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Resumen: Un gran nimero de videojuegos, especialmente los desarrollados por empresas indie,
son traducidos por traductores voluntarios sin formacion en traduccion. Las repercusiones de esta
practica aun no han sido estudiadas en profundidad y este articulo se propone contribuir a ahondar
en las diferencias en los videojuegos localizados en funcién del tipo de proveedor de la traduccion.
A través de una encuesta a los desarrolladores de 172 videojuegos, se han confirmado datos como
el tipo de traductor o el nivel de revision y, gracias a dichos datos, se ha construido un corpus
multimodal de cuatro videojuegos traducidos por profesionales (con mayor o menor nivel de
revision y control de calidad) y dos videojuegos traducidos por voluntarios. Los datos preliminares
y el estudio macroestructural del corpus han revelado en qué contexto se localizaron los
videojuegos, asi como que no se realizaron cambios mas alla de la subtitulacion y/o doblaje del
discurso escrito u oral (no hubo cambios ni en la musica de fondo ni en los iconos graficos,
independientemente del tipo de traductor). El estudio microestructural, a su vez, ha destacado
diferencias linguisticas entre los videojuegos, siendo aquellos traducidos por voluntarios los que mas
errores presentan. En el corpus analizado, el subgrupo de los videojuegos traducidos por voluntarios
presenta hasta siete veces mas fendmenos perceptibles por el jugador final que el subgrupo
traducido por profesionales con un proceso de localizacion mas exhaustivo.

Palabras-clave: videojuegos; localizacion; traduccion audiovisual; corpus multimodal; voluntarios.

Abstract: Many video games, especially those developed by indie companies, are translated by
volunteers without training in translation. The consequences of this practice are yet to be studied
in depth and this article will try to contribute to the research on the differences in the localized
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games depending on the type of translation provider. Through a survey of the developers of 172
video games, some details such as the profile of the translator or the revision level applied have
been confirmed. Thanks to this information, we have built a multimodal corpus of four games
translated by professionals (with higher or lower revision and quality control levels), and two games
translated by volunteers. The preliminary data and the macrostructural study of the corpus have
revealed the context in which the videogames were localized and that no changes were applied to
elements outside the written and spoken discourse (there were no changes to the background music
or graphic icons, regardless of the type of translator). The microstructural analysis, in turn, has
highlighted linguistic differences among games, being those translated by volunteers the ones that
include more mistakes. In the analysed corpus, the subgroup of videogames translated by volunteers
presents up to seven times more phenomena noticeable by the end player than the subgroup
translated by professionals with the more exhaustive localisation process.

Keywords: video games; localization; audiovisual translation; multimodal corpus; volunteers.

I. Introduccion

Los videojuegos se han convertido en una opcién de ocio generalizada (AEVI, 2022;
Desarrollo Espanol de Videojuegos, 2022) con niveles de complejidad equiparables a los de los
productos filmicos (Fernandez Costales, 2012) y presupuestos de produccion de hasta cientos de
millones de ddlares (Bowen, 2022). Al mismo tiempo, la facilidad de acceso a la tecnologia ha
democratizado la comercializacion de videojuegos y ha propiciado también la aparicion de pequehas
empresas desarrolladoras que disponen de gran inventiva, pero escasos recursos. Este intrincado
escenario provoca un interés académico interdisciplinar del que son participes los Estudios de
Traduccién, y que ha consolidado la investigacion académica en localizacion de videojuegos
(Mangiron, 2018). Sin embargo, la investigacion mediante el uso de corpus en localizacion todavia es
escasa (Jiménez-Crespo, 2009), especialmente en el caso de los videojuegos (Mangiron, 2018; Mejias-
Climent, 202 1a). El presente articulo expone el analisis de un corpus multimodal de seis videojuegos
localizados del inglés al espanol y que han sido traducidos por traductores profesionales o
traductores voluntarios con un mayor o menor grado de revision. Asi, este trabajo contribuye a
+ampliar la investigacion con corpus multimodales en localizaciéon de videojuegos, un area poco
explorada hasta la fecha.

