras no tiene una gran trama, ni un narrador ni subtitulos en pantalla. El texto
lo constituyen la IU, la descripcidn de las carreras, las piezas de la nave y los mensajes por logros. Los
textos del juego son blancos, amarillos o naranjas, dependiendo de su funcién y posicion en pantalla,

independientemente del idioma.

Aunque se ha transcrito el contenido de 1 hora, 16 minutos y 18 segundos de video en inglés,
solo se han conseguido 1069 palabras para el andlisis. La traduccién en espafiol suma 1193 palabras
y, para poder transcribirlas, se ha tenido que analizar 1 hora, 40 minutos y 3 segundos de video. Tal
como se observa en la Tabla 65, en inglés se han utilizado tres videos al completo y, en espafol,

cuatro. En total, alcanzan 304 translemas.

Inglés Duracion Espafiol Duracion
Video 1 0:00:19 Video 1 0:32:05
Video 2 0:22:06 Video 2 0:31:44
Video 3 0:34:22 Video 3 0:15:16
Video 4 0:20:58

Tabla 65. Numero y duracion de los videos utilizados para el SG5J2.

Al igual que en el resto de los juegos del andlisis, el titulo del SG5J2 no parece haber sido
traducido a ninguno de los idiomas a los que se ha localizado el juego: esta compuesto por una Unica
palabra en inglés, de ambito especializado y, posiblemente, de dificil comprensidn para los hablantes
de otros idiomas que no tengan muy buenos conocimientos de inglés. El texto grafico, como los

mensajes en la pantalla de inicio y los del final de las carreras, no se ha traducido al espafiol. No hay
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musica con contenido textual, sino que el audio del juego estd compuesto, principalmente, por

efectos sonoros.

- Estudio microestructural

La transcripcidn para el analisis comenzo por el video mas popular en YouTube, pero, dado que
el primer video no fue suficiente para alcanzar las 2000 palabras de texto, se procedié con el andlisis
del segundo video, el tercero y asi sucesivamente hasta agotar todas las posibilidades disponibles en
la pagina web. En total, se han analizado tres videos en inglés y cuatro videos en espafol. Algunas

secciones del juego se repiten en mas de uno de los videos y se han observado diferencias entre ellos.

En laintroduccidn, la advertencia de fotosensibilidad varia de un idioma a otro. Como se muestra
en la Tabla 66, el mensaje no es el mismo en ambos idiomas. Las diferencias pueden deberse a
cuestiones regionales, a diferencias entre plataformas (por ejemplo, ordenador frente a PlayStation)
0 a actualizaciones del juego. Las celdas sombreadas en naranja representan segmentos sin un texto

correspondiente en el otro idioma.

EN ES

Photosensitivity warning Advertencia a la fotosensibilidad

A small percentage of people may experience |Un reducido nimero de personas puede
seizures when exposed to certain lights, experimentar infartos cuando se expone a
patterns or images, even with no history of ciertas luces, patrones o imagenes, incluso sin

epilepsy or seizures. haberlos sufrido anteriormente.

Si has tenido problemas antes no lo juegues

bajo ningun [sic] concepto [sic]

Press any button to start
Tabla 66. SG5J2: diferencias en la advertencia de fotosensibilidad.

En la pantalla de personalizacion de la nave, en la parte inferior izquierda de la pantalla, el juego
en espafiol ofrece la posibilidad de modificar los colores de la nave, pero esta opcion no aparece en
el video en inglés. Es posible que el juego se publicase inicialmente sin esta caracteristica y que,
posteriormente, se lanzase una actualizacién del juego con este nuevo recurso. De ser asi, significaria

que los videos analizados en inglés y en espanol pertenecen a versiones distintas del juego.
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EN ES

Colores de la nave

Tabla 67. SG5J2: diferencias en la pantalla de personalizacion de la nave.

En el primer video analizado, el segmento «New personal lap record!» no se ha traducido al
espaiol. En otro de los videos analizados posteriormente, en cambio, el mismo segmento aparece
traducido (véase Tabla 68). Igualmente, la traduccidn de Best lap varia de un video a otro. Todas las
diferencias aqui relacionadas parecen indicar que se realizaron cambios tanto en el videojuego como
en la traduccién después de su primer lanzamiento. Puesto que se desconoce qué version se publico
primero, de cara al estudio microestructural, se han utilizado los segmentos del primer video, el mas
popular en YouTube. La numeracién de las versiones en la Tabla 68 es aleatoria y no significa que la
version 1 sea anterior a la versidn 2. En este caso, al igual que en el SG1J2, se han identificado dos
versiones en espanol, pero no asi en inglés, aunque es posible que también las haya habido. Se

emplean comillas inglesas en ambas versiones.

EN ES version 1 ES version 2

iNuevo récord personal de
New personal lap record! New personal lap record! ]
mejor vuelta!

Best lap Tu mejor vuelta Mejor vuelta

Tabla 68. SG5J2: variaciones en el TM del juego dependiendo de la version.

El porcentaje de segmentos de la version 1 con fendmenos destacables es similar al de los juegos
anteriores y se concentran, sobre todo, en el subgrupo de las inequivalencias perceptibles por el
jugador que solo juega en espaiol. Llama la atencién el porcentaje de segmentos con texto sin

traducir: porcentualmente, es el juego que contiene mds segmentos que no han sido traducidos.
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La mayor parte de los casos de texto sin traducir afectan a un segmento completo (véase Tabla
70), pero, en la tabla inmediatamente posterior, se observa también un ejemplo de un segmento solo

parcialmente traducido. Con la informacidén de la que se dispone en esta tesis doctoral, no es posible

Tipos de fendmenos encontrados Frecuencia Porcentaje de
translemas
Fenédmenos perceptibles por el jugador final
Adicién 1 0.33%
Expansion creativa 1 0.33%
Inequivalencia 38 12.50 %
Contradiccion dialogo/imagen 2 0.66 %
Errata 6 1.97 %
Formato de presentacion inadecuado 6 1.97 %
Inconsistencia 2 0.66 %
Ortografia 6 1.97 %
Puntuacién 1 0.33%
Texto sin traducir 15 493 %
Modificacion 1 0.33%
Préstamo 1 0.33%
Fenédmenos no perceptibles por el jugador final
Modificacion 4 1.32%
Adaptacion 1 0.33%
Modulacién 3 0.99 %
Supresion 1 0.33%
Omisién 1 0.33%
Total 45 14.80 %

Tabla 69. SG5J2: resumen de los fenomenos encontrados.

saber por qué algunos segmentos no se han traducido.

EN

ES

Unlock for 4,000 $

Unlock for 4,000 $
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EN

ES

Class | -—Pure time attack, 3 laps

Class | —Contrarreloj pure. 3 laps.

Tabla 71. SG5J2: segmento parcialmente sin traducir.

Los tres segmentos clasificados como modulaciones no parecen desviaciones de sentido

intencionadas. Al observar los segmentos en contexto, se puede comprobar que la descripcién de la

traduccién no coincide con la accién en pantalla. En la Tabla 72, la parte resaltada en negrita en el

original hace referencia al roce de los bajos de la nave contra el suelo del circuito en las subidas y

bajadas. La siguiente tabla muestra un error debido, probablemente, a la falta de contexto. Aunque

la traduccion podria ser correcta en otros contextos, en el contexto del juego deberia ser un

sustantivo en lugar de un verbo («Dron de reparacién» en lugar de «Reparar dron»). Ambas

incidencias podrian haberse detectado facilmente con un control de calidad lingliistico mas

exhaustivo. En el tercer ejemplo (Tabla 74), se modifica la gradacién de un adjetivo sin motivo

aparente.

EN

ES

If you grind the floor, you will lose speed
and health.

Si giras en el suelo perderas velocidad y

salud.

Tabla 72. SG5J2: modulacion revisable.

EN

ES

Repair drone

Reparar dron

Tabla 73. SG5J2: modulacion revisable en su contexto.

EN

ES

Your MAX SPEED and ENERGY RECHARGE

increase remarkably while trailing an

opponent.

La VELOCIDAD MAX. y la RECARGA DE
ENERGIA aumentan un poco cuando sigues a

un oponente.

Tabla 74. SG5J2: modulacion en la gradacion de un adjetivo.

Cabe destacar también un segmento interesante desde el punto de vista traductolégico, cultural,

social y técnico. Al hacer modificaciones en la nave, el juego le pide al jugador que confirme si estd

seguro. En inglés, la pregunta es neutra en cuanto al género («Are you sure?»), pero, en espaiiol, el
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atributo lleva marca de género y debe asigndrsele una marca masculina o femenina. En el videojuego

se ha optado por utilizar el género masculino.

EN ES

Are you sure? ¢Estas seguro?

Tabla 75. SG5J2: traduccion con marca de género masculino.

Desde hace unos afios, las mujeres representan practicamente la mitad del total de los jugadores
espafioles (AEVI, 2021; Desarrollo Espafiol de Videojuegos, 2021, p. 18) y la opcién de traduccidn
escogida en el SG5J2 no incluye a este sector de la poblacién. Ante retos de traduccién como este,
pueden emplearse distintos recursos de localizacién: elegir un adjetivo masculino, elegir un adjetivo
femenino, buscar una opcién neutra en cuanto al género o modificar el cddigo de programacion para
incluir ambas opciones (masculina y femenina) mediante variables. La Gltima opcidn requiere un
mayor esfuerzo por parte del equipo de programacioén y cada caso debe valorarse individualmente

para encontrar la mejor solucion.

5.2.6. Estudio intersistémico

Analizados los juegos y presentados los resimenes de los fendmenos encontrados, se procede a
comparar los juegos entre ellos. En primer lugar, se ha elaborado una tabla que resume algunos datos
preliminares, macroestructurales y microestructurales de las secciones 5.2.1.-5.2.5. La Tabla 76,

compuesta por seis columnas, muestra la siguiente informacion de izquierda a derecha:

- Referencia del juego: referencia que se utiliza para sustituir el nombre del juego y evitar su

identificacion.

- Numero de jugadores: este dato se toma del catdlogo, que a su vez lo toma de la pagina web

de Steamspy (véase seccion 3.1.2.). Representa el numero de jugadores que han jugado a dicho juego
en Steam en la fecha de consulta, pero no deben considerarse datos exactos sino meras orientaciones

(los numeros han sido redondeados para dificultar su identificacion en el catalogo).

- Translemas EN/ES: nimero de unidades bitextuales, constituidas por un segmento en inglés

y su correspondiente segmento en espafiol, que se han utilizado durante el analisis de la F3.

- Titulo: estrategia que se ha seguido para la localizacién del titulo del videojuego.
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- Comillas: tipo de comillas que se utilizan en la version en espafiol del videojuego.

- Texto grafico: estrategia que se ha seguido para la localizaciéon del texto grafico del

videojuego.
Referencia N.° de Translemas " . .
. . Titulo Comillas Texto grafico
del juego jugadores EN/ES
Valido en ambas i
SG1J1 2 200 000 285 Inglesas No traducido
lenguas
SG1J2 60 000 250 | No traducido Simples No detectado
SG2J1 150 000 435 | No traducido Simples Traducido
S$G2J2 130 000 247 | No traducido Inglesas No traducido
SG3J1 1 400 000 184 | No traducido Simples No traducido
SG3J2 120 000 393 | No traducido Simples No traducido
SG4J1 150 000 Sin datos | No traducido Sin datos No detectado
SG4J2 40 000 48 | No traducido Sin datos No traducido
SG5J1 550 000 213 | No traducido Angulares | No traducido
SG5J2 80 000 304 | No traducido Inglesas No traducido

Tabla 76. Resumen de algunos datos preliminares y macroestructurales para los diez juegos analizados.

En la columna del ndmero de palabras analizadas, destaca el reducido nimero de palabras
encontradas para los juegos del SG4 (juegos traducidos mediante TA). Los datos de la encuesta de
proceso (véase seccidn 4.2.2.3.) indican que la TA solo representa el 3.6 % de los juegos localizados al
espafol en Steam. Segun la informacion de Steamspy (segunda columna), si se ordenan los juegos
desde el mas jugado al menos jugado, los juegos del SG4 se situarian en quinta y décima posicion
respectivamente. Los datos disponibles no son suficientes para sugerir qué tipo de juegos se traducen
mediante TA, pero se puede tratar de interpretar estos dos casos concretos. Es posible que el SG4J1
se haya traducido mediante TA porque contiene muy poco texto traducible (en base a los videos de
YouTube en inglés, no parece que el juego contenga mas de 100 palabras en total). El SG4J2 contiene
mas lineas de texto, pero es el juego menos popular de los diez analizados, lo cual puede estar

relacionado con la inversion que el equipo de desarrollo estaba dispuesto a hacer en localizacion.

La estrategia de localizacidn para los titulos de los videojuegos es comun en los diez casos de la
F3: ninguno se ha modificado en la traduccién al espafiiol. Solo en el SG1J1 puede funcionar el titulo
tanto en inglés como en espafol porque su traduccion literal dejaria el texto sin modificar. Una

bldsqueda en Google permite comprobar que el SG3J1 si ha traducido (o, al menos, transliterado) su
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titulo a otras lenguas con distintos alfabetos (como el ruso o el chino). Los dos juegos que provienen
de Alemania también presentan tanto los titulos como el texto grafico en inglés. Esta estrategia
extranjerizante se opone a la costumbre mas domesticadora de los largometrajes, donde gran parte
de los titulos se traducen al espafiol (Beldea, 2017)% e incluso cuentan con versiones diferentes para
Espafia e Hispanoamérica (Pereira, 2020; Verne, 2019). Seria interesante analizar también la
presencia del inglés en originales desarrollados en otras lenguas, y cdmo ya los originales se presentan

con rasgos extranjerizantes.

El uso de las comillas varia de un juego a otro. Como se observa en la tabla anterior, solo uno de
los juegos utiliza comillas angulares, las recomendadas por la Academia de la Lengua para textos
impresos. Tres de los diez juegos utilizan comillas inglesas, habituales en los textos en espafnol en
formato digital. Otros cuatro de los diez juegos utilizan comillas simples, que deben usarse en espafiol
solo como ultimo recurso, cuando aparecen en texto ya entrecomillado por comillas angulares e
inglesas. En los dos juegos del SG4 (traduccion mediante TA) no se han encontrado comillas de ningun

tipo.

La sexta columna de la Tabla 76 clasifica los juegos en funcidn de su estrategia de localizacion
para el texto en formato grafico. Tal como se indica durante el analisis, no siempre es facil reconocer
el texto grafico en pantalla, pero en siete de los diez juegos se observa texto no traducido en pantalla
con aspecto de texto grafico. Incluso en los juegos en los que el idioma de desarrollo es el aleman, el
texto grafico aparece en inglés. La localizacién del texto grafico requiere mas tiempo y esfuerzo que
la localizacion del texto editable y facilmente exportable. Segun lo que se ha observado en el andlisis,
los desarrolladores optan por editar las imagenes solo una vez y mostrarlas siempre en inglés, la
lengua mas habitual en desarrollo y localizacidn de videojuegos (Mufioz Sanchez, 2017, p. 42) yenla

industria audiovisual en general (Diaz Cintas, 2009, p. 10).

Tal como se indica en el marco analitico (véase seccidén 5.1.1.3.), una de las condiciones para la
eleccién de los juegos del SG1 y el SG2 es que no hayan sido traducidos por un voluntario para no
solaparse con el SG3. En el caso del SG1 no se ha tenido que descartar ninguno de los cinco juegos

preseleccionados y, en cambio, en el caso del SG2, tres de los nueve juegos preseleccionados han sido

% En el estudio de Beldea, la no traduccién representa un 24.3 % de los titulos de peliculas analizados y se da,
principalmente, cuando el titulo estda compuesto por nombres propios.
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traducidos por voluntarios y han tenido que ser descartados. Estos datos podrian indicar que, entre
los juegos que han seguido un proceso de localizacion menos riguroso, hay mas voluntarios y
traductores no profesionales que entre los juegos que han llevado a cabo un proceso de localizacién

mas cuidado.

Otro aspecto de los videojuegos que se ha mencionado durante el andlisis de las secciones 5.2.1.-
5.2.5. es la configuracidon de los subtitulos. Aunque esta tesis no pretende realizar un analisis
exhaustivo de las practicas recomendadas ni una comparacién de la facilidad de lectura del texto en
cada juego, si cabe sefialar sus caracteristicas principales. La estrategia de subtitulacion difiere en
cada uno de los diez casos, pero es idéntica en la lengua original y la lengua meta, lo cual concuerda
con la aportacién de Méndez Gonzdlez (2017, p. 96) que proporciona varios ejemplos de videojuegos
en los que «cada titulo se rige por sus propias normas, las cuales vienen fijadas por el disefio técnico
de la arquitectura visual del juego, unas restricciones que los traductores nunca podran violar para
adaptarse mejor a las conveniencias de cada situacidn concreta». Esta falta de homogeneidad
(Mangiron, 2013, p.52) y adecuacion (Bernal-Merino, 2015, p.133) en los subtitulos de los
videojuegos ya ha sido subrayada con anterioridad. Un acercamiento a unas buenas practicas de
subtitulacion en videojuegos podria comenzar por la estandarizacidn del nimero de lineas y el
nimero de caracteres por linea. De acuerdo con profesionales del ambito de la localizacién de
videojuegos, con el objetivo de ocupar el minimo espacio posible en pantalla, los subtitulos suelen
colocarse en la parte inferior central de la pantalla, suelen ser de dos lineas como maximo vy

extenderse entre 28 y 50 caracteres por linea (Martinez, 2011; Méndez Gonzalez, 2017, p. 90).

De los diez juegos analizados, cuatro no incluyen ningun tipo de discurso oral o cddigo lingliistico
en el audio y en otros cuatro el discurso oral no ha sido doblado (estd solo en inglés). Los subtitulos
de los dos juegos que si han sido doblados al espafiol son una fiel transcripcidn del discurso oral del
doblaje. Aunque las diferentes técnicas del doblaje y la subtitulacién podrian dar lugar a traducciones
diferentes para los subtitulos y el doblaje, algunos jugadores se extraian al percibir diferencias entre
ambos canales (véase 6.2.5.). Diaz Cintas apuntaba ya en 2003 que «las compafiias comienzan a
solicitar la entrega de traducciones “literales”, que no se alejen practicamente nada del original» y
«la homogeneizacién de ambas traducciones, la doblada y la subtitulada, para que el espectador no
critique posibles discrepancias entre ambas versiones» (Diaz Cintas, 2003, p. 46). Esta afirmacion se

confirma también para los dos juegos del catalogo que han sido doblados al espafiol (las fechas de
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estreno de los juegos son 2014 y 2015 respectivamente). En ambos casos, de las cinco categorias de
doblaje propuestas por O'Hagan y Mangiron (2013, pp. 135-136) (véase seccién 1.4.1.3.), la mayoria
de los didlogos corresponden a la categoria de ajuste temporal (time-constrained) o, dependiendo de
la escena, a la categoria de ajuste sonoro (sound-synch). En estas categorias, los eventos del juego o
la duracién de los didlogos originales marcan la longitud del doblaje, pero los personajes no aparecen
en pantalla o no se ven con la suficiente claridad como para requerir sincronia fonética. Si los juegos
hubieran incluido primeros planos, la opcidn de utilizar palabra por palabra el mismo contenido para

los subtitulos y el doblaje podria haberse visto comprometida.

En el estudio microestructural se han dividido los fendmenos encontrados en dos subgrupos:
aquellos que puede percibir un jugador que solo juega en espafol y aquellos que solo se pueden
detectar mediante el andlisis de los translemas. En la Tabla 77 se representa el porcentaje de

segmentos con algun fendmeno destacable en cada juego, divididos en los dos subgrupos.

Referencia Fenomenos perceptibles en Fenomenos perceptibles en Total

del juego espaiol translemas
SG1J1 1.40 % 10.88 % 12.28 %
SG1J2 4.00 % 4.80 % 8.80 %
SG2J1 1.15% 9.65 % 10.80 %
SG2J2 7.29 % 11.33 % 18.62 %
SG311 32.61% 8.15% 39.13 %
SG3J2 14.25 % 10.18 % 24.43 %
SG4J1 Sin datos Sin datos Sin datos
SG4J)2 8.33% 0.00 % 8.33%
SG5J1 0.47 % 20.66 % 2113 %
SG5J2 13.16 % 1.64 % 14.80 %

Tabla 77. Resumen del porcentaje de segmentos con algun fendmeno destacable en cada juego.

Entre ambos subgrupos, los fendmenos perceptibles en espafiol deben considerarse de mayor
importancia. Por un lado, estos son los fendmenos que pueden llamar la atencion del jugador vy, por
otro, practicamente la totalidad de las inequivalencias se concentran en este subgrupo. Aunque
algunas inequivalencias puedan estar justificadas, la mayoria son incidencias no intencionadas

revisables (por ejemplo, erratas, problemas ortotipograficos o un formato de presentacion
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inadecuado). Se han destacado en verde los dos juegos con mas incidencias perceptibles por el

jugador final, que coinciden con los dos juegos traducidos por voluntarios.

De la Tabla 77 también se deduce que el nimero de fendmenos perceptibles por el jugador final
no es necesariamente proporcional al numero de fendmenos perceptibles solamente mediante el
analisis de los translemas. En cinco de los juegos se han encontrado mas segmentos clasificados en el

primer subgrupo y en otros cuatro juegos son mds los fendmenos clasificados en el segundo.

El SG5 no aporta datos claros sobre la repercusién de fomentar la libertad creativa del traductor.
La Tabla 78 muestra el porcentaje de segmentos clasificados en las subcategorias expansion creativa,
creacion discursiva y modulacién para cada uno de los diez juegos analizados. Esta tabla no pretende
medir la creatividad o el nivel de transcreacién de las traducciones sino, simplemente, utilizar estas
tres subcategorias como ejemplo del nimero de segmentos no literales encontrados en las
traducciones. Podrian haberse incluido también otras subcategorias como la adaptacién de nombres
propios, la omisién y la explicitacion, pero se ha considerado que estas tres subcategorias son las mas
representativas de una traduccidon menos literal. El resto de los porcentajes pueden compararse en

las tablas del estudio microestructural de las secciones 5.2.1. a 5.2.5.

Tipo de Referencia Expansion Creacion ..
o . . . . Modulacién Total
analisis del juego creativa discursiva
Mas SG1J1 0 0.70 % 0 0.70 %
exhaustivo SG1J2 0 0.40 % 0 0.40 %
Menos SG2J1 0 0.46 % 1.15% 1.61%
exhaustivo 5$G2J2 0 0.40 % 1.21% 1.61%
SG3J1 0 0 1.63% 1.63%
Voluntarios
SG3J2 1.27 % 0.51% 0.76 % 2.54%
A SG4J1 Sin datos Sin datos Sin datos Sin datos
SG4J2 0 0 0 0
’ SG5J1 0.47 % 1.41% 2.82 % 4.70 %
Mas libertad
SG5J2 0.33% 0 0.99 % 1.32%

Tabla 78. Numero de segmentos que se desvian del significado literal del TO.
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Como puede observarse en las celdas resaltadas en color verde, el SG5J1 contiene mas
segmentos en estas tres categorias que el resto de los juegos. El SG5J2, en el que el traductor tenia
libertad absoluta para separarse del original, apenas incluye segmentos que encajen en las categorias
de la Tabla 78 (sexta posicidn si se ordenan los juegos de mayor a menor porcentaje). En cambio, el
traductor del SG3J2 (segunda posicién de mayor a menor porcentaje), no recibid instrucciones sobre
el grado de libertad permitido durante la traduccidn. El analisis de solo dos juegos con un alto nivel
de libertad creativa no permite extraer conclusiones generalizables; aun asi, el SG5 es, de media, el
subgrupo con un mayor porcentaje en las tres subcategorias utilizadas como criterio de no literalidad
(3.01 % seguido de un 2.09 % en el SG3). La naturaleza del juego, el contexto, el tipo de texto y otros
factores también podrian influir de algiin modo en ese alejamiento o no del original. Ademas, cada

uno de los dos juegos analizados muestra tendencias diferentes.

En otro orden de cosas, el andlisis del uso de la combinacién y divisién de segmentos no revela
diferencias significativas entre los diferentes subgrupos de analisis. Tres de los diez juegos analizados
no aportan ejemplos de este tipo de fendmenos. En los otros siete juegos, la combinacion y la division
de segmentos representa entre un 1.60 % y un 7.02 % de los segmentos analizados. Tal como se
observa en la Tabla 79, los juegos con mas fendmenos de este tipo se reparten indistintamente entre
los diferentes subgrupos y formatos de archivo de traduccién. Aunque la traduccion de solo uno de
los diez juegos se haya encargado en una herramienta TAO, todos se han traducido en formatos
susceptibles de ser procesados en este tipo de herramientas. En la Tabla 79, se han destacado en
color verde los dos juegos que porcentualmente presentan mas fenédmenos de este tipo. El analisis
demuestra que, aunque sea en pequeina medida, la mayoria de los juegos hacen uso de la posibilidad
de combinar o dividir segmentos. En consecuencia, parece que encargar la traduccidon en una
herramienta TAO y bloquear la opcién de combinar segmentos puede restar libertad al traductor y

naturalidad a la traduccion.
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Combinacion de Division de
Referencia Formato de
. . segmentos segmentos Total
del juego archivo . .
(frecuencia y %) (frecuencia y %)
SG1J1 Programa TAO 10 3.51% 10 3.51% 7.02 %
SG1J2 Bloc de notas 1 1.60 % 0 0% 1.60 %
SG2J1 Microsoft Excel 10 2.30% 12 2.76 % 5.06 %
SG2J2 Google Docs 2 0.81% 3 1.21% 2.02%
SG3J1 Bloc de notas 0 0% 6 3.26 % 3.26 %
SG3J2 PO/Gettext 6 1.53% 15 3.82% 5.35%
SG4J1 Microsoft Excel 0 0% 0 0% 0%
SG4J2 Microsoft Excel 0 0% 0 0% 0%
SG5J1 Microsoft Excel 9 4.23 % 3 1.41% 5.64 %
SG5J2 PO/Gettext 0 0% 0 0% 0%

Tabla 79. Andlisis del uso de la combinacion y division de segmentos.

A pesar del reducido tamafio de la muestra analizada, la F3 de la tesis doctoral muestra indicios

de ciertas tendencias en relacidn con el nimero de palabras en los juegos traducidos mediante TA, la

falta de estandarizacién en la subtitulacion de videojuegos, la cantidad de inequivalencias segun el

perfil del traductor, la estrategia de localizacidon para los titulos y el nivel de modificacién de los

elementos no textuales durante la localizacién. Aunque este andlisis no pueda utilizarse para extraer

conclusiones mas alld de sus propios limites, puede sugerir lineas de estudio para futuras

investigaciones y sirve como base para la elaboracién de la encuesta de recepcién en la siguiente fase.
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6. FASE 4: ESTUDIO DE RECEPCION ENTRE LOS JUGADORES

El objetivo de la encuesta de recepcién de la F4 es confirmar si los jugadores perciben las mismas
diferencias entre juegos halladas por la investigadora en el corpus de videojuegos de la F3, cuyo
proceso de localizacidn ha sido confirmado por los desarrolladores en la encuesta de proceso de la
F2. Ademas, la encuesta pretende confirmar si los jugadores prefieren jugar en su lengua materna, si
estdn dispuestos a jugar en otra lengua o en otra variedad de su propia lengua y si los jugadores se
interesan por conocer el idioma original del juego. Al igual que las secciones anteriores, la fase
dedicada al estudio de recepcion se divide en dos subsecciones: el marco analitico (donde se detalla
la metodologia aplicada) y el analisis y los resultados (donde se describe la informacion extraida del

anadlisis de la encuesta).

6.1. Marco analitico (F4)

Los estudios de recepcion se centran en la reaccién del consumidor ante el objeto de estudio. En
localizacion de videojuegos, el receptor final puede recibir el nombre de consumidor, usuario o
jugador. En este trabajo se opta por la denominacion jugador por ser la mas especifica del ambito de
estudio. El término gamer, que, en principio, incluye a cualquier tipo de jugador, normalmente se

reserva para los jugadores mas asiduos (Gamer Dic, s. f.; Pratchett, 2005, p. 5).

Los jugadores, que tradicionalmente eran consumidores pasivos del producto localizado, ahora
pueden expresar sus opiniones e influir en el éxito o el fracaso de un juego (Di Giovanni y Gambier,
2018, p. vii-viil). La generalizacion del uso de Internet ha facilitado la comunicacion entre comunidades
internacionales y la creacién de foros en los que los consumidores de productos audiovisuales (ya
sean videojuegos, series u otros productos) se organizan para completar las traducciones y subtitulos
gue los desarrolladores no incluyen en sus lanzamientos (Di Giovanni y Gambier, 2018, p. vii-viil). Los
consumidores que participan activamente en la produccion de material audiovisual toman el nombre
de prosumidores (Ferrer Simé, 2016, p. 103) o prosumers (Orrego-Carmona, 2015, p. 9). Sin ir tan
lejos, la mayoria de los videojuegos permiten al jugador escoger el idioma de los subtitulos y del audio
(si el juego ha sido doblado). El control de cémo y cudndo consumir un producto audiovisual traducido

da lugar a un «espectador privilegiado», que puede comparar el original con la subtitulacién en su
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propio idioma (Diaz Cintas, 2003, p. 46). Esta participacién activa de los jugadores puede afectar a las
decisiones de desarrollo y localizacién. Como se explica en el estudio macroestructural de la F3, los
dos juegos del corpus que estan doblados al espafiol (véase SG1J1 en la seccion 5.2.1.1. y SG5J1 en la
seccion 5.2.5.1.) utilizan subtitulos que son una fiel transcripcion del didlogo en espafiol que se
percibe por el canal acustico. El doblaje y los subtitulos en un mismo idioma pueden diferir entre ellos
por las caracteristicas de cada medio de comunicacidn (sincronias en el doblaje, velocidad de lectura
en los subtitulos...), pero el espectador a menudo desconoce las razones detrds de estas diferencias
y se extrafia al comprobar que el audio no coincide exactamente con el texto escrito, lo que lleva a

las empresas a adaptar la subtitulacidn a las preferencias de los jugadores (Diaz Cintas, 2003, p. 46).

Varios autores subrayan laimportancia de los estudios de recepcion en TAV (De los Reyes Lozano,
2015, p. 34; Di Giovanni, 2016; Fernandez Costales, 2016; Fuentes Luque, 2003; Kruger, 2012;
Mangiron, 2018a; Perego, 2012; Remael, 2001, p. 19), que, no obstante, no han empezado a
desarrollarse de forma regular hasta los ultimos afios (Di Giovanni y Gambier, 2018, p. vii). Un estudio
de la Comisién Europea desveld que el 42 % de los europeos no compra productos ni servicios en
otros idiomas (Petyushin, 2019). Ejemplos como este sugieren que la calidad (o simplemente la
existencia) de una version traducida puede influir en el volumen de ventas (Petyushin, 2019). Esta
tesis, que pretende relacionar la influencia entre las distintas fases de la vida de un videojuego,
guedaria incompleta sin un estudio de recepcidn, pues los desarrolladores dependen de los jugadores
para obtener beneficios. Al igual que en el estudio de proceso, se opta por un estudio muestral

mediante encuesta para recabar datos de los jugadores.

Como se viene repitiendo a lo largo de la F2 y la F3, el producto final de la localizacién de
videojuegos (y de otros productos audiovisuales) no depende solo de la labor del traductor sino de
un amplio equipo de profesionales (revisor, tester, ingeniero de localizacidn, desarrollador,
distribuidor, ajustador, doblador, etc.) (De los Reyes Lozano, 2015, p. 41; Pérez Hernandez, 2010,
p. 62). El objetivo de la F4 es conocer la experiencia real que han tenido los jugadores con el producto
final. Por ello, la encuesta de recepcién no pide a los jugadores que valoren el resultado de la labor
del traductor sino el resultado del proceso de localizacién completo que depende de todo este

conjunto de profesionales.
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6.1.1. Criterios de inclusion

Como se adelantaba ya en la seccion dedicada a la metodologia muestral (véase seccién 2.3.2.),
en el caso de la encuesta de recepcién, no ha sido posible llevar a cabo un estudio probabilistico
paralelo al de la encuesta de proceso. La poblacidn de estudio de la encuesta de recepcion estd
compuesta por los 16 o 17 millones de jugadores de videojuegos que hay en Espana (AEVI, 2021;
Brugat, 2019) e, idealmente, también por los jugadores de otros paises hispanohablantes. Esta tesis
no cuenta con las herramientas para seleccionar una muestra aleatoria de dicha poblacién y, en su
lugar, se ha realizado un muestreo no probabilistico de conveniencia, que consiste en encuestar a los
sujetos mas disponibles (Alaminos Chica y Castejon Costa, 2006, p. 46). Para llegar a los sujetos, se ha
utilizado el proceso de bola de nieve, es decir, se ha contactado con un grupo de individuos que
cumplan las caracteristicas requeridas y, a través de ellos, se ha llegado a otros individuos con
caracteristicas similares (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, y Baptista Lucio, 2014, p. 388; Rojo,
2013, p.95). Este tipo de aproximacion a la poblacion objeto de estudio no permite que las
conclusiones se generalicen y solo puede considerarse aceptable si estd criticamente controlado por
el conocimiento del mercado del investigador (Gile, 1998, p. 80). Aunque no invalida los resultados,

si afecta a su forma de interpretarlos.

A fin de conseguir una muestra lo mas amplia y heterogénea posible de la poblacidn, el
cuestionario se ha distribuido de forma telematica y se han limitado los criterios de inclusién a los
exigidos por el propio proyecto. Los participantes en el estudio de recepcién deben cumplir los tres

requisitos siguientes:

- Edad minima de 14 ainos: la Sociedad Europea de Opinidn e Investigacién de Mercados

(ESOMAR, en inglés) establece que, en encuestas a menores de 14 afios, es necesario contar con el
permiso explicito del progenitor, tutor o cuidador del nifio (ESOMAR World Research, 2012). Debido
a que la encuesta se distribuye digitalmente y a que las respuestas deben permanecer andénimas, no
es posible cumplir con este requisito. En su lugar, se ha decidido descartar las respuestas de cualquier
menor de 14 afios y, para ello, el cuestionario pregunta especificamente por la edad de los

participantes.

- Dominar el espaiol: el objeto de analisis de la tesis doctoral son los videojuegos localizados

al espafiol y la encuesta de recepcion dirige sus preguntas especificamente a los jugadores que juegan
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en espafiol. Un jugador que no comprenda el espafiol y no juegue en este idioma no aportara
informacién enriquecedora para este trabajo. La encuesta estd disponible solo en espafiol para
garantizar que quien conteste la encuesta tenga un nivel de espanol suficiente. No es necesario que

el espafol sea la lengua materna del participante.

- Jugar a videojuegos al menos mas de una hora al mes: de las seis secciones que forman la

estructura del cuestionario (véase seccién 6.1.2.), la ultima de ellas se centra en la opinién de los
usuarios sobre la calidad media de las traducciones y los errores que suelen encontrar mientras
juegan. Otras dos secciones muestran sendos videos y piden la opinion del jugador sobre la traduccién
de esos videos en concreto. Se considera que, si el encuestado no juega de forma regular (al menos,
mas de una hora al mes), le costard mas recordar la calidad de las traducciones de los juegos a los que
ha jugado, sus recuerdos no seran recientes o no procesara la informacién de los videos con la misma
facilidad. Para obtener este dato, una de las preguntas del cuestionario se interesa especificamente
por el tiempo que dedican los participantes a jugar a videojuegos. Aunque el umbral de la frecuencia
de juego pueda parecer bajo, se ha considerado que el estudio se ve mds beneficiado por un mayor
nimero de respuestas que por un umbral con una frecuencia de juego mads alta. Ademas, se ha
comprobado mediante pruebas estadisticas que la frecuencia de juego no influye en las respuestas al

resto de preguntas.

En el cuestionario no se indican los requisitos de participacion ni se anuncia qué preguntas son
discriminatorias para participar en el estudio con el objetivo de que no se falseen las respuestas. Uno
de los items del cuestionario pregunta especificamente por la edad y otro por la regularidad de juego.
Como la encuesta solo esta disponible en espafiol, el hecho de que los participantes puedan
responder a las preguntas se considera suficiente para demostrar su dominio del espafol, pero,
ademas, se ha comprobado que todos han elegido el espafiol como una de sus lenguas de juego

(véase seccién 6.1.5. para mas informacion).

6.1.2. Herramientas de formulacion y analisis del cuestionario

Enla encuesta de proceso de la F2, se ha empleado Google Forms como plataforma para el disefio
y ejecucidén de la encuesta. En la encuesta de recepcién, en cambio, se ha optado por el sistema de
encuestas en linea ofrecido por Encuestafacil.com. Acceder a este completo servicio ha sido posible

gracias al programa de colaboracion establecido por la Vicegerencia de las Tecnologias de la
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Informacién y las Comunicaciones (TIC) de la UPV/EHU para el personal docente e investigador de la
universidad. Este servicio se ofrece segun el convenio Universia de Universidades Espafiolas al que se
encuentra adherida la Vicegerencia TIC de la UPV/EHU. Esta herramienta no se empled en la encuesta

de proceso porque no estaba disponible para la investigadora o no se conocia su existencia.

Algunas de las ventajas de Encuestafacil respecto a Google Forms son la facilidad de uso de las
preguntas dindmicas, que solo se muestran en funcidn de las respuestas seleccionadas en preguntas
anteriores, la amplia variedad de tipos de preguntas y las opciones de configuracién del proyecto.
Entre las opciones de configuracidn, resulta especialmente apropiado para esta encuesta poder
establecer un limite de una respuesta por dispositivo. Asi, si un jugador intenta responder la encuesta
dos veces desde el mismo dispositivo, el programa le mostrara el siguiente mensaje: «El sistema
indica que ya ha contestado a la encuesta. Para conseguir una mayor representatividad, solo se
permite responder una vez a cada encuestado. Gracias por su colaboracién». Algo que también se ha
aplicado en la encuesta de proceso es dar caracter voluntario a todas las preguntas, para que quien

prefiera no contestar una pregunta no encuentre restricciones.

El tratamiento de los datos ha seguido el mismo proceso que la encuesta de la F2: se han
descargado las respuestas desde Encuestafacil a un archivo Excel que posteriormente se ha procesado
en IBM SPSS Statistics19. Siguiendo la metodologia de la encuesta de proceso, se ha priorizado el uso
de escalas de seis niveles frente a las preguntas dicotomicas (véase seccion 4.1.2.). Una vez mas, los
datos recabados son principalmente cualitativos vy, al igual que en la F2, se ha empleado la prueba de
Chi-cuadrado v el estadistico exacto de Fisher para comprobar si las respuestas a ciertas preguntas

influyen estadisticamente en las respuestas a otras preguntas.