El proceso de localizacion de un videojuego esta compuesto por distintas tareas, como la
internacionalizacion, la preparacién del kit de localizacién, la creacion de glosarios, la traduccion, la
revision, la subtitulacion, el doblaje, la implementacion de los recursos, el control de calidad y la
produccién del videojuego localizado (Muioz Sanchez, 2017; O’Hagan & Mangiron, 2013). De este
listado, que podria subdividirse en tareas mas concretas, se destacan tres conceptos que mas
adelante se utilizan como criterio de inclusion en el corpus analizado: la internacionalizacion, que
consiste en la preparacion del producto desde la fase de diseno, para que posteriormente pueda ser
adaptado a otros mercados y culturas (Honeywood & Fung, 2012; Munoz Sanchez, 2017; Scholand,
2002); la revision, entendida como la lectura bilinglie y exhaustiva del texto por una persona (o
grupo de personas) distinta de la que ha realizado la traduccion; y el control de calidad linguistico
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(o testeo lingtiistico), la Unica fase que permite revisar la traduccién una vez importada en el entorno
de juego.

El modelo de localizacion tradicional distingue entre la localizacion interna, en la que los
traductores estan contratados en plantilla, y la localizacion externa, en la que los traductores son
colaboradores externos contratados en momentos puntuales en funcion de las necesidades de la
empresa (O’Hagan & Mangiron, 2013). Ambos modelos corresponden a perfiles profesionales en
los que los traductores reciben una remuneracion economica por su trabajo y suelen tener
formacion y/o experiencia en traduccion.

No obstante, muchos desarrolladores, especialmente los denominados desarrolladores indie
(de independiente), que no cuentan con el patrocinio y la proteccion de una gran distribuidora,
encuentran dificultades para mantener su solvencia econémica (Schreier, 2017). Esta escasez de
recursos econémicos y el proposito de lanzar todas las localizaciones al mismo tiempo para
aprovechar al maximo la inversion en publicidad (Bernal-Merino, 2015) pueden motivar la eleccion
de traductores no profesionales, como traductores voluntarios (O’Hagan & Mangiron, 2013).

En este estudio no se hace referencia a la traduccion que el propietario de los derechos no
ha solicitado y que los seguidores realizan espontanea e ilegalmente, denominada traduccion
comunitaria (Gil Puerto, 2017; O’Hagan & Mangiron, 2013), sino a la traduccion que permite y
fomenta el propietario de los derechos del juego, como el crowdsourcing y la traduccion
colaborativa (Bernal-Merino, 2015; O’Hagan & Mangiron, 201 3).

Los voluntarios normalmente reciben poca o ninguna remuneracion por su trabajo (O'Hagan,
2009), pero en ocasiones reciben descuentos para adquirir el juego o son recompensados con la
inclusion de su nombre en los créditos (Glezos, 2016). Al contrario de lo que ocurre en la traduccion
realizada por profesionales, los voluntarios normalmente forman parte del publico objetivo de los
videojuegos, lo que transforma la exterioridad de una traduccion producida para una audiencia en
la interioridad de una traduccion producida por la propia audiencia (Cronin, 2013). La calidad de la
traduccion colaborativa puede ser variable (Diaz-Cintas & Munoz Sanchez, 2006) y verse resentida
ante la falta de experiencia o formacion de los voluntarios, asi como debido a la combinacién del
trabajo de numerosos traductores (Beens, 2016). Al mismo tiempo, la falta de experiencia o
formaciéon puede verse compensada por los conocimientos que los voluntarios tienen sobre el
género del producto (O'Hagan, 2008). En cualquier caso, una traduccién por crowdsourcing bien
gestionada y revisada puede generar gastos parecidos a la subcontratacion de la misma traduccion a
una agencia (DePalma & Kelly, 2008, citados en O'Hagan, 2009; Glezos, 2016).

En los siguientes apartados, se describe la construccion y el andlisis de un corpus multimodal
de seis videojuegos que profundiza en las diferencias halladas en las versiones localizadas en funcién
del tipo de traductor y el nivel de revision aplicado.

2. Metodologia

El presente andlisis de corpus constituye la segunda fase de un estudio mas amplio que analiza
la relacion entre el proceso de localizacion de un videojuego, el videojuego como producto
localizado y la recepcion por parte de los jugadores (Zorrakin-Goikoetxea, 2022a). La metodologia
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especifica y completa de la primera fase puede consultarse en Zorrakin-Goikoetxea (2022a, 2023),
pero se describe brevemente a continuacion para proporcionar contexto al analisis del corpus.