6.1.3. Validacion de la encuesta

Los recursos de validacién del método llevados a cabo en la encuesta de recepcion siguen el
mismo patrén que aquellos ejecutados antes de la encuesta de proceso: la aprobacion por parte del

Comité de Etica y una validacién por un comité de expertos.

En 2018, el Comité de Etica para las Investigaciones relacionadas con seres humanos (CEISH) de
la UPV/EHU emitié un certificado de «no necesita evaluacién» para la encuesta de proceso de la F2.

Sin embargo, en los dos afios transcurridos desde la ejecucion de la F2 hasta la preparacién de la F4,
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las competencias del Comité de Etica se han ampliado con el objetivo de ofrecer un mejor servicio a
los investigadores. En este caso, la encuesta de recepcidén si ha sido evaluada y el certificado
correspondiente puede consultarse en el anexo 7. En cambio, el responsable de la seccién de
Tratamiento de los Datos Personales de la UPV/EHU no ha recomendado la creacién de un fichero de

almacenamiento de datos porque el estudio no recaba datos personales de los encuestados.

En la seccion dedicada a la validacién de la encuesta de proceso (véase seccion 4.1.3.) se ha
descrito cdmo las muestras piloto de los estudios cualitativos deben partir de un minimo de 25-50
sujetos (Lopez-Roldan y Fachelli, 2015, pp. 22-23) e idealmente tener el mismo tamafio de la muestra
definitiva (Morales Vallejo, 2011, p. 47). Ante la incertidumbre sobre el numero de respuestas que
podia obtener la encuesta de recepcidn, se ha decidido proceder como en la encuesta de proceso,
llevando a cabo una validacién por un comité de expertos «conocedores de la situacion, finalidad y
contexto en el que se va a aplicar el cuestionario» (Morales Vallejo, 2011, p. 10) en lugar de un estudio
piloto. Antes de empezar a distribuir publicamente la encuesta, dos aficionados a los videojuegos al
corriente de los objetivos de la tesis doctoral han respondido la encuesta delante de la investigadora
aplicando el Think Aloud Protocol, un protocolo que consiste en expresar en voz alta todo lo que al
sujeto le pasa por la cabeza durante la realizacién del ejercicio (O’Hagan, 2009, p. 221). Al contrario
de lo que ocurriria en un estudio piloto, el comité de expertos conoce los criterios de inclusién en el
estudio, la razén de ser de las preguntas y el contexto académico investigador en el que se engloban.
Dado que la validacion de la encuesta se realizé durante el confinamiento de marzo de 2020 impuesto
por la pandemia de la covip-19, los dos aficionados son allegados de la investigadora y se han elegido
por cercania, disponibilidad y familiarizacion con el recorrido de la tesis durante las fases anteriores®’.
Ambos cumplen los tres criterios de inclusidon: son nativos del espaiiol de Espafia, tienen entre 25y
30 afios, uno de ellos juega entre 4 y 6 horas a la semana y el otro menos de una hora a la semana.
Las circunstancias sociosanitarias han obligado a reducir el nUmero de expertos a un nimero muy
reducido, pero contar con dos opiniones independientes ha permitido tener al menos mas de un

punto de vista.

57 El comité de expertos seleccionado, por no tener experiencia previa en la construccién y/o evaluacién de
encuestas, puede considerarse muy similar a un estudio piloto. Con el objetivo de que actie como un comité de
expertos y no como un estudio piloto, se ha incidido especialmente en que los miembros del comité comprendan su
labor y estén al corriente de todos los pasos dados en la tesis hasta llegar a esta encuesta.

202



Fase 4: Estudio de recepcién entre los jugadores

Ambos expertos confirmaron que las preguntas se entendian correctamente y recomendaron
usar un trato informal en las preguntas. Uno de los cambios que sugirieron fue eliminar el tiempo
estimado de realizacién de la encuesta que se indicaba en la presentacion (unos 20 minutos) para no
desalentar a los potenciales encuestados. En las preguntas que son similares entre ellas, como las
preferencias ante juegos con mucho o poco texto, los expertos recomendaron destacar la diferencia
entre las preguntas para facilitar su comprensién. En consecuencia, las diferencias entre preguntas
similares utilizan mayusculas en toda la palabra. Tras aplicar los cambios, se ha optado por no realizar
una segunda consulta al comité de expertos porque la primera consulta apenas produjo cambios y la
situacion de confinamiento impuesta por la pandemia de la covip-19 dificultaba el acceso a otros

contactos.

6.1.4. Estructura del cuestionario

La encuesta de recepcion (disponible en el anexo 8) estd compuesta por seis secciones divididas
en campos tematicos. Durante la validacion de la encuesta de proceso de la F2 (véase seccidén 4.1.3.),
el comité de expertos afirmé que la divisién de las preguntas por tematicas era importante para no
confundir a los lectores. Siguiendo su consejo, la encuesta de recepcién se divide en los seis apartados
gue se describen mas abajo. Al igual que en la encuesta de proceso de la F2, cada una de las preguntas
del cuestionario se ha numerado del 1 al 35 y se referencia mediante la abreviatura P (pregunta)

seguida del nimero de la pregunta que le corresponda (p. ej. P18).

1) Encuesta voluntaria, anénima y confidencial: la primera pagina sirve Unicamente como

presentacion de la encuesta. Incluye una breve descripcion del objetivo de la encuesta y los datos de

contacto de la investigadora.

2) Datos sociodemograficos: en la segunda pagina se situan las ocho preguntas no relacionadas

con el consumo de videojuegos. Estas preguntas sirven como preguntas identificativas: si los
resultados coinciden con otros estudios publicados anteriormente, serd mas probable que la muestra
analizada sea representativa de la poblacidn. Este es el caso de los items que preguntan por la edad,
el género de los jugadores, el nivel de estudios, las horas de juego, el dispositivo de juego y los géneros
de los videojuegos mas populares. Ademds, actlan como criterio discriminatorio para el analisis de

las preguntas objeto de la encuesta que aparecen en las cuatro secciones siguientes.
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3) Preferencias y hdbitos de juego: en la tercera pdagina de la encuesta se concentran la mayoria

de las preguntas relacionadas con el consumo habitual de videojuegos del jugador. Algunas de estas
preguntas se interesan por el dispositivo mds habitual de juego, las preferencias idiomaticas tanto en
el audio como en los subtitulos y la disposicién a comprar juegos en otros idiomas o variedades del

mismo idioma.

4) Experiencia de juego (1) y Experiencia de juego (2): las secciones tituladas Experiencia de

juego equivalen al caso practico de la encuesta. En cada una de ellas se muestra un video de un minuto
de duracién extraido de los videos analizados en la F3, lo cual permite relacionar las respuestas de los
jugadores con los datos de los juegos confirmados por los desarrolladores en la F2 y comprobar si el
proceso de localizacion afecta a la opinién de los jugadores. El primero de los juegos ha sido
seleccionado porque lo ha traducido un voluntario y contiene numerosos calcos, expresiones
agramaticales y términos en espafol de Hispanoamérica. Se reproduce con los subtitulos del juego
en espafiol y sin audio (el juego no cuenta con doblaje en espafiol) para omitir la voz del jugador que
se escucha en el video por encima del discurso oral en inglés del juego. Todos los jugadores que habian
publicado fragmentos del juego en YouTube habian grabado sus partidas mientras comentaban el
juego en voz alta y no ha sido posible encontrar ninglin video que mantuviese solo el audio del juego,
por lo que se ha decidido suprimir el audio. El segundo juego, traducido por una agencia de
traduccidn, presenta una localizacién muy cuidada desde el punto de vista linglistico. En este caso,
se ha encontrado un video no comentado y con el audio propio del juego, por lo que se reproduce
con el audio en espaiiol y los subtitulos del videojuego en espafiol. Tras cada uno de los videos, se
suceden las mismas cuatro preguntas. Puesto que no se han encontrado fuentes que avalen la
conveniencia de un orden dado en la valoracion de la calidad de dos traducciones (pero si se ha visto
qgue el orden en la presentacién de los subtitulos no afecta a su comprension [Zarate y Eliahoo, 2014,
p. 147]), el orden en la presentacién de los videos es arbitrario: primero se muestra el juego con mas

incidencias y, en segundo lugar, el juego con menos incidencias.

5) Opinién sobre las traducciones de videojuegos: tras la reproduccién de los dos videos, se

prosigue con preguntas mas generales sobre las traducciones de videojuegos. Mientras que las dos
secciones anteriores analizan el nimero y la forma de los problemas que detectan los jugadores, esta

seccidn estudia qué aspectos de la localizacidon son mas importantes en opinién de los jugadores.
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6.1.5. Seleccion de la muestra

El cuestionario se ha enviado mediante correo electrénico y teléfono mévil a todos los contactos
y grupos sociales de la investigadora, pidiéndoles que distribuyan la encuesta también entre sus
contactos y redes sociales. Al tratarse de un muestreo de conveniencia, no se ha seleccionado la
muestra, sino que se ha tratado de alcanzar la muestra mas amplia posible contactando con todos los
sujetos al alcance de la investigadora. Sin embargo, si se ha comprobado que las personas que han

respondido a la encuesta cumplan con los criterios de inclusidon propuestos en la seccion 6.1.1.

Como se observa en la Tabla 80, entre las personas que han empezado la encuesta, un 10.6 % ha
abandonado el cuestionario antes de contestar la P9, relacionada con la frecuencia de juego. Un 0.9 %
afirma no jugar nunca a videojuegos y otro 3.9 % dice jugar menos de una hora al mes. Se han

descartado las 103 respuestas que integran estas tres categorias.

Frecuencia % total % valido

Mas de 20 horas semanales. 130 19.3% 21.6 %
12 —19 horas semanales. 123 18.3% 20.5%
7 -—11 horas semanales. 124 18.4% 20.6 %
4 —6 horas semanales. 80 11.9% 13.3%
1 -—3 horas semanales. 80 11.9% 13.3%
Menos de 1 hora a la semana. 32 4.8 % 53%
Menos de 1 hora al mes. 26 39% 43 %
No juego nunca. 6 0.9% 1.0%
Total 601 89.4 % 100.0 %
Valores perdidos 71 10.6 %

Total 672 100.0 %

Tabla 80. Frecuencia de juego como criterio de inclusion en la encuesta de recepcion.

Los otros dos criterios de inclusidn no han descartado ningun sujeto adicional: todas las personas
gue han contestado a la encuesta tienen al menos 15 afios (informacion detallada disponible en el
anexo 10) y se puede asumir que comprenden el espafiol porque han contestado a una encuesta
escrita integramente en espaiiol. Ademas, se ha comprobado que todas han incluido el espanol al
menos en uno de los siguientes apartados: lengua materna, lengua que comprende, lengua que elige

como audio para los juegos o lengua que elige para los subtitulos.
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La muestra final se compone de 569 sujetos, un tamafio suficiente para establecer subgrupos de
anadlisis que mejoren la representatividad de la muestra, como la discriminacidn entre jugadores que

han cursado algun tipo de formacién oficial relacionada con las lenguas y los que no lo han hecho.

6.2. Analisis y resultados (F4)

Los datos que se analizan en las siguientes paginas se basan siempre en las 569 respuestas que
cumplen los criterios estipulados. Los posibles valores perdidos (preguntas que no han obtenido una
respuesta por parte de alguin sujeto) se han obviado en los gréficos; es decir, los porcentajes no
siempre se basan en el total de 569 respuestas sino en el nimero de respuestas validas. El numero

exacto de valores perdidos para cada pregunta puede consultarse en los anexos 9y 10.

6.2.1. Datos sociodemograficos

La primera seccion trata de dibujar el perfil de los encuestados con datos sociodemograficos,
como la edad o el nivel de estudios. La primera pregunta del cuestionario confirma que tres cuartas
partes de las respuestas se han contestado en el mévil y una de cada cuatro en el ordenador, lo que

puede afectar al visionado de los videos en las secciones de Experiencia de juego (6.2.3.y 6.2.4.).

Aungue los nimeros difieren ligeramente de un estudio a otro, en general, las estadisticas
muestran que los jovenes (20-35 afos) son el grupo de edad que mas juega a videojuegos (El
Publicista, 2019; EpData, 2020; Orus, 2020). El niUmero de jugadores va descendiendo con el aumento
de la edad. En los resultados obtenidos en la encuesta (que pueden observarse en el Grafico 22), el
91.3 % de las respuestas se concentran entre los 20 y los 40 afos (media [p] = 28.84, desviacidn tipica
[o] = 6.33). En comparacidn con otros estudios ya publicados (El Publicista, 2019; EpData, 2020; Orus,
2020), el nimero de jugadores con menos de 20 afios quizas deberia haber sido un poco mas elevado,
pero, en términos generales, sigue el patron esperado. A pesar de que la distribucidon por edad sea
similar a la distribucién esperada, es posible que este dato se haya visto afectado también por el sesgo

de la investigadora, cuya edad coincide con la edad mas habitual de los jugadores de videojuegos.
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Grdfico 22. Distribucion de las respuestas segun la edad.

En cuanto al género, el nimero de hombres y mujeres que han respondido la encuesta esta mas
diferenciado de lo que, segun otras fuentes, corresponde a los jugadores de videojuegos. Un estudio
gue analizé el mercado en 2018 (Orus, 2020) situa el porcentaje de jugadores varones en torno al
60 %, lo cual coincide con la estimacidn de la Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI), segun la
cual, en torno al 56 % de los jugadores eran varones entre 2014 y 2018 (EpData, 2020). Guillén (2019)
afirma que, entre 2017 y 2019, el porcentaje de mujeres jugadoras aumento alrededor de un 19 % y
se situd en el 43 % del total. También el Libro blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos coincide

con estos datos (Desarrollo Espafiol de Videojuegos, 2017, p. 12, 2021, p. 18).

Entre los participantes de la encuesta solo hay un 30 % de jugadoras femeninas, un nimero por
debajo de lo esperado que se explica, quizas, porque algunas jugadoras de videojuegos no se
consideran tales y no creen que sean aptas para responder una encuesta sobre el consumo de
videojuegos. Si se observan las correlaciones entre el género de la persona y el género de los
videojuegos que prefiere, las mujeres destacan frente a los hombres en la eleccién de videojuegos

casuales y de simulacidn (véase seccion 6.2.2.1. sobre habitos de juego).
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Ademas, mientras que el dispositivo de juego mas habitual de las mujeres es el movil (el 35.9 %
de las mujeres utilizan el mévil como dispositivo de juego principal), entre los hombres es mas
habitual jugar en el ordenador (47.4 %). Durante la distribucion de la encuesta, hubo dos ocasiones
en las que una mujer preguntd si podia participar en la encuesta si solo jugaba a videojuegos casuales
con poco texto en el mavil. Muchos usuarios no son conscientes de que los juegos para méviles son
videojuegos de pleno derecho, lo cual quiza explique el relativamente bajo nimero de mujeres que

han respondido a la encuesta.

Se han recolectado respuestas de 19 paises diferentes, pero el 88.9 % de las respuestas
provienen de residentes en Espaiia. Los paises del Grafico 23 estdan ordenados desde el pais con mayor
porcentaje de respuestas al pais con menor porcentaje de respuestas. La informacion que aporta esta
pregunta es especialmente interesante en combinacién con la P6 (Cudl es tu lengua materna), la

P18 (Tolerancia ante otras variedades de la lengua) y las P19-20 (Preferencias en el idioma de juego).

Pais de residencia

2% 1% B Espaiia H Peru
B Reino Unido Irlanda
M Francia W México
B Argentina B Alemania
M Estados Unidos Dinamarca
M Rusia M Australia
M El Salvador Guatemala

India Japén

B Rumania W Suecia
B Turquia

89 %

Grdfico 23. Distribucion de las respuestas segun el pais de residencia.

Ademads de ser uno de los factores que afectan al proceso de asimilacién e interpretacién del
producto audiovisual (De los Reyes Lozano, 2015, p. 44), la pregunta sobre el nivel de estudios actua
como criterio de validacidn. Las estadisticas de los ultimos afios sitlan el porcentaje de universitarios

en Espaia en torno al 40-47 % de la poblacion (Bernardo, 2017; Europa Press, 2018; Strambotic,
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2019). Como se muestra en el anexo 10, entre los encuestados hay un porcentaje de universitarios
mas alto que el de la poblacién general (69.1 %), probablemente debido a la estrecha relacion de la
investigadora con la universidad. En este sentido, los resultados de la encuesta no representan

fielmente a la poblaciéon de estudio.

El 87.9 % de las personas que han respondido a la encuesta son hablantes nativos de espafiol. El
cataldny el euskera se posicionan, respectivamente, como el segundo y el tercer idioma mas habitual
(5.6 %y 3.3 %), lo que puede estar influido también por la red social de la investigadora. La encuesta
muestra, ademas, que solo un 3.7 % de los encuestados no comprenden mas lenguas que la materna.
Las segundas o terceras lenguas de los participantes en la encuesta difieren mucho entre ellas y se ha
recogido hasta un total de 24 distintas: aleman, bulgaro, cataldn, chino, criollo haitiano, espafiol,
euskera, finés, francés, gallego, griego, inglés, italiano, japonés, neerlandés, persa, polaco, portugués,
rumano, ruso, sueco y valenciano. El idioma mds popular como segunda lengua es el inglés, que
comprenden un 96.1 % de las personas que entienden mas de una lengua. Mucho mas atras le siguen
el euskera (36.5 %), el francés (26.7 %), el espafiol (20.1 %), el catalan (18.4 %) y el aleman (16.2 %).
Si el catalan aparece como segunda lengua menos veces que el euskera, a pesar de tener un mayor
numero de hablantes, probablemente se deba a que ha sido elegido mas veces como lengua materna.
El gallego estd menos representado, con solo un 5.5 % de personas que lo han elegido como segunda
lengua. De media, los encuestados afirman comprender 2.25 lenguas ademads de la lengua materna.
En un primer momento, estos resultados puedan parecer algo altos, pero es importante recordar que
la pregunta se refiere a los idiomas que alguien comprende, aunque solo sea ligeramente, no a los
idiomas que domina. Igualmente, también podrian estar vinculados a la red social de la investigadora
o al hecho de que la mayoria de los datos provienen de Espafia, donde existen lenguas cooficiales que

hacen que los hablantes de dichas comunidades comprendan al menos dos lenguas.

Tal como se preveia, un porcentaje importante de los participantes (27.2 %) ha cursado
formacion oficial relacionada con las lenguas. Esta condicidn influye en los resultados de otras
preguntas. En la P7, por ejemplo, los datos muestran que las personas con formacion oficial
relacionada con las lenguas comprenden, de media, mas idiomas que quienes no tienen dicha
formacién (u = 2.98 frente a i = 1.98). En las preguntas posteriores, se dividen los resultados en dos
grupos para analizar si la formacion de los encuestados afecta al resultado de la encuesta. De las 154

personas que han estudiado una carrera relacionada con las lenguas, el 58.4 % son mujeres. En

209



Estudio descriptivo de la localizacion de videojuegos al espaiol

cambio, de las 412 personas que no han estudiado algo relacionado con los idiomas, solo el 19.4 %

son mujeres.

6.2.2. Preferencias y habitos de juego

El segundo apartado de la encuesta se divide en dos subapartados: habitos de juego vy

preferencias idiomaticas. Esta division facilita la estructuracion de la informacién y su lectura.

6.2.2.1. Habitos de juego

Los resultados de la pregunta sobre la frecuencia de juego no deben compararse de forma
estricta con otros estudios publicados anteriormente porque, en este caso, no se trata de un
muestreo probabilistico. Es razonable suponer que las personas que juegan mucho a videojuegos

estuvieran mas interesadas en participar en la encuesta que las que nunca juegan.

Tal como se observa en la seccién 6.1.5. sobre la aplicacién de los criterios de inclusién, un 5.3 %
de las respuestas corresponden a personas que nunca juegan a videojuegos o que juegan menos de
una hora al mesy que se han eliminado del analisis. En la muestra predomina la presencia de personas
gue juegan entre 7 y mas de 20 horas semanales (véase Grafico 24). Estos resultados son favorables
para el estudio porque las personas que mas tiempo pasan jugando a videojuegos, en principio,
habran visto mas ejemplos de traducciones en videojuegos (en caso de que no jueguen en la version
original) y las recordardn mejor que quienes estén menos expuestos a las mismas. Entre los
participantes de la encuesta, las personas que no tienen formacion oficial en lenguas juegan mas a
videojuegos que quienes si tienen esta formacion. Es posible que los traductores y otros profesionales
de las lenguas hayan participado en la encuesta mas por interés en el propio estudio o por afinidad

con la investigadora que por interés en el producto estudiado.
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Frecuencia de juego en porcentaje
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Grdfico 24. Distribucion de las respuestas segun la frecuencia de juego y la formacion oficial en lenguas.

El ordenador es el dispositivo mas popular en un 41.2 % de los casos, lo que resulta conveniente
para el estudio porque el catdlogo de la F1 se basa en los juegos de esta plataforma. Ademas, los
jugadores que juegan en el ordenador son los que mas horas semanales dedican a los videojuegos
(prueba de Chi-cuadrado de Pearson: p <0.000). Le siguen los juegos para consola (31.3 %) y los
juegos para movil (19.4 %). Tal como se adelanta en la seccién 6.2.1., las preferencias en el dispositivo
de juego muestran una variacion estadisticamente significativa entre hombres y mujeres (estadistico
exacto de Fisher p < 0.000); mientras que casi uno de cada dos hombres elige el ordenador como
plataforma principal, mas de una de cada tres mujeres elige el mévil. En la Tabla 81, se observa que
el uso de la consola es similar en ambos sexos, pero solo un 12.6 % de los hombres elige el mévil como
dispositivo de juego principal. Se han resaltado en color verde las dos categorias en las que la
diferencia por géneros es mas pronunciada; en una de ellas predominan los hombres con un 20.9 %

de diferencia y en la otra las mujeres con un 23.3 %.
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Consola o
Ordenador | Consola .| Movil | Tableta | Otros | Total
portatil
Frecuencia 185 127 17 49 6 6 390
Masculino
% 47.4 % 32.6% 4.4%| 12.6% 1.5%| 1.6%| 100.0%
Frecuencia 45 48 7 61 9 - 170
Femenino
% 26.5% 28.2% 41%| 359% 5.3% -] 100.0 %
Frecuencia 3 2 1 - - - 6
Otros
% 50.0% 33.3% 16.7 % - - -] 100.0 %
I Frecuencia 233 177 25 110 15 6 566
Tota
% 41.2 % 31.3% 4.4%| 19.4% 27%| 1.1%]| 100.0%

Tabla 81. Dispositivo de juego mds popular en funcion del género del encuestado.

La preferencia por un género de videojuego u otro estd muy igualada entre los 569 sujetos de la

muestra. Los géneros aventura, rol, accidn, estrategia y disparos son los preferidos con apenas un

6.5 % de diferencia entre el primero y el Ultimo, pero, una vez mas, el género de los jugadores influye

en la eleccién de los géneros preferidos en videojuegos. Porcentualmente, las mujeres eligen mas los

juegos casuales y de simulacion que los hombres, mientras que estos eligen mas los juegos de accién

y derol. En la Tabla 82, la linea superior de cada celda muestra el nimero absoluto de jugadores que

han elegido ese género como uno de sus tres favoritos. En la linea inferior, se indica el porcentaje de

encuestados que ha elegido ese género como uno de sus tres favoritos. Se ha destacado en color

verde el género de juego en el que el predominio masculino es mds destacado y el género en el que

el predominio femenino es mas destacado.
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6.2.2.2. Preferencias idiomaticas

En la pregunta sobre los idiomas de juego mas habituales, los encuestados pueden elegir un
maximo de tres idiomas de juego ordenados desde el mds habitual al menos habitual, lo que permite
analizar los resultados desde diferentes puntos de vista, empezando por el nimero de idiomas
elegidos por cada persona. Un 1.1 % especifica que juega solo a juegos sin discurso oral (ya sea
discurso oral original o doblado), una situacién habitual, por ejemplo, en juegos casuales para movil
gue incluyen efectos sonoros, pero ninguna voz ni didlogo. De hecho, de las seis personas que han
respondido que juegan a juegos sin discurso oral, todas han elegido el mévil como su dispositivo de
juego mas habitual y tres han elegido los juegos casuales entre sus géneros favoritos. Un 24 % de los
participantes ha elegido solo un idioma de audio, otro 59.1 % ha elegido dos y un 15.8 % ha elegido

tres idiomas de audio. No hay diferencias significativas ni por género ni por formacion.

De las casi 500 personas cuya lengua materna es el espafiol (el grupo principal de la muestra), un
47.9 % juega principalmente con el audio en espafiol y exactamente otro 47.9 % juega con el audio
eninglés. El tercer idioma mas popular es el japonés, elegido como idioma principal por doce personas
(un 2.2 % de la muestra), de las que cuatro entienden el idioma con un nivel minimo de A2. En la
relacidon entre lengua materna e idioma principal elegido para el audio del juego, no hay diferencias

entre linglistas y el resto de la muestra (la diferencia es menor al 1 %).

En cuanto al idioma de los subtitulos, el porcentaje de personas que juega con los subtitulos en
un Unico idioma es mayor que el de las personas que juegan con el audio en un Unico idioma (40.81 %
frente a 24 %). Los porcentajes son distintos en funcidn de si los encuestados tienen formacion oficial
relacionada con las lenguas o no: los linglistas tienden a usar una mayor variedad de idiomas en los
subtitulos que los no lingliistas. Entre hombres y mujeres, en cambio, las diferencias son de apenas

un 1 %. En la siguiente tabla puede observarse el resumen de porcentajes:
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N.° de idiomas elegidos para Muestra Con formacién en | Sin formacion en
texto y subtitulos completa lenguas lenguas

1idioma 40.81 % 27.74 % 45.74 %
2 idiomas 52.47 % 62.58 % 48.66 %
3 idiomas 6.71 % 9.67 % 5.59 %

Tabla 83. Comparacion del numero de idiomas en los que los jugadores configuran los subtitulos y el texto en

pantalla segun su formacion.

En cuanto a los idiomas escogidos, el espafiol y el inglés siguen siendo los idiomas
predominantes. De los participantes cuya lengua materna es el espafol, un 69.0 % juega con los
subtitulos principalmente en espafiol y un 30.2 % juega con los subtitulos en inglés. También para los
nativos de cataldn y euskera, el idioma principal de los subtitulos es el espafiol en cerca del 70 % de
los casos y el inglés en cerca del 30 %%. Los porcentajes son muy similares entre los profesionales de
las lenguas vy el resto de la muestra (apenas un 2 % de diferencia). Se constata que, aunque la mitad

de los jugadores juegan con el audio en inglés, siete de cada diez eligen los subtitulos en espafiol.

De acuerdo con los datos de la encuesta, un 36.2 % de los encuestados se molestan mucho (en
rojo en el Grafico 25) o poco (en naranja) cuando un juego no estd localizado (ni doblado ni
subtitulado) y un 28.4 % no le da importancia (en verde). El 35.4 % restante condiciona su respuesta
a otros factores, como el idioma en el que el juego esté disponible o el género del que se trate®. El
porcentaje de gente a la que le molesta que un videojuego no esté en su lengua materna crece
significativamente (estadistico exacto de Fisher p < 0.000) cuando no comprenden mas idiomas que
el suyo propio (al 52.4 % de la gente que no comprende mas de un idioma le molesta mucho que los
juegos no estén en su lengua materna y solo al 4.8 % no le molesta), una circunstancia que ya se habia

documentado en otro estudio de recepcidn anterior (Fernandez Costales, 2016).

%8 |a disponibilidad de los juegos en estas lenguas es muy limitada en comparacién con la disponibilidad en inglés y
en espafol.

% Tres de los encuestados aportan sus propias respuestas especificas. El primero indica que su respuesta depende
del presupuesto del estudio. El segundo condiciona su respuesta a la popularidad y calidad del juego. Ambos casos
parecen indicar cierta empatia hacia estudios pequefios o juegos menos populares que no pueden invertir en
localizacidn. El tercer caso menciona que le molesta que un juego no esté localizado cuando quiere compartirlo con
su pareja, que solo habla espariol.
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Las respuestas de los catalanoparlantes no difieren estadisticamente de las respuestas de los
castellanoparlantes (estadistico exacto de Fisher p = 0.946), pero si lo hacen las de los vascoparlantes
(estadistico exacto de Fisher p = 0.003). En comparacion con las repuestas de los hablantes nativos
de espafiol, entre los nativos de euskera hay un 5.6% mas de participantes a los que les molesta

mucho que un juego no esté en su lengua materna y un 32.5 % mas a los que les molesta un poco.

Molestia que provoca un juego no localizado

63% 06%

15% W Molesta mucho

B Molesta poco

B No molesta

21.7% B Depende del idioma

m Depende del género
21.2%

m Depende de idioma y género

Otros

28.4%

Grdfico 25. Distribucion de las respuestas segun la molestia que provoca un videojuego no localizado.

Casi la mitad de la muestra estaria dispuesta a comprar un juego en una lengua distinta de su
lengua materna (en verde en el Gréfico 26) y solo un 5.7 % rechaza comprar juegos no localizados (en
rojo en el grafico). Un 27 % adicional estaria dispuesto a comprar el juego dependiendo de los idiomas
en los que esté disponible. Teniendo en cuenta que el inglés es la lengua mas comprendida por los
integrantes de la muestra, se podria suponer que este 27 % de la muestra estaria dispuesto a comprar
un juego disponible solo en inglés. De ser asi, aproximadamente el 72.6 % de la muestra estaria

dispuesto a comprar un juego publicado exclusivamente en inglés.

216



Fase 4: Estudio de recepcién entre los jugadores

Disposicion a comprar un juego no localizado

13%

mSi

H No

B Depende del idioma

Depende del género

Depende de idioma y género

Otros

57%

Grdfico 26. Distribucion de las respuestas segun la disposicion de los jugadores a comprar un juego no localizado.

La disposicion a comprar un juego que no esta localizado (ni doblado ni subtitulado) no solo
depende de si el encuestado comprende mas de una lengua (estadistico exacto de Fisher p = 0.010)
sino que varia significativamente en funcidon de cual sea el dispositivo de juego mas habitual del
jugador (estadistico exacto de Fisher p = 0.002). Asi, de los encuestados que juegan principalmente
en el ordenador, el 51.3 % estaria dispuesto a comprar juegos no localizados y solo el 3.8 % se negaria.
En cambio, entre los encuestados que juegan principalmente en el mévil, solo el 30 % compraria
juegos no localizados y hasta un 10.9 % rechaza comprar juegos que no estén en su lengua materna.
Los jugadores de consola se mantienen en un punto intermedio entre los jugadores de ordenador y

los de movil.

Cuando se traducen el texto en pantalla y los subtitulos de un videojuego, pero no se dobla el
audio, se considera que el juego estd parcialmente localizado (véase seccidn 1.4.1.). En el Grafico 25
se observa que al 28.4 % de los jugadores no les molesta que un juego no esté localizado. Este
porcentaje aumenta hasta el 59.4 % en caso de que el juego esté parcialmente localizado (en verde
en el Grafico 27). Un pequefio porcentaje de los encuestados (0.5 %) confirma que incluso prefiere
gue el juego solo esté parcialmente localizado. Al contrario de lo que ocurre en la P14 y la P15, la

comprensidon de mas de un idioma no influye estadisticamente en la importancia que le dan los
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jugadores a que un juego esté parcialmente localizado (estadistico exacto de Fisher: p = 0.053). El

resultado tampoco se ve afectado por la formacién de los encuestados (estadistico exacto de Fisher:

p = 0.854).
Molestia que provoca un juego parcialmente localizado
08% 83%
W Molesta mucho
B Molesta poco
3%
B No molesta
0,
6.4% W Lo prefiero
0.5%

W Depende del idioma
B Depende del género

m Depende del idioma y género

Otros

59.4 %

Grdfico 27. Distribucion de las respuestas segtin la molestia que provoca un videojuego parcialmente localizado.

Tres de cada cuatro participantes estan dispuestos a comprar un juego solo parcialmente
localizado, lo que supone un 30 % mas que los encuestados que estaban dispuestos a comprar un
juego no localizado (75.3 % frente a 45.6 %). Un 19.1 % adicional compraria el juego dependiendo del
idioma y del género de este. Contando con parte de este ultimo subgrupo, se puede afirmar que la

gran mayoria de la muestra estaria dispuesta a comprar un juego parcialmente localizado.
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Disposicién a comprar un juego parcialmente localizado

48%1.3%

6.2 %

| Si
8.1%

m No
4.4%
B Depende del idioma

B Depende del género

m Depende del idioma y género

Otros

Grdfico 28. Distribucion de las respuestas segun la disposicion de los jugadores a comprar un juego parcialmente

localizado.

Nuevamente, el dispositivo de juego mas habitual influye estadisticamente en la disposicién a
jugar a un juego parcialmente localizado (estadistico exacto de Fisher: p < 0.000). Los encuestados
qgue prefieren jugar en el ordenador siguen siendo los mas dispuestos a comprar un juego
parcialmente localizado (el 78.5 % de los jugadores que juegan mas con el ordenador si comprarian

un juego parcialmente localizado) y los jugadores de movil los menos dispuestos (solo el 58.7 %

compraria un juego parcialmente localizado).

En la encuesta de proceso de la F2, los desarrolladores de videojuegos confirmaron que el 59.6 %
de los juegos se traducen al espafiol de Espaiia, el 30.1 % se traduce al espaiol neutro y solo el 15.6 %
de los juegos se traducen al espafiol de Hispanoamérica (véase seccion 4.2.2.3.). Entre los
participantes en la encuesta de recepcidn, un 34.6 % afirma que no le importa si el juego estd en otra
variedad de su lengua materna, pero un 59.9 % indica que le molesta entre poco y mucho (véase

Grafico 29).
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Molestia que provoca un juego en otra variedad

46%_ 1%

B Molesta mucho
m Molesta poco
34.6%
® No molesta

B Depende del género

| Otros

Grdfico 29. Distribucion de las respuestas segun la molestia que provoca un videojuego traducido a otra variedad.

Cuando Matt Roszak, desarrollador de Epic Battle Fantasy (2009-2018) y Bullet Heaven (2011-
2015), publicé su experiencia en localizacién de videojuegos (Roszak, 2018), uno de los temas que
menciond fue la complejidad de los idiomas y sus variedades. Segln su experiencia, a los jugadores
europeos no les gustd que los juegos solo se tradujeran al espafiol de Hispanoamérica y al portugués
de Brasil. De acuerdo con la encuesta de esta tesis, un 22.8 % de los jugadores no comprarian un
juego disponible solo en otra variedad de su propio idioma, un porcentaje muy elevado en
comparacion con el numero de jugadores que rechazan comprar juegos no localizados (5.7 %) o
juegos parcialmente localizados (4.4 %). Estos datos reflejan la experiencia de Alvarez Castellanos
(2022, p. 15), quien trabajé en un juego localizado al espafiol de Espafia en el que algunos jugadores
de Hispanoamérica rechazaban la variedad europea y preferian jugar en inglés. Otro gran porcentaje
de jugadores, un 43.4 %, condicionan su respuesta al género del videojuego, siendo los juegos de rol
y aventura los juegos en los que mas importancia cobra la variedad del idioma. Las plataformas de
videojuegos son conscientes de esta realidad del mercado y Steam, por ejemplo, distingue desde 2018
dos variedades para tres idiomas respectivamente: chino (simplificado y tradicional), espafiol (de
Espaia y de Hispanoamérica) y portugués (portugués o portugués de Brasil). El estadistico exacto de
Fisher indica que, entre los sujetos de la encuesta, no hay diferencias estadisticas en funcién del pais
de residencia (p = 0.075 para el nivel de molestia que provoca un juego en otra variedad y p = 0.260

para la disposicion a comprar juegos en otra variedad). Sin embargo, es necesario recordar aqui que
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un porcentaje muy alto de los encuestados proviene de Espaia, por lo que la variante que emplean
es el espanol de Espafia. Quizas una poblacion menos centrada en este pais arrojaria otro tipo de

resultado.

Las ultimas preguntas de la seccion y sus correspondientes subpreguntas responden a una de las
incognitas planteadas al inicio de la tesis doctoral: el porcentaje de jugadores que prefieren jugar a
juegos localizados y el porcentaje de jugadores que prefieren jugar en el idioma original de los
videojuegos. En la muestra, el 42.6 % de los jugadores elegirian jugar a juegos con mucho texto
totalmente localizados; el 30.4 % de los jugadores preferirian los juegos subtitulados (pero no
doblados) y el 18.2 % preferirian jugar en el idioma original. Los datos coinciden, con menos de un
3 % de diferencia, con los resultados obtenidos por Gil Puerto (2017), quien estudid la localizacién de
videojuegos hecha por aficionados, implicando a jugadores, traductores aficionados, traductores
profesionales y desarrolladores. En cambio, difiere en comparacidon con el estudio de recepcion
llevado a cabo por Ellefsen y Bernal-Merino (2018) entre 726 jugadores francéfonos, donde la opcién
preferida era la versiéon subtitulada, y también con el estudio de Fernandez Costales (2016) entre 94
jugadores asturianos, que parecian preferir jugar en inglés. Tanto en el caso de los jugadores que
prefieren versiones subtituladas como en el caso de los jugadores que prefieren versiones originales,

parte de las respuestas dependen de si entienden el idioma original del juego (véase Grafico 30).

Preferencia idiomatica en juegos con mucho texto

3.2%

5.7%

M Todo traducido

12.4% B Subs traducidos

W Subs traducidos (si entiendo)

58% M Original

M Original (si entiendo)
87 %

Me da igual

Otros
21.7%

Grdfico 30. Distribucion de las respuestas segtn la preferencia idiomdtica en juegos con mucho texto.
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Utilizando algunas de las opciones planteadas por Gil Puerto (2017), la encuesta pide a los
participantes que expliquen sus preferencias idiomaticas. El motivo principal para elegir un juego
localizado es que facilita la inmersion en la historia (37.1 %). Otros motivos importantes son el deseo
de no perder informacion (32.2 %) y la comodidad (26.3 %). Las respuestas del grupo «Otros» se
centran, sobre todo, en valorar el esfuerzo de localizacién de un videojuego. Entre las razones por las
que los jugadores eligen juegos parcialmente localizados, la inmersién sigue siendo el factor mas
destacado (37.3 %). Segun se extrae de los resultados de la encuesta, algunos jugadores consideran
una version parcialmente localizada igual de inmersiva o mds que una versién totalmente localizada.
Otros jugadores prefieren la version parcialmente localizada para aprender idiomas (21.1 %), porque
les resulta mas comodo (16.1 %) o porque consideran que los doblajes son de mala calidad (14.7 %)°.
Por su parte, el 40 % de los jugadores que prefieren jugar en version original lo hacen porque temen
que la traduccién pierda matices. Otro 22.7 % de los jugadores que eligen la version original quieren
aprender o mantener los idiomas que conocen y un 20.9 % creen que los doblajes y las traducciones
no son de buena calidad. En unos pocos casos (3.2 %), la falta de una traduccién oficial les obliga a
jugar en la version original. Seis jugadores defienden que el original siempre es mejor, porque es la
lengua en la que se concibié el juego, no pierde matices y el doblaje es de mejor calidad. Un jugador
argumenta que, si el juego estd ambientado en Estados Unidos, por ejemplo, le parece raro que los

personajes hablen en un idioma diferente al inglés.