A partir de los 3003 videojuegos disponibles en espafiol en Steam' y publicados entre 2006
y 2016, se realizd un estudio probabilistico para seleccionar aleatoriamente una muestra de la
poblacion. De los 1619 videojuegos seleccionados aleatoriamente, los desarrolladores de 172
videojuegos (el 10.62 %) respondieron una encuesta sobre las decisiones que tomaron durante el
proceso de localizacion. Este fue el nUmero minimo de videojuegos necesarios para trabajar con un
95 % de confianza y un 7.5 % aproximado de margen de error. Entre otras cuestiones, los
desarrolladores confirmaron su familiarizacion con el concepto de «localizaciony, la lengua de origen
de los videojuegos, el tipo de traductor que participé en la localizacion, el nivel de
internacionalizacion aplicado, y los niveles de revision y control de calidad lingtistico llevados a cabo.
Estas tres Ultimas preguntas se plantearon como escalas de opinion con seis niveles, donde el primer
nivel se asocia a un nivel minimo de internacionalizacion, revisiéon o control de calidad y el sexto
nivel se asocia a un nivel maximo. Se opt6 por escalas con un numero par de respuestas para que
los encuestados no pudieran elegir una posicion neutral (Morales Vallejo, 201 1). Los resultados de
la encuesta proporcionaron informacion suficiente para construir el corpus que se presenta en este
articulo.

En relacion con la metodologia de corpus, debe destacarse el caracter multimodal de los
videojuegos, que requiere la utilizacion de corpus multimodales o MMC (Soffritti, 2019). En esta
variedad de corpus, deben quedar reflejados los diversos modos de transmision de la informacion,
puesto que seria contradictorio pretender estudiar la traduccion audiovisual de la que forman parte
los videojuegos, sin contemplar la informacion transmitida por el canal visual (Gambier, 2006).
Ademas, dado que las traducciones se consideran el resultado de factores antecedentes
(Chesterman, 2000), es necesario observar el contexto extralinguistico en el que se desarrollan los
videojuegos. Ejemplo de ello son los trabajos llevados a cabo por autores como Mejias-Climent
(2021b) o Santos y Humblé (2023). En el presente caso, el contexto extralingtiistico viene definido
por la informacion obtenida en la encuesta de la primear fase. Esta triangulacion o combinacion de
métodos (el corpus y la encuesta) permite analizar el objeto estudiado (la localizacién de
videojuegos) desde diferentes puntos de vista, abarcando su complejidad y facilitando su
comprension (Taylor & Marchi, 2018).

La metodologia de corpus empleada se basa en los mas de veinte anos de experiencia en
analisis de corpus de las investigaciones generadas en torno al proyecto TRACE (TRAducciones
Censuradas)?, segun la cual, la transicién del catalogo al corpus no debe ser abrupta sino gradual
(Merino Alvarez, 2003). Por este motivo, se han aplicado los siguientes criterios de inclusion de
forma sucesiva. En primer lugar, se han preseleccionado los |64 juegos cuyos desarrolladores han
participado en la encuesta y cuya lengua original no es el espanol. De las 172 respuestas obtenidas,
cinco de los juegos se han descartado porque los desarrolladores indicaron que los juegos no
contenian texto (solo elementos graficos) y otros tres se han descartado porque, segln las
respuestas de los desarrolladores, la lengua original de los juegos era el espafhol. En segundo lugar,
se han descartado los juegos con menos de 30 000 jugadores porque SteamSpy?, la pagina de la que

' Servicio de distribucién digital de videojuegos alojado en https://store.steampowered.com/
2 http://trace.unileon.es; http://www.ehu.es/trace
3 https://steamspy.com/
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se ha obtenido la estimacion de los jugadores, advierte de la posible inexactitud de los datos por
debajo de esa cifra (Galyonkin, 2017). Este segundo criterio ha dado lugar a una preseleccion de 82
juegos. El siguiente paso en la creacion del corpus ha consistido en delimitar tres subgrupos de
analisis, denominados SGI, SG2 y SG3 respectivamente:

a) SGI: Videojuegos traducidos por profesionales y que han seguido un proceso de localizacion
mas exhaustivo. En este subgrupo se han incluido los videojuegos cuyos desarrolladores han
elegido el nivel maximo de familiarizacion con el concepto de «localizacion» y que han
aplicado niveles maximos de internacionalizacion, revision y control de calidad linguistico
(nivel seis de la escala de seis niveles). Ademas, el traductor debe ser una agencia de
traduccion o un traductor profesional (interno o externo). Se ha incluido la familiarizacion
con el concepto de «localizacion» como factor discriminatorio porque se ha considerado
que los desarrolladores mas familiarizados con el proceso de localizacién aplicaran de forma
mas consciente tareas como la internacionalizacion, la revision y el control de calidad
linguistico.