El grupo de opinidn mas importante en los juegos con poco texto sigue siendo aquel que prefiere
los juegos totalmente localizados, pero la diferencia mas destacable respecto a los resultados de los
juegos con mucho texto es que aumenta significativamente el porcentaje de jugadores a los que les
daigual en qué idioma esté el videojuego (aumenta de un 5.7 % a un 25.4 %). En la Tabla 84 se ofrece

una comparativa entre los resultados de las preguntas referentes a juegos con mucho y poco texto

(P19 y P20).
Cantidad de texto Todo traducido Subs. traducidos | Original | Me daigual | Otros
Mucho texto 42.6 % 30.4% 18.2 % 57% 3.2%
Poco texto 28.2% 23.6% 22.1% 25.4% 0.7%

Tabla 84. Comparacion de las preferencias idiomadticas en funcion de la carga textual del videojuego.

70 Esta Ultima razén ya se mencionaba en el estudio de recepcion de Ferndndez Costales (2016).
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Respecto a las razones que motivan una u otra preferencia, los porcentajes son similares a los
encontrados en la P19. En el caso de los juegos localizados y parcialmente localizados, aumenta
ligeramente la proporcién de jugadores que eligen las traducciones porque son mds cémodas (38.6 %
y 19.5 %). Entre los jugadores que optan por las versiones originales, en los juegos con poco texto
aumenta la proporcion de jugadores que quieren aprender idiomas (26.8 %) o jugar antes al juego
(6.0 %), pero la razéon mas popular para elegir versiones originales sigue siendo que la traduccién

pierde matices (37.1 %).

Desde la descripcion del catdlogo en la F1, se ha destacado que los desarrolladores no suelen
indicar cudl es el idioma original del juego y puede ser interesante conocer si los jugadores estan
interesados en incorporar este dato al resto de caracteristicas que describen un videojuego. Los
resultados de la P21 muestran un claro interés por conocer el idioma original, con un 53.5 % de la
muestra que elige un interés alto (niveles 5 o 6 de la escala de 6 niveles) y otro 39.8 % que muestra

un interés medio (niveles 3y 4).

Interés por conocer cudl es el idioma original
180
30.6 %
160

140

22.9%
120 22.0%

80
60

40
4.0 %

20 2.7 %

No me 2 3 4 5 Me interesa
interesa mucho

Grdfico 31. Distribucion de las respuestas segtn el interés por conocer cudl es el idioma original del juego.

6.2.3. Experiencia de juego (1)

Del total de encuestados que han respondido a las preguntas de esta seccién, 69 afirman conocer

el juego del primero de los dos videos (un 12.1 %). Al pedirles que escriban el nombre del juego, se
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comprueba que 65 de ellos lo han reconocido correctamente. Los cuatro restantes han dejado la
respuesta en blanco, pero no hay ninguna respuesta incorrecta. El 72.7 % de los encuestados que han

jugado al juego lo valoran muy positivamente (niveles 5y 6 de la escala de 6 niveles).

Se invita tanto a los jugadores que conocen el juego como a los que no lo conocen a adivinar cual
es el idioma original del juego. Tres de cada cuatro encuestados apuestan por el inglés, que en este
caso es larespuesta correcta. Un 18.9 % de los jugadores reconocen que desconocen cual es el idioma
original y el resto de las respuestas se reparten, en pequefios porcentajes, entre el japonés, el

espafiol, el aleman, el francés y el italiano, en ese orden.

Las opiniones sobre la calidad de la traduccion del primer video mostrado en la encuesta estan
bastante divididas. Con unos porcentajes muy bajos en los extremos de la escala de seis niveles, la
mayoria de las respuestas se concentran en torno al centro. Dado que todas las escalas de la encuesta
son de seis niveles, los usuarios no pueden seleccionar una posicién central neutra y se ven obligados
a decantarse por una respuesta ligeramente negativa o positiva. En el caso concreto de este video, el
30.3 % de la muestra valora la traduccidon de forma ligeramente negativa (tanto la moda como la

mediana se sitlan en el nivel 3 de la escala de 6 niveles).

Valoracion de la traduccidn del video 1

40
35.5%
35 32.6%

30.3%

30
25 4.1

19.19
) %
1 12.8% 13.1%
1 7. l%

5 %)

22.7%
19.8%

Iu

16.8 % 18.3%

6.9% 8.4%
28°

o O

o

Ul

Pésima 3 4 Excelente

o

W Muestra completa B Linglistas B No linglistas

Grdfico 32. Distribucion de las respuestas segun la valoracion de la traduccion del video 1.
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Esta valoracidon es significativamente diferente entre quienes tienen formacién oficial
relacionada con las lenguas y quienes no la tienen (prueba de Chi-cuadrado de Pearson: p < 0.000).
En el Grafico 32 se muestran las respuestas porcentuales de la muestra completa en azul, las de
quienes tienen formacidn relacionada con las lenguas en verde y las de quienes no han estudiado
carreras relacionadas con las lenguas en naranja. En los tres casos, la moda de las respuestas se situa
en la mitad negativa de la escala y, en el caso de los lingtistas, estd un nivel por debajo de los otros

dos grupos.

Igualmente, las personas con formacién oficial relacionada con las lenguas, mas expuestas al
analisis de textos, detectan significativamente mas errores en el texto del video que quienes no han
recibido formacion en lenguas (prueba de Chi-cuadrado de Pearson: p < 0.000). Mientras que la
media de la muestra se sitda en un 40.4 % de encuestados que afirman haber encontrado errores,

entre los lingliistas este porcentaje se eleva al 67.6 % y se reduce al 30.5 % entre quienes no lo son.

La dltima pregunta se ha planteado como una pregunta abierta, con unos resultados que varian
en longitud, tipo y exactitud. Para el analisis de esta pregunta se han evaluado solo las respuestas de
los encuestados que no tienen formacidn oficial relacionada con las lenguas. Este subgrupo se
considera mds representativo de la poblacién general porque la muestra incluye una proporcion
demasiado alta de lingliistas respecto a lo esperado para la poblacién. Ademas, como se ha descrito
hace un momento, las personas con formacién oficial en lenguas detectan significativamente mas
errores que las que no tienen esta formacién. 46 de los encuestados sin formacién oficial en lenguas
mencionan, de forma general, algin aspecto de la traduccién que les ha molestado. Entre estos

ultimos, destacan los siguientes comentarios:

- 17 personas mencionan que faltan palabras para que algunas oraciones tengan sentido o

cohesion,
- 11 personas creen que la traduccidn es demasiado literal,
- 9 han encontrado demasiadas repeticiones o redundancias,
- a7delos encuestados les han molestado los errores o incoherencias gramaticales,
- 6 han visto formas verbales incorrectas,

- 5 mencionan problemas de puntuacion,
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- 5creen que hay oraciones sin sentido,
- 4 piensan que la traduccion podria haberse hecho con Google Translate

-y 2 personas mencionan, como ejemplo de error, que los subtitulos estdn en espafiol de

Hispanoamérica.

Por otro lado, hay 54 personas que dan algin ejemplo concreto de oraciones que contienen
errores. Dos segmentos a los que les falta una palabra se mencionan 37 y 11 veces respectivamente.
Estas oraciones no van a reproducirse aqui por cuestiones de confidencialidad, pero pueden
encontrarse en el anexo 6. Otros elementos que llaman la atencidn de los jugadores son las excesivas
repeticiones de la palabra «jefe» y la inconsistencia terminoldgica al usar tanto jefe como gerente

para referirse a la misma persona.

Los errores que describen los lingliistas son muy similares a los ejemplos mencionados arriba por
el resto de los encuestados. Como diferencia, mientras que las personas sin formaciéon oficial
relacionada con las lenguas hablan de los errores de forma mas general, sin especificar su causa, los
linglistas atribuyen los errores a los calcos del inglés, la forma pasiva mas propia del inglés que del

espafiol, los errores sintacticos y el uso incorrecto de gerundios.

Este primer caso practico de la encuesta corresponde al SG3J1 de la F3, un juego traducido por
un voluntario que habia sido elegido por la confianza en su trabajo y que, en principio, lo tradujo al
espafiol de Espaia. El voluntario pudo jugar al juego y ver sus imagenes antes de hacer la traduccion.
Segln el desarrollador del juego que contestd a la encuesta de proceso, el voluntario tuvo «poca

libertad» para separarse del original.

6.2.4. Experiencia de juego (2)

Un 8.3 % de la muestra afirma haber jugado al juego que se representa en el segundo video de
la encuesta, pero algunos lo confunden con otro juego de apariencia similar. Solo 8 encuestados han
reconocido el juego correctamente y otros siete lo han confundido con otra entrega de la misma saga;
en total, solo un 2.94 % de los jugadores ha sabido reconocer la saga del videojuego. Este porcentaje
coincide con lo esperado, ya que el juego del primer caso practico tiene, segun Steamspy (véase
seccion 3.1.2. sobre la descripcién del catdlogo), 1 400 000 jugadores y ha sido reconocido por un

12.1 % de los encuestados. El juego del segundo caso practico tiene solo una tercera parte de esos
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jugadores (550 000) y ha sido reconocido por una cuarta parte de los jugadores respecto al primer
juego. La opinién de los jugadores sobre el segundo juego estd repartida en la escala de seis niveles

sin una tendencia clara.

El segundo caso practico se corresponde con el SG5J1 de la F3, cuya lengua original es el aleman.
A pesar de que el idioma original sea distinto al del primer caso practico, los encuestados apuestan
por los mismos idiomas que en el primer video. De hecho, el porcentaje de encuestados que eligen el

alemdn como supuesto idioma original del juego desciende del 1.9 % al 0.6 %.

En general, los jugadores valoran muy positivamente la calidad de la traduccion del segundo
video. Aunque las diferencias entre las personas con formacién oficial en lenguas y el resto de la
muestra siguen siendo estadisticamente significativas (prueba de Chi-cuadrado de Pearson:
p = 0.003), la moda y la mediana coinciden en el quinto nivel de la escala en los tres casos (muestra
completa, linguistas y no linguistas). Tal como se aprecia en el Grafico 33, los linglistas tienden a
valorar la traduccion de este video mas positivamente que el resto de la muestra y cerca de un 28 %
de la muestra considera que la traduccion es excelente (nivel 6 de la escala), de lo que se concluye
gue la traduccién de este juego ha causado una muy buena impresidn entre los jugadores. Como
curiosidad, a pesar de que la P28 ya indica que se trata de una traduccion, uno de los jugadores utiliza
el campo «Otros» para especificar que el idioma original debe de ser el espaiiol porque «de ser una

traduccién, esta muy bien traducido».
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Grdfico 33. Distribucion de las respuestas segun la valoracion de la traduccion del video 2.

De toda la muestra, un 11.1 % dice haber encontrado errores en la traduccién del segundo caso
practico. En esta ocasion, las diferencias entre las respuestas de los linglistas y las del resto de la

muestra no son estadisticamente significativas (Chi-cuadrado de Pearson: p = 0.256).

En general, los 37 encuestados sin formacidn relacionada con las lenguas que especifican el error
encontrado se centran en los mismos puntos. Varias personas critican la calidad del doblaje, aunque
es dificil precisar cudntas porque no todas especifican si sus comentarios se refieren al doblaje o a los
subtitulos. En concreto, los comentarios indican que la lectura del texto no es seria, que «la direcciéon
es pobre», que la voz es mondtona o que no transmite bien las emociones. El ejemplo mas
mencionado es una referencia a la serie de television Cémo conoci a vuestra madre, donde a menudo
se repiten distintas variaciones de la frase «Va a ser legen... espera un momento... dario». Algunos
jugadores reconocen también una segunda referencia a la misma serie en la frase «la pura verdad»
(true story, en inglés). En ambos casos, achacan su disgusto, principalmente, al doblaje, pero también
a la traduccién. Tres personas que no han sabido reconocer el guifio a la serie televisiva mencionan

como error la palabra darios y creen que deberia sustituirse por varios.

Cuatro encuestados se quejan del tamaifo de letra de los subtitulos, que, por ser

extremadamente pequefios, dificultan su lectura. A este aspecto puede contribuir el hecho de que el
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juego esté diseiado para el ordenador y muchos encuestados hayan respondido a la encuesta en el
movil. Siguiendo con el andlisis de los subtitulos, cinco personas encuentran inadecuado que el
doblaje no coincida palabra por palabra con los subtitulos y sefialan como ejemplo un segmento en

el que el doblador se carcajea y los subtitulos no lo reflejan.

Otros cuatro participantes hablan de redundancia cuando el narrador se refiere constantemente
al personaje por su nombre propio; uno de ellos critica incluso la eleccidon del nombre y otro critica el
exceso de narracion. Finalmente, dos personas sugieren corregir la falta de tilde en la palabra guion,
gue desde la reforma ortografica de 2010 se escribe sin tilde por ser palabra monosildbica a efectos

de acentuacién grafica (Real Academia Espafiola, 2010).

6.2.5. Opinion sobre las traducciones de videojuegos

Tras analizar los dos casos practicos, la Ultima seccién de la encuesta pide a los participantes que
valoren la calidad media de las traducciones de otros juegos a los que juegan. La valoracidn de los
jugadores es generalmente positiva. Practicamente la mitad de la muestra elige el nivel 4 de 6 en la
escala y un 31.9 % elige el nivel 5. De acuerdo con los resultados de la encuesta, la formacién en
lenguas no influye estadisticamente en la valoracién media de las traducciones (estadistico exacto de

Fisher p=0.179).

El nimero de errores que perciben los jugadores varia en funcion de si tienen formacién oficial
relacionada con las lenguas (prueba de Chi-cuadrado de Pearson: p < 0.000). Aunque los linglistas
perciben mas errores, en general, todos los subgrupos detectan bastantes errores en los videojuegos
(cerca del 30 % de las respuestas se sittan en el nivel 4 de la escala de 6 niveles). Dado que, en la
pregunta anterior, el 80 % de las respuestas valoran positivamente la calidad de las traducciones
(mitad derecha de la escala), parece que algunos jugadores consideran que las traducciones son de

buena calidad a pesar de que contengan ciertos errores.

Las diferencias entre los linglistas y el resto de la muestra se acentlan al preguntar por la
importancia que los jugadores dan a los errores (véase Grafico 34). Mientras que casi la mitad de los
lingliistas dan una importancia maxima a los errores, el resto de la muestra se divide de forma

bastante uniforme, con un modesto pico de respuestas en el nivel 4 de la escala de 6 niveles.
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Grdfico 34. Distribucion de las respuestas segun la importancia media dada a los errores.

Tras confirmar la cantidad de errores que suelen percibir los jugadores, la encuesta pide a los
participantes que identifiquen qué tipo de errores encuentran. La pregunta esta configurada como
una pregunta de respuesta multiple en la que los jugadores pueden elegir entre varias opciones
propuestas o aportar su propia opinidn y experiencia. La opcidn mas elegida, con un 23.0 % de las
respuestas, indica que el didlogo de los juegos localizados no es natural o creible. Le siguen las criticas
a los subtitulos, que para algunos jugadores son demasiado pequefios (17.8 %) o avanzan demasiado
rapido (16.3 %), y los errores gramaticales o de puntuacién (15.5 %). Del total de las respuestas, un
41 % corresponden a problemas técnicos, un 38.5 % a problemas de traducciéon y un 14.3% a

problemas de doblaje. Solo un 3.1 % de los encuestados afirma que no suele ver errores en los juegos.

La siguiente pregunta se hace eco de la encuesta de Gil Puerto (2017) y pregunta a los
participantes por seis aspectos especificos de la localizacion de videojuegos: la correccién
ortotipografica, un léxico/vocabulario adecuado para el tipo de juego, la adaptacion al espafiol de
dobles sentidos, modismos y expresiones, la adaptacidon de rasgos culturales, la importancia de

traducir todos los elementos (imagenes, menus, manuales, instrucciones...) y la importancia de
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traducir nombres propios que tengan significado’®. En cada caso, los encuestados deben valorar estos
aspectos segln su importancia del 1 al 6. Los resultados son estadisticamente dependientes de la
formacién de los encuestados (prueba de Chi-cuadrado de Pearson entre p >0.000 y p <0.003,
dependiendo del aspecto especifico). En el Grafico 35, se muestran solo las respuestas de la parte de
la muestra que no tiene formacién oficial relacionada con las lenguas porque se ha considerado que
la opinidn de este subgrupo, que seguramente tiene menos experiencia en la deteccién de errores y
la revisién de textos, puede ser mas representativa de la poblaciéon general. En comparacidn, los
lingliistas dan mas importancia a todos los aspectos propuestos, siendo la diferencia mas destacable
la observada en el apartado de adaptacion de rasgos culturales (las respuestas de la muestra

completa estan disponibles en los anexos 9 y 10).

Importancia de algunos aspectos de la traduccion
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Grdfico 35. Distribucion de las respuestas segun la importancia dada a distintos tipos de errores por los encuestados

sin formacion oficial relacionada con las lenguas.

71 En la encuesta de Gil Puerto (2017) se preguntaba a los encuestados por cinco aspectos de la localizacién: los
elementos graéficos, las referencias culturales, los nombres propios, los rasgos del habla y el humor. De esos cinco
aspectos, los cuatro primeros coinciden con cuatro de los seis aspectos analizados en la presente tesis, aunque la
formulacidn es ligeramente diferente. En lugar de preguntar por el humor, en la encuesta de recepcion de la presente
tesis se pregunta por la importancia de la ortotipografia y la adaptacion de dobles sentidos, modismos o expresiones.

231



Estudio descriptivo de la localizacion de videojuegos al espaiol

Tal como se intuye en el grafico, la moda de los aspectos ortotipografia, vocabulario, adaptacién
de expresiones y traduccién de todos los elementos se situa en el nivel 6 de la escala. La mediana, en
estos mismos cuatro aspectos, se situa en el nivel 5 de la escala. De los seis items propuestos, el
aspecto peor valorado es la traduccion de nombres propios con significado, que el 23.5 % de los
encuestados sin formacién oficial en lenguas valora con un 1 sobre 672. La adaptacidon de rasgos
culturales tiene solo una importancia relativa para los jugadores (tanto la moda como la mediana se
situan en el nivel 4 de la escala). Este resultado puede indicar que la poblacion tiene una opinion
dividida entre una estrategia domesticadora o extranjerizante de las localizaciones (la adaptacion de
rasgos culturales se corresponde con una actitud domesticadora y la no adaptacién con una actitud

extranjerizante).

La ultima pregunta ofrece la posibilidad de afiadir cualquier comentario sobre los temas tratados

a lo largo de la encuesta. Los 76 comentarios recogidos se han dividido en once subapartados:

- Calidad de la traducciéon (veinte comentarios): las criticas a la calidad de la traduccion se

centran en un vocabulario inadecuado para el juego, traducciones fuera de contexto y modismos
incorrectos. Algunos jugadores recalcan que hay traducciones tan malas que se vuelven histéricas y
se hacen videos sobre el tema. Dos personas comentan que algunas traducciones pueden ser cémicas
por los errores que contienen. También hay quien defiende el alto nivel de calidad de las traducciones
y uno incluso las describe como joyas. Los dos ultimos comentarios corresponden a jugadores que
perciben y comprenden las diferencias en la calidad de la traduccién en funcién del tamafo vy el

presupuesto del estudio.

- Preferencia entre juegos traducidos u originales (quince comentarios): algunos jugadores

prefieren juegos traducidos puesto que facilitan la inmersidn y otros, en cambio, prefieren juegos en
el idioma original para aprender idiomas. Hay una persona que aclara que prefiere tener todo

traducido (audio y texto) o no tener nada traducido.

- Mejora de la calidad en el tiempo (siete comentarios): las personas con mas trayectoria como

jugadores aprecian una mejora en la calidad de las localizaciones a lo largo de los afos.

72En la encuesta de Gil Puerto (2017) en la que esta basada esta pregunta, la traduccién de nombres propios también
fue el aspecto peor valorado por los encuestados.
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- Condiciones de trabajo de los traductores (seis comentarios): algunos encuestados comentan

las diferencias entre el trabajo en plantilla y el trabajo como externo, la poca informacién contextual
qgue reciben los traductores, el estigma de las traducciones, el poco valor que se da al testeo

linglistico, etc.

- Diferencias entre el audio y los subtitulos (cinco comentarios): ya sea entre el doblaje y la

subtitulaciéon a un mismo idioma o entre el audio original y los subtitulos traducidos, cinco jugadores

encuentran molestas las diferencias entre el audio y los subtitulos.

- Calidad del doblaje (cinco comentarios): algunos comentarios se dirigen especialmente a la

mala calidad del doblaje, la falta de capacidad de actuacidn o el estilo de los dobladores. Un Unico

comentario aprecia la calidad del doblaje, en concreto, el trabajo de Alfonso Vallés.

- Preferencia domesticadora o extranjerizante (cinco comentarios): las preferencias entre una

actitud domesticadora y una extranjerizante se muestran divididas: tres personas prefieren
traducciones creativas que se adapten a la lengua de destino, pero dos personas defienden

traducciones mas literales para separarse lo minimo posible del original.

- Queja por pocos juegos traducidos (cinco comentarios): unos pocos encuestados inciden en

gue son pocos los juegos que se traducen al espaiol y una persona en concreto afiade que el mercado

catalan es un mercado sin cubrir.

- Tamafioy velocidad de los subtitulos (tres comentarios): el formato de los subtitulos también

registra diferentes opiniones. En concreto, una persona se queja del tamafio excesivamente pequefio

de los subtitulos y dos personas se quejan de que los subtitulos avanzan demasiado rapido.

- Variedad de la lengua (tres comentarios): no hay unanimidad en cuanto a la variedad del

espafol mas adecuada para los videojuegos. De los tres comentarios que tratan este tema, uno se
gueja de que algunos doblajes se hagan al espafiol de Hispanoamérica cuando él hubiera preferido el
espanol de Espafia, otro se queja de la predominancia del espafiol de Espafia y un tercero prefiere el

espafol neutro para evitar acentos regionales marcados.

- Peticidn para no traducir nombres propios (tres comentarios): en relacién con la P34, en la

que el 23.5 % de los encuestados valora con un 1 sobre 6 la importancia de traducir los nombres
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propios, hay tres personas que han especificado claramente que no recomiendan traducir ningin

nombre propio.

Aunque las opiniones son muy personales y varian mucho de un jugador a otro, este estudio
exploratorio permite intuir qué opiniones se repiten con mds frecuencia y deja espacio para

reflexionar sobre los posibles beneficios de profundizar en uno o varios de los temas mencionados.
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7. CONCLUSIONES, CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS Y
LINEAS DE INVESTIGACION FUTURAS

El presente capitulo se ha dividido en siete subapartados, de los que el primero se centra en las
limitaciones del estudio. Los cuatro subapartados siguientes se dedican a las conclusiones extraidas
de cada una de las cuatro fases del estudio: catdlogo, encuesta de proceso, corpus y encuesta de
recepcién. Seguidamente, se dedica un apartado al cumplimiento de los objetivos y la validacion de
las hipétesis planteadas en la seccidn de objetivos y metodologia y, por ultimo, se proponen posibles

lineas de investigacion derivadas de los datos obtenidos en este trabajo.

7.1. Limitaciones del estudio

Cada una de las cuatro fases del estudio tiene unas caracteristicas diferentes y sus propias
limitaciones. La construccion del catalogo del que parte el resto de la investigacion (F1), sin ir mas
lejos, es un trabajo manual de copiado de informacién desde varias paginas web (principalmente
Steam, pero también Steamspy y, en casos puntuales, Wikipedia, ademas de las pdginas de los
desarrolladores, consultadas para obtener una forma de contacto con cada uno de ellos). Como todo
trabajo manual, puede contener erratas y errores humanos. Ademads, el catdlogo se centra
exclusivamente en los juegos para ordenador disponibles en una pagina en concreto (Steam). Aunque
dicha pagina fuese la mas popular en el momento de la creacién del catdlogo y aunque muchos de
los juegos para ordenador estén disponibles también en otras plataformas, la poblacidn tiene unas
caracteristicas dadas y no necesariamente equiparables a las del resto de videojuegos. La base de
datos de Steam incluye tanto pequenos juegos independientes como juegos con un presupuesto
considerable y mas de un millédn de copias vendidas, pero los resultados de la investigacion podrian
verse alterados si se modifica la poblacidn, por ejemplo, ampliando el catdlogo con juegos exclusivos
de otras plataformas, como PlayStation. Cabe destacar también que la mayoria de las empresas de
videojuegos son microempresas (no solo en la poblacién sino en toda la industria), pero un gran
porcentaje de los beneficios los genera un pequefio grupo de grandes empresas. Si en 2020 la
industria de los videojuegos generd cerca de 160 mil millones de ddlares (Newzoo, 2020a), alrededor

de 74 mil millones fueron generados por solo diez empresas (All Top Everything, 2020). Los juegos
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desarrollados por estas diez grandes empresas representan solo un pequefio porcentaje del total de
los videojuegos publicados, pero involucran numerosos perfiles profesionales y ejercen una gran
influencia en el sector. Dependiendo del objetivo para el que se quieran emplear los datos, un analisis
de la forma de trabajo en este subgrupo de empresas podria ser mas efectivo que el estudio de la

poblacion general.

La limitacion mas importante del estudio de proceso en la F2 consiste en el tamafio de la muestra.
Los resultados del muestreo probabilistico entre los desarrolladores no alcanzan el minimo tamano
muestral necesario para cumplir con los niveles habituales de confianza y margen de error en
investigacion cientifica. En lugar de trabajar con un 95 % de confianza y un 5 % de margen de error,
en la encuesta de proceso se trabaja con un 95 % de confianza y un 7.5 % de margen de error. Como
consecuencia, las generalizaciones a partir de las respuestas de la muestra no son tan exactas como

cabria desear.

El bajo nimero de respuestas conseguidas puede estar influido por varios factores, como que no
se haya podido encontrar una forma de contacto con todos los desarrolladores y, por tanto, que no
todos los desarrolladores del catidlogo hayan tenido la oportunidad de responder a la encuesta. Los
desarrolladores para los que no se ha encontrado ninguna forma de contacto también se han incluido
en los grupos de extraccion aleatoria para que la muestra fuese representativa de la poblacion. Esta
decisién, sin embargo, ha dificultado llegar al minimo tamano muestral. Por otro lado, las grandes
empresas normalmente se atienen a estrictas politicas de confidencialidad. Durante la fase de
muestreo, una importante empresa, desarrolladora de varios de los juegos incluidos en el catalogo,
respondié que ni podia seguir enlaces externos por razones de seguridad ni podia conceder
entrevistas o encuestas por razones de confidencialidad. Una tercera razdn, relacionada con el bajo

nivel de participacién, puede ser la falta de interés en este tipo de estudios.

En la fase de analisis del producto (F3), la mayor limitacién esta relacionada con el reducido
tamaio del corpus. La dificultad de acceder al guion de los juegos de otra forma que no sea
transcribirlos a partir de videos disponibles publicamente, sumada al limitado plazo para culminar
esta investigacion y la division del analisis en subgrupos segun el perfil del traductor, imposibilita el
analisis de un corpus representativo del catalogo. De los 172 juegos que han participado en la

encuesta de proceso en la F2, solo se han seleccionado diez, un nUmero que esta lejos de representar
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al total. Su analisis se ha realizado a mano y puede existir un cierto grado de subjetividad en la
clasificacién entre algunas subcategorias (p. ej. entre creacién discursiva y modulacién, o entre
adicion y expansién creativa). Ademads, dichos juegos no se han analizado en su totalidad sino solo
parcialmente. Estas condiciones de trabajo limitan las conclusiones extraidas del andlisis de la F3, que
en ningun caso pueden generalizarse mas alla de los limites del propio corpus. Tampoco es objeto de
esta tesis determinar si los fendmenos encontrados son responsabilidad del traductor u otros
agentes, puesto que se entiende el resultado de la localizacién como la combinaciéon del esfuerzo de

diferentes profesionales (y no profesionales, en el caso de que haya traductores voluntarios).

Llegados a la encuesta de recepcidén (método de recogida de datos de la F4), la imposibilidad de
conocer a ciencia cierta el nimero de jugadores de videojuegos en Espafia (o, idealmente, en todos
los paises hispanohablantes) y la falta de recursos para contactar con ellos han determinado la
ejecucion de un muestreo no probabilistico de conveniencia. La eleccidn de los participantes por su
grado de disponibilidad implica que muchos encuestados estén relacionados con el entorno social de
la investigadora (graduados universitarios, profesionales con formacién en lenguas, residentes en el
Pais Vasco...). Dado que la heterogeneidad de la poblacién hispanohablante no esta representada en

la muestra, no se pueden extraer conclusiones mas alla del alcance de la propia muestra.

Como parte del estudio de recepcién (F4), se muestra a los jugadores dos fragmentos de un
minuto extraidos, respectivamente, de dos videos del corpus. Segun los desarrolladores que
participaron en la encuesta de proceso en la F2, el primero de los videos ha sido traducido por un
voluntario y el segundo por una agencia de traduccion. El objetivo de las preguntas relacionadas con
los videos es analizar las posibles diferencias en las reacciones que provoca cada uno de los videos.
Las conclusiones extraidas de este analisis, sin embargo, no son necesariamente validas para otros
juegos y no deben generalizarse al resto de los juegos incluidos ni en la encuesta de proceso ni en el

corpus.

En definitiva, esta tesis doctoral tiene un caracter descriptivo y exploratorio, y las conclusiones
de esta investigacion no pueden generalizarse mas alla de las muestras, sujetos y productos
analizados salvo en el caso de la encuesta de proceso (F2). En dicha fase, las generalizaciones deben
realizarse con cautela y sin olvidar las limitaciones de la investigacion, tales como el margen de error

del 7.5 %.
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7.2. Conclusiones del estudio de la poblacion (F1)

El catdlogo actlia como exploracién preliminar del contexto en el que se desarrollan y publican
los videojuegos y, ya desde esta primera fase, resulta patente el caracter cambiante de los agentes
de la industria. En esta seccion, se ha incluido también la informacion observada al buscar una forma
de contacto con cada desarrollador, puesto que se complementa adecuadamente con la informacion

del catdlogo y contribuye a extraer conclusiones sobre la poblacién de estudio.

Es dificil estimar el nimero de desarrolladores y editores en el mercado porque se presentan a
si mismos con variaciones del mismo nombre (véase seccion 3.2.). Asimismo, algunas empresas
existen solo durante un breve periodo de tiempo antes de disolverse, cambiar de nombre o ser
absorbidas por otra empresa. No obstante, la informacién del catdlogo parece dar a entender que
hay mads desarrolladores de videojuegos creando nuevas ideas que editores financiando vy

promocionando dichas ideas.

Al igual que cada afio crecen los ingresos generados por la industria del videojuego, también lo
hace el nimero de videojuegos publicados en Steam. Esta pagina web clasifica los videojuegos en uno
o varios géneros y casi la mitad de los juegos disponibles en espafiol estan clasificados como juegos

de accidn.

Las paginas web de muchos juegos y desarrolladores estan solo en inglés, aunque los estudios
estén asentados en paises cuya lengua oficial no es el inglés (por ejemplo, hay una empresa sueca
cuya pagina web estd en inglés, pero no en sueco). Esta situacion parece responder a razones
comerciales. La recogida de datos para el catalogo y para encontrar una forma de contacto con cada
desarrollador ha dejado patente que es dificil saber cudl es la lengua de creacién de los juegos, ya
gue, en general, ni la pagina donde se vende el videojuego ni la pagina de los desarrolladores

proporciona este dato.

Por ultimo, los datos de la pagina de Steam no son estaticos sino cambiantes: durante el
transcurso de la investigacidn, se han observado cambios en los nombres de los juegos, los enlaces a
paginas web externas e incluso el nimero de juegos incluidos en la pagina para un periodo de tiempo
concreto. Partir de una poblacién inestable y dificil de identificar dificulta la extraccién de una
muestra y su posterior andlisis, pero, al mismo tiempo, plasma la realidad de la industria en un

momento concreto y efimero.
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7.3. Conclusiones del estudio de proceso (F2)

En el andlisis de las respuestas a la encuesta de proceso, las preguntas identificativas, que
también actian como variables de criterio al compararse con otros estudios, confirman que los datos
de la muestra representan fielmente al conjunto de la poblacién en cuanto al tamafio de la empresa
(comparado con los datos del Libro Blanco del Videojuego 2017, 2018, 2019, 2020, 2021), el perfil del
usuario (comparado con los datos de la pagina oficial de PEGI) y el afio de publicacion del juego
(comparado con los datos de Steam). Estas coincidencias dan fiabilidad a la muestra como
representacién de la poblacién de estudio y confianza para generalizar las conclusiones extraidas de

la muestra a la poblaciéon completa.

El perfil mas habitual es el de un juego publicado recientemente y desarrollado por una
microempresa, sin experiencia previa en publicaciones de videojuegos y con un perfil de jugador
preadolescente. La mayoria de los estudios de desarrollo, independientemente de su nimero de
empleados, tienen poca o ninguna experiencia previa en desarrollo de videojuegos (véase seccion
4.2.2.1.). El sector de los videojuegos constituye una industria joven que crece y evoluciona
rdpidamente, lo cual es patente en los crecientes ingresos que genera la industria (Newzoo, 20203;
Palandrani, 2021; Wijman, 2020; Witkowski, 2021). En cuanto al tamafo, un 3.6% de los
desarrolladores se encargan de varias tareas del proceso de desarrollo y otro 16.2 % se encargan de
todo o casi todo el trabajo, datos que coinciden con lo aportado por Toftedahl et al. (2018) y con el

predominio de las microempresas (Desarrollo Espaiol de Videojuegos, 2021).

El hecho de que los cinco juegos que no contienen texto no hayan modificado nada en las
versiones localizadas (ni imagenes, ni musica, ni dificultad...) coincide con lo aportado por el articulo
de Toftedahl et al. (2018), en el que ninguno de los seis estudios entrevistados hizo cambios mas alla
del texto. Los cambios no lingtiisticos de una localizacién parecen reservados a los juegos con mayor
presupuesto, que, aunque generan gran cantidad de ingresos (véase seccidén 7.1.), constituyen una

minoria entre todos los juegos publicados.

Ocho de cada diez desarrolladores encuestados estan familiarizados con el concepto de
localizacion, pero seis de cada diez no conocen o apenas conocen el concepto de transcreacion. Estas
respuestas indican que, mientras que el término localizacion se usa frecuentemente entre los

desarrolladores, el término transcreacion estd mas reservado a los circulos de los traductores, como
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en el caso de algunos proveedores de servicios linglisticos que relacionan la localizacién de
videojuegos con la transcreacidn (Dynamic Language, 2018; Ekitai, 2020; Grech, 2021; ITC
Translations, 2020; Jackpot Translations, 2021; Natasha, 2021; Pangea, 2020; Tatutrad, 2018; Terra
Translations, 2020; Tirosh, 2021; Van Can, 2021). No obstante, el 75.3 % de las empresas dan
instrucciones a los traductores sobre el grado de libertad permitido para separarse del original, lo cual
estd intimamente relacionado con la transcreacion. De los datos recogidos se desprende que la
libertad creativa despierta interés entre los desarrolladores, pero que el término transcreacion
apenas se emplea en la industria. De cara a vender servicios de transcreacion a los desarrolladores,
esta informacién puede ayudar a los traductores y a las agencias de traduccién a plantear la oferta

comercial de una forma diferente y mas atractiva para los clientes.

El inglés es la lengua original del 82.6 % de los videojuegos y se elige, en un 59.6 % de los casos,
porqgue abre las puertas a un mayor nimero de ventas. Destaca el hecho de que el espafiol sea la
lengua original de los videojuegos solo en un 1.8 % de los casos, pero que un 12% de los
desarrolladores que han participado en la encuesta hayan elegido contestarla en espafiol en lugar de
en inglés. Estos porcentajes parecen indicar que hay un porcentaje considerable de desarrolladores
hispanohablantes que desarrollan sus juegos directamente en inglés. Al menos en dos de los casos de
la muestra, el editor o las condiciones del mercado impusieron el inglés como lengua original, lo cual
confirma que la decision de publicar el juego directamente en inglés puede no ser una preferencia,

sino una obligacién para los desarrolladores.

En relacién con lo anterior, en el 44.8 % de los casos, el texto del videojuego esta escrito por una
persona que no es nativa de la lengua en la que trabaja. Aunque se desconocen las razones que
desembocan en esta situacion, es posible que algunos desarrolladores no le den importancia al hecho
de escribir en la lengua materna, que la calidad del texto no sea importante en el género del juego o
qgue los estudios de desarrollo no tengan recursos para contratar a un guionista nativo para el
proyecto. Independientemente del motivo, se debe ser precavido en la eleccién del guionista original,
puesto que el traductor dificilmente podra mejorar la calidad del texto si el original es deficiente o da

pie a confusiones (Sacra, 2018).

Aunque el espafiol de Espana cuenta con menos hablantes nativos que el espafiol de

Hispanoamérica, en el 52.4 % de los casos, los videojuegos se traducen al espafiol de Espafa, un 27.1%
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se traducen al espafiol neutro y solo un 9.6 % de los juegos se traducen al espafiol de Hispanoamérica.
Teniendo en cuenta que Espaia sigue generando mas beneficios anuales que el resto de los paises
cuya lengua oficial es el espafiol (Budapesto, 2021; Newzoo, 2020b), la preferencia por el mercado

del espaiol europeo puede estar marcada por razones econdmicas.

La eleccidn del perfil del traductor depende significativamente del nimero de empleados de la
empresa de desarrollo: mientras que las empresas de mayor tamafio contratan, principalmente, a
empresas de traduccién, las empresas mas pequeiias recurren, sobre todo, a voluntarios. Estas
diferencias en funcién del nimero de empleados parecen estar directamente relacionadas con los
recursos de una empresa, ya que mas agencias se eligen por el plazo o la confianza en su trabajo y

mas voluntarios se eligen por el precio del servicio.