b) SG2: Videojuegos traducidos por profesionales y que han seguido un proceso de localizacion
menos exhaustivo. Al igual que en el primer subgrupo, el traductor debe ser una agencia de
traduccion o un traductor profesional, pero se han seleccionado los juegos cuyos
desarrolladores han elegido el nivel minimo en cuanto a la familiarizacion con el concepto de
«localizaciony, y la aplicacion de una internacionalizacion, una revision y un control de calidad
linguistico (nieves uno y dos de la escala de seis niveles).

c) SG3: Videojuegos traducidos por voluntarios y con un proceso de traduccion menos
exhaustivo. En comparacion con el subgrupo anterior, en lugar de contar con la participacion
de una agencia o traductor profesional, el traductor debe ser un voluntario o un grupo de
voluntarios.

En base a los criterios para cada subgrupo, se han preseleccionado cinco juegos para el SGI,
seis para el SG2 y tres para el SG3. Por cuestiones de tiempo, se ha decidido analizar solo dos juegos
por cada subgrupo, en concreto, los dos juegos que mas texto contienen. Para estimar el volumen
de texto de cada juego, se han visionado fragmentos de los juegos en YouTube. Ademas, habida
cuenta de que ninguno de los 25 juegos con mayores niveles de internacionalizacion, revision y
control de calidad linguistico habia sido traducido por voluntarios, se ha decidido no crear un
subgrupo de juegos traducidos por voluntarios con un proceso de localizacion mas exhaustivo.

De acuerdo con el trabajo de Corpas Pastor (2001), el corpus resultante se clasifica como
un corpus digitalizado, paralelo, bilingiie y unidireccional en la combinacion de inglés a espanol. Dado
que los desarrolladores que participaron en la encuesta lo hicieron bajo un acuerdo de
confidencialidad, no es posible identificar los seis juegos que conforman el corpus definitivo y solo
se proporcionan datos anonimizados. El analisis del corpus, desarrollado durante 2019, se ha llevado
a cabo siguiendo el modelo de Lambert y Van Gorp (1985), que se divide en cuatro niveles: datos
preliminares (informacion contextual), estudio macroestructural (informacion extratextual), estudio
microestructural (informacién a nivel textual) y estudio intersistémico (relaciona la informacién
obtenida en los tres niveles anteriores para obtener una vision global).
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Ante la imposibilidad de obtener los guiones de los juegos por la estricta confidencialidad
que caracteriza a la industria (Mangiron, 2018; Mejias-Climent, 202 1b; Munoz Sanchez, 2011), los
textos de origen y las traducciones se han transcrito a partir de los tutoriales de YouTube con mas
visitas para cada juego y se han alineado en unidades bitextuales emparejadas en formato Excel, con
una columna por cada idioma. Las transcripciones se han dividido en segmentos, entendidos con el
mismo significado que en los programas de traduccion asistida por ordenador: desde un punto,
exclamacion de cierre o interrogacion de cierre hasta el siguiente.

Al comenzar a transcribir los juegos, se ha estimado que cuatro de ellos tienen un volumen
de texto considerable (entre varios miles y decenas de miles de palabras). Los otros dos juegos (uno
del SG2 y otro del SG 1) apenas suman unas 1300 y 2200 palabras respectivamente. Para no distanciar
en exceso el volumen de texto analizado en los juegos con mas texto del volumen de texto analizable
en los juegos con menos texto, se ha establecido el limite en 2000 palabras por juego, desde el inicio
del juego hasta alcanzar las palabras necesarias. Este es el maximo nimero (redondo) de palabras
analizable sin superar el niUmero total de palabras del juego de 2200 palabras mencionado arriba.

A la par que se analizaban las transcripciones, se ha visionado también un total de |3 horas
y 18 minutos de video (5 horas y 47 minutos en inglés y 7 horas y 3| minutos en espafol). La
diferencia en la duracion de los videos por idioma se debe a la interactividad de los videojuegos, que
repercute en el avance y el desarrollo de cada partida. Tanto la alineacion como el analisis se han
realizado manualmente porque la interactividad de los videojuegos dificulta su analisis automatico
(Mejias-Climent, 2021b).