Jugar al juego es una de las mejores formas de comprender el contexto del texto, pero el juego
no siempre esta terminado en el momento en el que se realiza la traduccion (Méndez Gonzélez,
2019b). Algo mas del 50 % de los traductores tienen acceso a todo o casi todo el juego (niveles 5-6 de
la escala de 6 niveles) al recibir el encargo de traduccién y solo un 12.72 % del total de traductores ni
reciben imagenes ni pueden jugar al juego (niveles 1-2 de la escala en ambas categorias). Sin embargo,
estos porcentajes dependen del perfil del traductor: mientras que el 84.2 % de los voluntarios (que
son el 12.7 % del total de traductores, segun la encuesta de proceso) tienen la oportunidad de jugar
a gran parte del juego, solo el 39.7 % de las agencias (que son el 35.5 % del total de traductores, segin
la encuesta de proceso) disfrutan de la misma posibilidad. A pesar de ello, estos datos confirman que
las traducciones «ciegas»’3, que en 2007 eran bastante comunes (Dietz, 2007), representan solo un
pequefio porcentaje en la poblacién escogida. Dado que tanto el perfil del traductor como el
momento en el que se decidid localizar el juego afectan estadisticamente a la posibilidad de jugarlo
0 ver sus imagenes, se aventura que, en general, los estudios con mds recursos deciden, desde un
principio, encargar la traduccién a una agencia o traductor profesional y que los estudios con menos
recursos esperan al final del proceso de desarrollo para decidir encargar las traducciones a
voluntarios. En el primer caso, el juego todavia no esta terminado y es mas dificil compartirlo con los
traductores. En el segundo caso, como el juego ya estd terminado o practicamente terminado, los

traductores tienen mds posibilidades de poder jugarlo.

73 El autor se refiere a realizar una traduccidn sin poder ver el contexto en el que aparece el texto.
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Otro aspecto que podria afectar directa o indirectamente a la calidad de las traducciones es el
formato de trabajo, en el que pueden configurarse mas o menos opciones para acceder a glosarios,
instrucciones y contexto de segmentos y variables. De las 19 respuestas diferentes que se han
registrado sobre el formato de los archivos de traduccidn, Microsoft Excel es la mas popular con un
45.2 % de las respuestas. La falta de homogeneidad en las respuestas y el uso de una hoja de célculo
como archivo de traduccién sugieren inexperiencia por parte de los desarrolladores e invitan a

profundizar mds en este aspecto de las localizaciones.

La mejor manera de realizar una localizacién con éxito es plantearla desde el principio, ya que
permite reservar tiempo y recursos para la internacionalizacion, la traduccion, la revision y el control
de calidad. Ademas, proporciona tiempo para reflexionar sobre potenciales obstaculos en la
localizacion desde el momento del desarrollo y corregirlos, si es necesario, antes de que causen
problemas (Dietz, 2007). A pesar de que gran parte de los desarrolladores son microempresas sin
experiencia previa en localizacidon, mas del 50 % deciden localizar el juego como estrategia planeada
desde el principio (niveles 1-2 de la escala de 6 niveles) y no como consecuencia del éxito del juego.
En cambio, solo cerca de un 30 % de los juegos son exhaustivamente internacionalizados, revisados y
testeados, lo que parece indicar que muchos desarrolladores planean la localizaciéon desde el
principio, pero no se comprometen estrictamente con el proceso. Las razones podrian incluir la falta
de tiempo o de recursos o la baja perspectiva de recuperar la inversién, ademas de la falta de
experiencia en este tipo de procesos y, por consiguiente, la falta de familiaridad con las fases que

requiere el proceso de localizacién.

7.4. Conclusiones del estudio del producto (F3)

Los diez juegos analizados en el estudio de corpus se comercializan con el titulo en inglés, incluso
aquellos cuyo estudio de desarrollo esta basado en un pais donde el inglés no es una lengua oficial y
el producto original esta en otra lengua. Segun las respuestas de los desarrolladores en la encuesta
de proceso de la F2, dos de los juegos se han desarrollado originalmente en aleman, pero también
estos se presentan con un titulo en inglés. Solo uno de los titulos es valido tanto en inglés como en
espanol porque su traduccidn literal no se altera al cambiar de una lengua a otra. Igualmente, en la

versidn espafiola de los juegos, el texto grafico se presenta en inglés en nueve de los diez juegos
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analizados (en el décimo no se ha detectado texto grafico). Ambas estrategias subrayan la presencia

dominante del inglés en el mercado.

Ninguno de los diez juegos analizados ha realizado cambios no linglisticos durante el proceso de
localizacion. Ademads de la no traduccion del texto grafico que ya se ha comentado, tampoco se
modifica ni la musica ni el diseiio. Estos casos se suman a los cinco juegos sin texto de la encuesta de
proceso cuyos desarrolladores no hicieron cambios de un mercado a otro y a los seis casos del estudio
de Toftedahl et al. (2018) que tampoco aplicaron cambios no linglisticos. Sin embargo, si se han
documentado actualizaciones en el contenido del juego que, en principio, no parecen estar
relacionadas con la adaptacién de un mercado a otro (en el SG1J2, por ejemplo, diferentes videos
muestran diferentes cantidades de texto para una misma escena y en un mismo idioma). Al igual que
el catdlogo de videojuegos de la F1 es un ente cambiante (véase seccién 3.2.), los juegos publicados

tampoco parecen ser invariables.

En cuanto al formato de presentacion del texto en pantalla, el corpus presenta una realidad muy
diversa. Por un lado, no hay uniformidad en el uso y la configuraciéon de los subtitulos, que pueden, o
no, presentarse dentro de una caja, identificar a los personajes con colores, ocupar de una a tres
lineas y situarse en la parte inferior de la pantalla o junto al personaje. Por otro lado, se observa un
uso muy heterogéneo de las comillas, que son angulares en un Unico juego, inglesas en tres de los
juegos y simples en cuatro de los juegos analizados (en dos de los juegos no se ha registrado el uso
de comillas de ningun tipo). En todos los juegos, excepto en el que emplea comillas angulares, el tipo

de comillas coincide en los subtitulos de la lengua de origen y de la lengua meta.

Dentro de las limitaciones del estudio, se puede afirmar que los dos juegos que han sido
traducidos por voluntarios son los que mas inequivalencias perceptibles por el jugador final
presentan. Estos resultados coinciden con los datos aportados por Pérez Alvarez (2016), que encontré
cuatro veces mas errores en la traduccidn realizada por un aficionado que en la traduccién profesional
de Final Fantasy VI (1994). En cambio, no se perciben diferencias destacables entre los juegos
traducidos por profesionales en los que se ha llevado a cabo una revisiéon y un control de calidad
linglistico exhaustivos y en los que apenas han sido revisados y controlados. A partir del analisis del

corpus, parece que el perfil del traductor ejerce mayor influencia en el resultado de la localizacién
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gue el hecho de revisar las traducciones. Un estudio mas amplio podria aportar informacién sobre si

el género del juego, el contexto o algln otro factor también influyen en los resultados.

En el corpus analizado, los juegos traducidos mediante TA son, con diferencia, los juegos que
menos palabras contienen. El bajo nimero de translemas conseguidos impide comparar los
resultados de este subgrupo con el resto, pero en las pocas palabras analizadas se han encontrado
inconsistencias, texto sin traducir y texto cuyo formato de presentacién es inadecuado. Estos
ejemplos, junto con el hecho de que los desarrolladores reserven la TA para los juegos con menos
texto, parecen indicar que la TA todavia no esta suficientemente avanzada como para traducir
videojuegos satisfactoriamente. Ademas, solo seis de los 167 videojuegos que han respondido al
cuestionario emplean TA (cinco de ellos sin posedicidn humana y uno con posedicion). Se requiere un
analisis mas exhaustivo de ambas estrategias de traduccion (con posedicion y sin posedicion) para
comprobar si el grado de satisfaccion de una y otra difieren. Ademas, la reciente introduccién de la
TA neuronal, que ofrece resultados de mayor calidad que sistemas de TA anteriores (Andujar
Carracedo, 2021; Wulliamoz, 2021), podria cambiar el uso y la percepcién de esta modalidad de

traduccion.

En general, las traducciones tienden a ser literales. Ninguno de los juegos analizados supera el
5 % de segmentos con algun ejemplo de expansidn creativa, creacidn discursiva o modulacion, y solo
un juego supera el 3 %. Segun la encuesta de proceso de la F2, el 40.97 % de los desarrolladores dan
entre bastante y total libertad a los traductores para separarse del original, pero, de acuerdo con los
resultados del estudio del producto de la F3, no se han identificado desviaciones significativas entre

los textos originales y las traducciones.

Los datos del corpus no permiten extraer conclusiones sobre la relacién entre el grado de libertad
permitido para separarse del original y el porcentaje de casos de expansidn creativa, creacidn
discursiva o modulaciéon. De los dos juegos catalogados en el subgrupo de las traducciones con
libertad creativa, uno presenta mas translemas que el resto en las tres subcategorias mencionadas,
pero el segundo juego no se distingue del resto de los ocho juegos del corpus. Esta diferencia puede
deberse a diferentes factores, como el estilo del traductor o el género del juego, entre otros. Es

necesario el andlisis de mas juegos en los que al traductor se le concede libertad creativa para
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comprobar si realmente esta libertad se corresponde con un mayor numero de desviaciones

significativas entre los textos originales y las traducciones.

7.5. Conclusiones del estudio de recepcion (F4)

El perfil del encuestado mds habitual es un hombre joven y con estudios universitarios, residente
en Espafa y cuya lengua materna es el espafiol, pero que también comprende otros idiomas. Excepto
en lo referente al nivel de estudios y al género de los encuestados, los datos obtenidos coinciden, con
cierto margen de flexibilidad, con los resultados publicados por otros estudios, pero nunca podrdn

generalizarse por tratarse de un muestreo de conveniencia.

En juegos textualmente cargados, si tuvieran la posibilidad de elegir, el 42.6 % de los jugadores
preferirian juegos totalmente localizados, el 30.4 % elegirian versiones subtituladas (no dobladas) y
el 18.2 % elegirian jugar en la version original. Aunque el mayor subgrupo poblacional corresponde a
los jugadores que eligen juegos totalmente localizados, los otros dos subgrupos no son desdefiables.
Para poder contentar al maximo ndimero posible de jugadores, seria conveniente ofrecer la opcién de
elegir el idioma del audio y el de los subtitulos por separado, ademas de indicar cual es el idioma
original del juego. De hecho, el 93.3 % de los jugadores muestran un interés entre medio y alto
(niveles 3-6 de la escala de 6 niveles) por que los desarrolladores especifiquen cudl es el idioma
original del juego, un dato que no suele estar disponible publicamente en ninguna fuente. Indicar cual
es el idioma original es una medida gratuita y facil de implementar que, seguin los datos de la muestra,
agradaria a un gran numero de jugadores. Este es un ejemplo de cédmo la comunicacion entre

diferentes sectores puede reportar beneficios facilmente alcanzables a todas las partes implicadas.

En el caso de los juegos con poco texto, las preferencias de los jugadores siguen una tendencia
similar, pero el porcentaje de jugadores a los que el idioma no les importa aumenta desde un 5.7 %
(en juegos con mucho texto) a un 25.4 %, lo que puede ayudar a tomar decisiones sobre el nimero

de idiomas a los que conviene localizar el juego.

Las razones principales para elegir videojuegos totalmente localizados son que el doblaje facilita
lainmersion (37.1 %), que los jugadores no quieren perder informacién (32.2 %) y que les resulta mas
comodo que el juego esté en su lengua materna (26.3 %). La inmersion también es la razén principal

para elegir juegos parcialmente localizados (37.3 %), pero en esta modalidad entra en juego también
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el hecho de que los jugadores quieren aprovechar para aprender idiomas (21.1 %) y, en algunos casos,
gue consideran que el doblaje es de mala calidad (14.7 %). A su vez, el 40 % de los encuestados que
prefieren jugar en la version original creen que las traducciones pierden matices, el 23 % quieren
aprender o practicar idiomas y el 21 % creen que la calidad del doblaje y de las traducciones no es
buena. Como se aprecia a partir de los porcentajes mencionados, invertir en doblajes de calidad
podria empujar a varios jugadores a preferir juegos totalmente localizados (doblados y subtitulados).
Por el contrario, la inversidn en un doblaje poco trabajado o una traduccién poco cuidada, consumiria
recursos de la empresa, pero podria no conseguir el efecto de atraer tantos jugadores como se

pretende.

Un 28.4 % de los jugadores afirman que no les importa que los juegos no estén localizados en
absoluto en su lengua materna y un 36.2 % se sienten entre un poco y muy molestos por esta misma
situacion. El resto de la muestra condiciona su respuesta al género del juego y los idiomas en los que
esté disponible. Si el juego esta parcialmente localizado, el porcentaje de gente a la que no le molesta
aumenta hasta un 59.4 % y el de la gente que si se molesta se reduce a un 26.9 %. El 45.6 % de los
jugadores comprarian un juego no localizado en su lengua materna y el 75.3 % comprarian un juego
parcialmente localizado. Los jugadores que juegan habitualmente en el ordenador (que coinciden con
los que mas horas juegan a la semana) estan significativamente mas dispuestos a comprar juegos no
localizados que quienes juegan habitualmente en el mévil (estadistico exacto de Fisher p < 0,000). La
plataforma de juego, el volumen de texto y el género del videojuego, por tanto, son factores que se

deben tener en cuenta a la hora de disefiar una estrategia de localizacién a uno o varios idiomas.

Ademas, segln los datos de la encuesta de recepcidn, los jugadores prefieren jugar en un idioma
extranjero que en otra variedad del espafol. Mientras que solo el 5.7 % de los jugadores rechazan
comprar juegos no localizados y solo el 4.4 % rechazan comprar juegos parcialmente localizados, el
porcentaje se eleva a un 22.8 % en el caso de juegos disponibles solo en otra variedad del propio
idioma. Estos datos pueden ser relevantes para los desarrolladores que decidan traducir sus juegos a
lenguas distribuidas en un amplio territorio, como el espaiiol, el portugués o el chino. En estos y otros
casos se recomienda valorar la conveniencia de traducir el juego a mas de una variedad del idioma o
traducirlo a una variedad y después adaptarlo a otra (esta opcion puede ser mas econdmica). Se debe

incidir, sin embargo, en que la gran mayoria de los encuestados en este trabajo tiene como variedad
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el espafiol de Espafia. Aunque en el caso de la muestra no haya diferencias estadisticas en funcién del

pais de residencia, es posible que la respuesta de otro tipo de poblacién sea diferente.

La comparacion de los dos casos practicos presentados en la encuesta permite extraer
conclusiones sobre las diferencias entre los juegos y las opiniones de los jugadores. En ambos casos,
tres cuartas partes de los jugadores creen que el idioma original del juego es el inglés, lo que parece
indicar que los jugadores normalmente asumen que el idioma original es el inglés, aunque realmente
sea un idioma distinto (en el SG5J1, por ejemplo, el idioma original es el aleman). En cada uno de los
dos juegos, solo un 18.9 % y un 16.9 % de los jugadores admiten que no saben cual es el idioma
original. Como se ha indicado anteriormente, hay un gran nimero de jugadores interesados en
conocer cudl es el idioma original de los juegos y otro sector de la poblacidn que prefiere jugar en el
idioma original. Puesto que los jugadores, en general, asumen que el inglés es siempre el idioma
original, en los casos en los que los juegos se han desarrollado en una lengua diferente, es posible
gue los jugadores no estén jugando en la lengua que les gustaria o que no sean conscientes de estar

jugando a una versién localizada.

De acuerdo con el analisis de la F3, el SG3J1 contiene mas incidencias que el SG5J1 (un 32.61 %
de los segmentos del SG3J1 contienen inequivalencias perceptibles por el jugador final y, en el caso
del SG5J1, solo un 0.47 %). El objetivo de los casos practicos de la encuesta de recepcién es comprobar
si también los jugadores perciben las inequivalencias de la misma manera. En el juego con mds
inequivalencias, los encuestados han valorado la traduccidn de forma ligeramente negativa: la moda
y la mediana de las respuestas se sitlan en el nivel 3 de una escala del 1 al 6. En cambio, en el juego
con menos inequivalencias, tanto la moda como la mediana estan en el nivel 5 de la escala de 6
niveles. Los jugadores con formacién oficial relacionada con las lenguas son algo mas estrictos en el
primer caso y su valoracion de la traduccién es mas negativa que la de la media de la muestra. Por el
contrario, en el segundo juego, los linglistas aprecian mas la calidad de la traduccién que el resto de
la muestra. Es posible que los profesionales habituados a trabajar con las lenguas perciban mejor
tanto los errores como los aciertos en una traduccidn y sean mas criticos con los errores, pero mas
apreciativos con los aciertos. Tampoco se descarta que el orden en el que se han visualizado los videos
haya influido en la puntuacion (aunque no se hayan encontrado fuentes que avalen la conveniencia
de un orden dado), puesto que se ha pasado de un video con varios errores destacables a un video

sin apenas errores perceptibles.
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Se mantiene el mismo patrdn al preguntar a los jugadores por el nUmero y el tipo de errores que
detectan. En el primer juego, que ha sido traducido por voluntarios y presenta mas incidencias en la
traduccidn, los lingliistas detectan errores en un 37.1 % mas de casos que el resto de la muestra,
dejando una media de un 40.4 % de personas que detectan errores (30.5 % en el caso de los que no
tienen formacion relacionada con las lenguas). En el segundo juego, traducido por una agencia de
traduccién y con menos incidencias detectadas durante el estudio microestructural, los porcentajes
descienden considerablemente: solo el 11.1 % de la muestra ha detectado algun error y no hay
diferencias estadisticamente significativas dependiendo de la formacién de los encuestados. Los
errores detectados por los jugadores sin formacion oficial relacionada con las lenguas se centran, en
el primer caso, en omisiones, repeticiones, errores gramaticales, formas verbales incorrectas,
problemas de puntuacién, oraciones sin sentido, etc. En el segundo caso, en cambio, no se han
detectado errores linglisticos y las criticas se centran en la calidad del doblaje, la reproduccion de
dos referencias a una serie de televisidn y el tamafio de los subtitulos. En definitiva, la encuesta de
recepcién confirma que, al menos en estos dos casos, los jugadores identifican qué juegos contienen
mas incidencias y aprecian menos este tipo de traducciones. La inversidn en una buena traduccién no

pasa desapercibida para los jugadores.

7.6. Cumplimiento de objetivos y validacion de hipotesis

El objetivo principal que persigue esta tesis es comprobar si existe una relacién causa-efecto
entre las decisiones de localizacién tomadas durante el proceso de desarrollo y la recepcion ante el
producto final. A través de las cuatro fases de la investigacion y del cumplimiento de los subobjetivos
planteados en la seccidon 2.2., se ha comprobado que la estrategia de localizacion (entre otros, la
eleccién del perfil del traductor) afecta al resultado del producto y este, a su vez, influye en la opinidn
de los jugadores sobre la calidad de la localizacion. Por tanto, es posible afirmar que se ha cumplido

el objetivo principal que persigue este estudio.

Los subobjetivos inicialmente planteados estan estrechamente relacionados con las diez
hipotesis de partida a las que se ha dado respuesta a lo largo de las fases 2, 3 y 4. El cumplimiento de
los subobjetivos ha sido necesario para poder responder a dichas hipdtesis, que se retoman y verifican

o desmienten individualmente en esta seccion.
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- He21: Las empresas mas grandes tienen mayor presupuesto y recurren mas a menudo a

traductores o agencias profesionales que las empresas mas pequenas.