En el andlisis microestructural se han analizado solo los subtitulos y el texto en pantalla (se
ha excluido el discurso oral por las dificultades afadidas que conlleva su andlisis [Mejias-Climent,
2021b]). Se han contemplado tanto técnicas de traduccion como errores o despistes, para lo que el
método Santoyo o método de valoracion negativa (Pajares, 2010) funciona adecuadamente. Este
método divide los fenomenos encontrados en cuatro categorias: adicion, error, modificacion y
supresion. En base a las contribuciones de varios autores (Barambones Zubiria, 2009; Chaume, 2012;
Chaves, 2000; Marti Ferriol, 2006, 2010; Merino Alvarez, 1994; Molina & Hurtado Albir, 2002;
Pajares, 2010; Vazquez Rodriguez, 2014), se han clasificado los fenomenos en |9 subcategorias,
repartidas en las cuatro categorias de Santoyo y disponibles en la tabla I. Se ha tenido en cuenta la
multimodalidad del producto al incluir subcategorias como la Contradiccion didlogo/imagen y el
Formato de presentacion inadecuado (Vazquez Rodriguez, 2014). Las definiciones de cada

subcategoria no se incluyen aqui por cuestiones de espacio, pero pueden consultarse en Zorrakin-
Goikoetxea (2022a).

Tabla |: Categorias de analisis del estudio microestructural

Adicion Explicitacion, Expansion creativa

Error Calco incorrecto, Contradiccion didlogo/imagen, Errata, Formato de presentacién inadecuado,
Inconsistencia, Ortografia, Puntuacion, Texto sin traducir, Variacién geografica

Modificacion Adaptacion, Creacion discursiva, Combinacion de segmentos, Division de segmentos, Préstamos,
Modulacién, Variacion de tono

Supresion Omisién

Fuente: adaptado de Zorrakin-Goikoetxea (2022a)
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Los fendmenos encontrados se han clasificado como fenémenos perceptibles por el jugador
final que solo juega en espafol o fendmenos no perceptibles por el jugador final, es decir, aquellos
que solo pueden observarse mediante la comparacion de las unidades bitextuales emparejadas.
Algunas subcategorias, como las erratas, suelen ser fendmenos perceptibles por el jugador final,
pero otras subcategorias, como las omisiones, solo suelen percibirse al comparar el original con la
traduccion.

Puesto que algunos fenomenos afectan a una sola letra y otros a oraciones completas, los
fenémenos se miden en funcion del porcentaje de segmentos afectados sobre el total de segmentos
analizados. Esto significa que una errata contabiliza igual que una oracion no traducida. Aunque
podrian haberse establecido diferentes sistemas de puntaje, se ha optado solo por contar el nUmero
de fenomenos que pueden quebrar la ilusion de inmersion del jugador porque este trabajo no
pretende evaluar el resultado de las traducciones, sino solo describir y estudiar la realidad (Toury,
1995). El videojuego traducido se considera el resultado del trabajo de muchos profesionales, no
solo del traductor sino también, entre otros, del revisor, el gestor o el ingeniero.

3. Resultados

Los resultados se han dividido en tres secciones, que corresponden a los tres primeros
niveles de analisis del modelo de Lambert y Van Gorp (1985): datos preliminares, estudio
macroestructural y estudio microestructural. En lugar de analizar cada juego individualmente, se
observa el conjunto de los seis juegos del corpus, tal como se haria en el cuarto nivel de anilisis, el
estudio intersistémico.

3.1 Datos preliminares

Los datos preliminares se han tomado de la informacion aportada por los desarrolladores
en la encuesta y han servido, entre otros, como criterio para establecer los subgrupos de anilisis
mencionados en la metodologia. Ademas, han confirmado datos contextuales como los siguientes,
que pueden encontrarse resumidos en la tabla 2.

De los seis juegos del corpus, cuatro se desarrollaron originalmente en inglés y uno se
desarroll6 simultaneamente en inglés y en ruso. Los cinco se tradujeron directamente al espanol. El
juego restante, que pertenece al SG3, se desarrolld originalmente en aleman y se ha traducido
indirectamente al espanol, utilizando el inglés, la lengua mas habitual en desarrollo y localizacion de
videojuegos (Munoz Sanchez, 2017), como lengua intermedia (en base al estudio microestructural).
Al igual que en el resto del corpus, lo que se ha analizado es la traduccion directa del inglés al
espanol.