El estadistico exacto de Fisher confirma que, a la hora de elegir el perfil del traductor, las
diferencias entre microempresas (menos de cinco trabajadores), empresas pequeiias (entre seis y 50
trabajadores) y empresas medianas (mas de 51 trabajadores) son estadisticamente significativas
(p < 0.000). Mientras que las empresas medianas recurren casi exclusivamente a agencias de
traduccién (92.9 %), las microempresas dan preferencia a la traduccién mediante voluntarios
(32.1 %), seguida de la agencia de traduccion (23.8 %) y la traduccién por parte de un compafiero

(22.6 %). Por tanto, se verifica la He2.1 en la poblacién de estudio.

Hr2.1: Las empresas mas grandes recurren
mas a menudo a traductores o agencias Q Hipotesis validada

profesionales que las empresas pequefias
Tabla 85. Hipdtesis F2.1 validada.

- He2.. El formato de trabajo mas popular es Microsoft Excel.

Se confirma que Microsoft Excel es el archivo de trabajo mas popular con un 45.2 % de las
respuestas. Aunque se han registrado hasta 19 respuestas diferentes, ninguna, aparte de Excel,
alcanza mas de un 15 % de las respuestas obtenidas. Excel es, por tanto, el formato de trabajo mas

popular con diferencia.

Hr2.2: El formato de trabajo mas popular es 0 Hipbtesis validada
Microsoft Excel

Tabla 86. Hipotesis F2.2. validada.

- Hr23: Las empresas no especifican al traductor si puede o no separarse del original en la

traduccion.

La Hr2.3 se rechaza con el analisis descriptivo de la P19, donde se confirma que solo el 24.7 % de
las empresas no especifican al traductor si quieren que se separe mas o menos del original. E1 53.6 %
de los resultados se reparten entre las empresas que quieren que la traduccidon esté poco separada
del original y las que quieren que esté bastante separada del original. Se puede afirmar que la libertad
creativa del traductor es un tema que si se menciona, aunque no se ha confirmado si es la empresa

la que por iniciativa propia da instrucciones sobre el tema o es el traductor el que las pide. Tampoco
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se conoce de manera detallada cémo se materializan las especificaciones sobre la libertad creativa o

en qué consisten.

Hr2.3: Las empresas no especifican al
traductor si puede o no separarse del 6 Hiptesis rechazada

original en la traduccién.

Tabla 87. Hipdtesis F2.3 rechazada.

- Hr2.4: La mayoria de las empresas, especialmente las mds pequenas, estan familiarizadas con

el concepto de localizacion de videojuegos, pero no con el de transcreacion.

El 80.2 % de los desarrolladores afirman estar muy familiarizados con el concepto de localizacidn,
pero solo el 16.2 % estan familiarizados con el concepto de transcreacion al mismo nivel (niveles 5-6
de la escala). En este aspecto, se valida la hipdtesis He2.4. En cuanto a la relacion del tamafio de la
empresa con la familiarizacién con estos conceptos, se comprueba que el tamafio de la empresa no
afecta estadisticamente a los conocimientos sobre el concepto de localizacion (p = 0.279). En cambio,
cuanto mayor es la empresa, mas posibilidades hay de que esté familiarizada con el concepto de
transcreacion (p = 0.004). Si la hipotesis de partida se divide en cuatro afirmaciones individuales

(véase Tabla 88), los datos verifican tres de las cuatro subhipdtesis.

La mayoria de las empresas estan
familiarizadas con el concepto de 0 Hipotesis validada

localizacion.

La mayoria de las empresas no estan
familiarizadas con el concepto de Q Hipodtesis validada

transcreacion.

Las empresas mas grandes estdan mas
familiarizadas con el concepto de e Hipdtesis rechazada

localizacion.

Las empresas mas grandes estan mas
familiarizadas con el concepto de 0 Hipétesis validada

transcreacion.

Tabla 88. Hipdtesis F2.4 parcialmente validada.
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- Hes.a: Los videojuegos que han sido traducidos por un traductor profesional y han pasado
por un proceso de localizacion mas exhaustivo presentan menos incidencias perceptibles por el
jugador final que aquellos que han sido traducidos por voluntarios y han pasado por un proceso de

traduccion menos exhaustivo.

En el estudio intersistémico del estudio de corpus (véase seccion 5.2.6., Tabla 77), se resume el
porcentaje de segmentos afectados por algun fendémeno perceptible por el jugador final en cada
subgrupo de analisis. De cara a la verificacidn de la Hes.1, los subgrupos de analisis de mayor interés
son los tres primeros: SG1 (traductor profesional con revision y control de calidad linglistico mas
exhaustivos), SG2 (traductor profesional con revision y control de calidad linglistico menos
exhaustivos) y SG3 (traductor voluntario con revision y control de calidad linglistico menos
exhaustivos). De los tres subgrupos, el SG3 es el que tiene un mayor porcentaje de segmentos
afectados por algun fendmeno perceptible por el jugador final. La media de los dos juegos analizados
en el SG3 es de un 22.62 % de segmentos afectados, en comparacion con solo un 4.22 % de media en
el SG2 y un 2.70 % de media en el SG1. A partir de los datos del corpus, parece que, al menos en los
juegos estudiados, tanto el perfil del traductor como el nivel de revisidn y control de calidad lingistico
afectan a la cantidad de fenédmenos encontrados en el producto final, incidiendo el perfil del traductor

en mayor medida que el nivel de revision y control de calidad.

Hrs.1: Los videojuegos traducidos por un
traductor profesional que han pasado por

un proceso de localizacién mas exhaustivo 0 Hipdtesis validada

presentan menos incidencias perceptibles

por el jugador final.

Tabla 89. Hipdtesis F3.1 validada.
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- Hes.2: Los videojuegos en los que el traductor tiene mas libertad para separarse del original

presentan mds casos de expansion creativa, creacion discursiva y modulacién.

Tal como se aprecia en la Tabla 78 del estudio intersistémico (véase seccién 5.2.6.), el SG5J1 es
el juego que mas casos de expansion creativa, creacion discursiva y modulacién contiene. EI SG5 es el
subgrupo que analiza las traducciones en las que los desarrolladores estdn mas familiarizados con el
concepto de transcreacion y en las que a los traductores se les concedié mayor libertad creativa, y es
el subgrupo que, de media, contiene un mayor porcentaje de segmentos afectados por una de las
tres categorias mencionadas (3.01 % seguido de un 2.09 % en el SG3). Aunque la diferencia porcentual

no sea amplia, se valida la Hes 2, al menos en el caso del corpus analizado.

Hes.2: Si el traductor tiene mas libertad para
separarse del original, hay mas casos de 0 Hipbtesis validada
expansion creativa, creacion discursiva y

modulacion.

Tabla 90. Hipdtesis F3.2 validada.

- Heaa: La mayoria de los jugadores prefieren juegos totalmente localizados por comodidad y

porque facilita la inmersion.

En el caso de los juegos con mucho texto, un 42.6 % de los jugadores prefieren que el juego esté
doblado y los subtitulos traducidos. Aunque no superen la mitad de la muestra, si constituyen el grupo
mas numeroso entre las alternativas disponibles con una diferencia de 12.2 puntos sobre 100 frente
al siguiente grupo mas numeroso. En el caso de los juegos sin mucho texto, el porcentaje de jugadores
que prefiere juegos totalmente localizados sigue siendo el mas numeroso (28.2 %), pero con muy
poca diferencia respecto al porcentaje de jugadores a los que no les importa el idioma (25.4 %) y el

porcentaje de jugadores que prefieren juegos parcialmente localizados (21.7 %).

Tal como se detalla en la seccién 6.2.2.2., las razones que esgrimen los jugadores para elegir
juegos totalmente localizados son distintas para los juegos con mucho texto y los juegos con poco
texto. En los juegos con mucho texto, facilitar la inmersién del jugador en la historia es la razén que
mas peso adquiere (37.1 %), seguida de la importancia de no perder nada de informacion (32.2 %).
En los juegos con poco texto, en cambio, la comodidad se convierte en el factor mas importante

(38.6 %), seguido de la facilidad de inmersién (33.2 %).
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La hipdtesis de partida se confirma solo parcialmente, puesto que, aunque se trata siempre del
grupo mas numeroso, el numero de jugadores que prefieren juegos totalmente localizados son menos
de la mitad en los juegos con mucho texto (sin una clara ventaja sobre otras respuestas) y menos de
tres de cada diez en juegos con poco texto. Asimismo, se puede afirmar que la segunda parte de la
Hra.1 también se verifica parcialmente puesto que se cumple totalmente en los juegos con poco texto
y solo parcialmente en los juegos con mucho texto, donde prima el deseo de no perder informacién

frente a la comodidad.

En juegos con mucho texto, la mayoria de

los jugadores prefieren juegos totalmente 0 Hipdtesis parcialmente validada
localizados.
En juegos con poco texto, la mayoria de los
jugadores prefieren juegos totalmente 0 Hipotesis parcialmente validada
localizados.
En juegos con mucho texto, prima la o ) )

i - ] B Hipdtesis parcialmente validada
comodidad y la facilidad de inmersidn.
En juegos con poco texto, prima la L ]

Hipdtesis validada

comodidad y la facilidad de inmersién.
Tabla 91. Hipdtesis F4.1 parcialmente validada.

- Hra2: La mayoria de los jugadores aceptan jugar a un juego parcialmente localizado
(subtitulado) en su lengua materna, pero son reacios a jugar a un juego no localizado (ni doblado

ni subtitulado) en su lengua materna.

En el Grafico 28 (véase seccidn 6.2.2.2.), se observa que una amplia mayoria de los jugadores
estan dispuestos a comprar juegos parcialmente localizados. En el caso de los juegos no localizados
en absoluto, el porcentaje de jugadores dispuestos a comprar el juego desciende a un 45.6 %.
Curiosamente, el porcentaje de jugadores que se niegan a comprar un juego no localizado es muy
similar al de los juegos localizados parcialmente (5.7 % frente a 4.4 %). El resto de los jugadores (un
considerable 48.8 %) condicionan su decision a las lenguas en las que esté disponible el juego y su
género. En la P7 se observa que el 96.1 % de los jugadores que comprenden mas de un idioma afirman
tener al menos un nivel Al de comprensidn de inglés. Siendo el inglés el idioma principal en el que se
lanzan los videojuegos al mercado, es posible que buena parte del 27 % de los usuarios que

condicionan su respuesta al idioma estén dispuestos a comprar juegos disponibles solo en inglés. Con
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estos datos, se puede suponer que mas de la mitad de la muestra estaria dispuesta a comprar juegos
no localizados, lo que desmiente la segunda parte de la Hea2: mas de la mitad de la muestra estaria
dispuesta a comprar tanto juegos no localizados como parcialmente localizados. Debe recordarse, sin
embargo, que las respuestas obtenidas muestran que los encuestados son reacios a jugar a juegos
localizados a variedades del espaiol diferentes a su variedad nativa, con lo que la permeabilidad a la

localizacién también depende de la variedad empleada, al menos, en la muestra analizada.

La mayoria de los jugadores acepta jugar a Q HipGtesis validada
un juego parcialmente localizado.

La mayoria de los jugadores es reacia a jugar 6 Hip6tesis rechazada
a un juego no localizado.

Tabla 92. Hipdtesis F4.2 rechazada.

- Heasz: La mayoria de los jugadores no saben en qué idioma se han publicado los juegos

originalmente y tampoco les interesa.

Sabiendo que el inglés es el idioma original del primer caso préctico de la encuesta de recepcion
y el aleman el del segundo (con el inglés como probable lengua pivote), se pide a los jugadores que
indiquen en qué idioma creen que se han desarrollado los juegos. En ambos casos, tres cuartas partes
de las respuestas apuestan por el inglés (un 74 % y un 75 % respectivamente) y solo un 0.6 % de los
jugadores adivinan que, en el segundo juego, el idioma original es el alemdn. En vista de los datos, se
confirma la hipdtesis segun la cual los jugadores no saben cual es el idioma original del juego. Sin
embargo, los datos sugieren que los jugadores son conscientes de la amplia presencia del inglés en
las empresas desarrolladoras, por lo que, su presuposicion sobre la lengua de origen atiende a la

tendencia lingliistica mas habitual del sector.

En cambio, se desmiente que los jugadores tengan poco interés en conocer cual es el idioma
original. En una escala de seis niveles (véase Grafico 31 en la seccion 6.2.2.2.), la moda se situa en el

nivel mas alto, que corresponde al mayor nivel de interés por conocer el idioma original del juego.

La mayoria de los jugadores no saben en
qué idioma se han publicado los juegos Q Hipodtesis validada
originalmente.

A la mayoria de los jugadores no les interesa o
o o Hipdtesis rechazada
conocer el idioma original.

Tabla 93. Hipdtesis F4.3 parcialmente validada.
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- Hraa: Los factores que mds valoran los jugadores son que se traduzca todo el contenido y
que el vocabulario se adapte bien al tipo de juego.

Los encuestados tienden a valorar enormemente cuatro de las seis categorias propuestas en la
P34 de la encuesta de recepcién: la correccidn ortotipografica (gramadtica, puntuacion...); un
léxico/vocabulario adecuado para el tipo de juego; la adaptacion al espafiol (dobles sentidos,
modismos, expresiones...) y la traduccién de todos los elementos (imagenes, menus, manuales,
instrucciones...). La mas valorada, tal como predice la hipdtesis de partida, es un vocabulario
adaptado al tipo de juego. También la traduccién de todos los elementos del juego es un aspecto muy
valorado (el 42.7 % de los encuestados lo puntudan con el maximo valor posible), aunque la adaptacién
de expresiones se valora de forma ligeramente mas positiva (el 49.4 % de los encuestados le dan el
maximo valor posible). Estos datos validan la Hrs.4 solo parcialmente, dado que uno de los dos factores

propuestos no es estrictamente el segundo mas valorado.

Hra.a: Los factores que mas valoran los
jugadores son que se traduzca todo el

. . 0 Hipotesis parcialmente validada
contenido y que el vocabulario se adapte

bien al tipo de juego.

Tabla 94. Hipdtesis F4.4 parcialmente validada.

7.7. Lineas de investigacion futura

De las respuestas del estudio a las preguntas planteadas inicialmente (las hipdtesis de partida),
se derivan otras preguntas y se abren lineas de investigacidon sucesivas o complementarias a la

investigacion presentada en esta tesis.

- La repeticion de un estudio similar que abarque un periodo temporal posterior (p. ej. la
década 2017-2027 o el quinquenio 2017-2021) y analice la potencial evolucidén de aspectos
como el idioma original de los juegos, las tendencias hacia la traduccion indirecta, las
condiciones de trabajo de los traductores, el perfil del traductor o las preferencias idiomaticas
de los jugadores.

- El andlisis de un corpus de videojuegos mas amplio, ya sea en cuanto al nimero de juegos
analizados o en cuanto al numero de palabras analizadas por cada juego. Las conclusiones
extraidas del analisis del corpus deben tomarse con precaucién puesto que este no es

representativo ni del catdlogo ni del periodo de estudio. Ampliar el nimero de juegos
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analizados ayudaria a corroborar o desmentir las conclusiones planteadas en la seccién 7.4.
También seria preferible que el analisis de corpus que se propone para el futuro contara con
una masa textual considerable en cada tipo de bloque, sobre todo en el caso de los juegos
traducidos mediante TA, que no han podido analizarse detenidamente en este trabajo.

El estudio de la viabilidad de la TA para traducir videojuegos. En el curso de esta tesis se ha
visto que la TA representa solo un pequeio porcentaje de los videojuegos publicados entre
2006 y 2016 y que se utiliza en juegos con poca carga textual. Sin embargo, el PLN sigue en
constante evolucidn y su uso probablemente se extenderd en los proximos anos. Al igual que
estd ocurriendo en otros sectores de la traduccién, es posible que la posedicion se perciba
como una alternativa para reducir tiempo y costes de localizacion.

La profundizacién en el uso y la aceptacion de las diferentes variedades del espaiiol. Entre
2006 y 2016, el espafiol de Espaia es la variedad del espafiol mds popular en videojuegos y la
mayoria de los juegos se traducen a una sola variedad del espaiiol, pero, de acuerdo con los
datos de la encuesta de recepcion, los jugadores son reacios a jugar en una variedad diferente.
Un estudio mas exhaustivo sobre este tema podria confirmar si el espaiiol neutro goza de
aceptacion en los diferentes paises, si es rentable publicar juegos en mas de una variedad o
cual es la mejor estrategia para traducir juegos a diferentes variedades (traduccion desde el
original o adaptacidn desde una traduccidn al espafiol ya existente). Ademas, puesto que la
encuesta de recepcién ha sido contestada sobre todo por jugadores del ambito ibérico, seria
interesante hacer un estudio de recepcidon centrado en jugadores de otros paises
hispanohablantes para ver la permisividad que tienen ante las diferentes variantes.

En relacidon con el punto anterior, la repeticiéon de estudios de recepcion similares con otros
idiomas como lengua meta. En lineas generales, los resultados de este trabajo parecen
indicar que los jugadores hispanohablantes prefieren juegos totalmente localizados, pero la
diferencia frente a los jugadores que prefieren juegos parcialmente localizados es reducida.
En estudios anteriores, los jugadores francéfonos parecian preferir juegos parcialmente
localizados sobre los totalmente localizados y las preferencias variaban de un pais a otro
(Ellefsen y Bernal-Merino, 2018). Ampliar la informacién con la opinidn de otras comunidades
seria igualmente enriquecedor para obtener una vision mas completa de las opiniones del

pubico de los videojuegos.
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- Laevaluacion de las caracteristicas y consecuencias del desarrollo de juegos en una segunda
lengua. De acuerdo con la encuesta de proceso, algunos desarrolladores escriben sus juegos
directamente en inglés, aunque no sea su lengua materna, lo que da pie a analizar las
caracteristicas de un juego escrito en una segunda lengua y a indagar sobre la posible
autotraduccion desde una segunda lengua a la lengua nativa de los desarrolladores.

- La colaboracion con los desarrolladores en el planteamiento y la valoracién de las
localizaciones. Los desarrolladores pueden ser los mayores beneficiarios de la informacién
obtenida mediante este estudio y una de las lineas de investigacion que se plantean es
compartir los resultados con aquellos desarrolladores que han participado en la encuesta de
proceso para comprobar si, en sus préximos juegos, plantearian la localizaciéon de forma
diferente a raiz de los resultados obtenidos en este estudio.

- La ampliacién de informacion sobre el uso de los subtitulos en videojuegos. El reducido
tamafio y la excesiva velocidad de los subtitulos son algunos de los problemas que mas
molestan a los jugadores. El andlisis de mas videojuegos y la colaboracién con los
desarrolladores podrian ayudar a mejorar la calidad de los subtitulos.

- El estudio de los beneficios de la localizacién, no solo a nivel econémico, sino también a nivel

comercial, por ejemplo, como estrategia de promocién de la empresa.

Tras estas propuestas se da por concluido el presente trabajo exploratorio. Se ha tratado de
aportar informacién nueva que amplie los conocimientos sobre la localizacidn de videojuegos desde
tres enfoques diferentes (proceso, producto y recepcion). Este planteamiento cuatrifasico
(incluyendo el catalogo previo a los tres enfoques estudiados) ha impedido profundizar en mayor
medida en cada uno de los enfoques, pero se espera que la relacion de las cuatro fases permita intuir
aspectos de la localizacidn que de otra manera serian imperceptibles. Si los resultados dan pie a otras

investigaciones o esfuerzos relacionados, su realizacion habra sido un éxito.
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