Cuatro de los juegos se han desarrollado en estudios con menos de cinco empleados, lo que
coincide con el alto nimero de microempresas esperado para una pagina de juegos de ordenador.
Uno de los juegos del SG2 lo ha desarrollado una empresa de entre | | y 25 trabajadores y un juego
del SGI lo ha desarrollado una empresa con mas de 51 trabajadores.
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Las empresas del SGI anteriormente ya habian localizado uno y dos videojuegos
respectivamente. En cambio, ninguna de las empresas del SG2 y el SG3 habian localizado juegos
anteriormente (aunque algunas si habian publicado juegos que no habian localizado).

Aunque el catidlogo abarca los juegos publicados desde 2006 hasta 2016, los juegos del corpus
estan comprendidos entre 2013 y 2015. En concreto, los dos juegos del SG1 se publicaron en 2014
y 2015, ambos juegos del SG2 en 2014 y los del SG3 en 2013 y 2014.

Tabla 2: Resumen de parte del estudio macroestructural

Referencia Lengua . . . Numero de jut?gos . ..
. . Direccionalidad localizados Afio de publicacion
del juego original empleados K
anteriormente

SGI(I) Inglés y ruso Directa Mas de 51 2 2014

SGI1(2) Inglés Directa Menos de 5 I 2015

SG2(1) Inglés Directa Menos de 5 0 2014

SG2(2) Inglés Directa Entre 11y 25 0 2014

SG3(1) Inglés Directa Menos de 5 0 2013

SG3(2) Aleman Indirecta Menos de 5 0 2014

Fuente: adaptado de Zorrakin-Goikoetxea (2022a)
3.2 Estudio macroestructural

En el analisis extratextual se percibe un elevado nivel de no traduccion, algo habitual en la
localizacion de videojuegos, especialmente de los titulos (Fernandez Costales, 2012). El titulo de los
juegos no se ha traducido en cinco de seis casos y, en el caso restante, no se ha modificado, aunque
es valido en ambas lenguas porque esta compuesto por dos palabras cuya traduccion literal del inglés
al espanol es invariable.

Algo similar ocurre con el texto grifico detectado en pantalla. Este tipo de texto es
técnicamente mas complejo de traducir (Mejias-Climent, 202 1b) porque puede formar parte de una
imagen y no almacenarse con el resto del texto traducible. En el corpus, solo uno de los seis juegos
parece haber traducido este tipo de texto. Los otros cinco juegos se dividen en un caso en el que
no se ha detectado este tipo de texto y cuatro en los que si se ha detectado texto grafico, pero que
no estaba traducido. En uno de los juegos del SGI, la no traduccion del texto grafico puede
contribuir a la ambientacion de la historia en un pais concreto y, por tanto, puede ser una estrategia
de localizacion consciente y beneficiosa. En el caso del juego desarrollado en aleman (SG3), el texto
grafico detectado aparece en inglés.

Se ha comprobado también que ninguno de los seis juegos analizados ha realizado cambios
no linguisticos durante el proceso de localizacion. Ni la musica (sin letra, en los seis casos), ni los
graficos ni ninglin aspecto técnico parecen diferentes en las versiones originales y localizadas, a pesar
de que se han documentado otros videojuegos en los que si hubo modificaciones de esta indole
(O’Hagan & Mangiron, 2013).

Como se observa en la tabla 3, la estrategia de localizacion no parece depender ni del
subgrupo de analisis ni del nimero de jugadores estimados para cada videojuego: es comun tanto a
juegos con decenas de miles de jugadores como a juegos con mas de un millén de jugadores.
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Tabla 3: Resumen de parte del estudio macroestructural

Referencm del Titulo Texto grafico Musica Jugadores
juego
SGI(I) Vilido en ambas lenguas No traducido No modificada 2 200 000
SGI1(2) No traducido No detectado No modificada 60 000
SG2(1) No traducido Traducido No modificada 150 000
SG2(2) No traducido No traducido No modificada 130 000
SG3(1) No traducido No traducido No modificada | 400 000
SG3(2) No traducido No traducido No modificada 120 000

Fuente: adaptado de Zorrakin-Goikoetxea (2022a)

3.3 Estudio microestructural

Algunos de los fenomenos encontrados durante el andlisis microestructural pueden
clasificarse como cambios estilisticos que no afectan a la experiencia del jugador. Este es el caso,
por ejemplo, de la combinacion de segmentos representada en la tabla 4.

Tabla 4: Combinacion de segmentos en el videojuego SGI (1)
EN ES
Thanks. iGracias, ahora cierra la puerta!

Now close your gate!

Fuente: Zorrakin-Goikoetxea (2022a)

Otros fendmenos pueden afectar directamente a la experiencia del jugador y causar
extraneza o confusion. En base al andlisis realizado, es posible afirmar que la mayoria de los
fenomenos que pueden afectar negativamente a la experiencia de juego son aquellos perceptibles en
el texto meta, tal como ocurre en los ejemplos representados en las tablas 5 y 6, que muestran un
caso de texto sin traducir y uno de errata. En cada tabla, se ha destacado en negrita el fenébmeno

analizado.
Tabla 5: Texto sin traducir en el videojuego SG2(2)
EN ES
Hold [Left Mouse Button] to pick up objects. Mantén pulsado [Left Mouse Button] para recoger
objetos.
Fuente: Zorrakin-Goikoetxea (2022a)
Tabla 6: Combinacion de segmentos en el videojuego SGI(I)
EN ES
Hold on, I'm going to have to break through! ijAgarrate fuerte, vamos a atravezarlo!

Fuente: Zorrakin-Goikoetxea (2022a)

En relacion con el caracter multimodal de los videojuegos, se han detectado solo cuatro
casos de contradiccion didlogo/imagen, uno en el SG2(1) y tres en el SG3(2). Tres de ellos utilizan
el plural para dirigirse a un solo personaje o el singular para dirigirse a mas de un personaje, como
en el ejemplo de la tabla 7, en el que se mezcla el uso del singular y el plural en dos segmentos
consecutivos. El otro caso de contradiccion didlogo/imagen consiste en el uso de un adjetivo
masculino para referirse a un personaje femenino. Todos estos casos parecen relacionados con la
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falta de contexto o referencias visuales, algo habitual en localizacién de videojuegos (Mejias-Climent,
2021b).

Tabla 7: Contradiccion didlogo/imagen en el videojuego SG2(1)
EN ES
You should listen [...].
But hey, let's talk about you.
Fuente: Zorrakin-Goikoetxea (2022a)

iTendrias que oir [...]!

Pero hablemos de vosotros.

En cuanto al formato de presentacion inadecuado, se han detectado cuatro casos, dos en
cada juego del SG2. Tres de ellos estan relacionados con variables que el traductor seguramente no
podia ni alterar ni cambiar de posicion, y que han dado lugar a estructuras poco naturales o con
paréntesis para indicar opciones de plural y singular al mismo tiempo (véase tabla 8). El ultimo caso
consiste en un subtitulo que, en la version localizada, permanece en pantalla varios segundos después
de que la locucion finalice, pero que en la version original desaparece al mismo tiempo que termina
la locucion.

Tabla 8: Formato de presentacion inadecuado en el videojuego SG2(1)
EN ES
50% killed | hostage
2 tried to escape

50% | rehén asesinado

2 ha(n) intentado escapar
Fuente: Zorrakin-Goikoetxea (2022a)

En la tabla 9, se muestran los porcentajes de segmentos clasificados en alguna de las
categorias de analisis en cada uno de los juegos del corpus. Ademas, se dividen entre los fenomenos
perceptibles al jugar a la version en espanol y los fenomenos que solo pueden percibirse al comparar
las unidades bitextuales en la lengua de origen y la lengua meta, que, como hemos indicado, son los
que mas errores concentran.

Tabla 9: Porcentaje de segmntos con algiin fenédmeno destacable

fe:ig;seizs Categoria | SGI(I) | SGI(2) | SG2(1) | SG2(2) | SG3(I) | SG3(2)
Perceptibles Adicion 140% | 000% | 000% 0.00 % 0.00 % 0.00 %
en espaiiol Error 0.00 % 4.00 % 1.15 % 7.29% 3261% | 1349%
Modificacién | 0.00% | 000% | 0.00% 0.00 % 0.00 % 0.76 %

Supresion 000% | 000% | 000% 0.00 % 0.00 % 0.00 %

Subtotal 140% | 4.00% 115 % 729% | 3261% | 1425%
Perceptibles Adicién 105% | 040% | 0.00% 0.40 % 0.54 % 1.53 %
en unidades Error 000% | 0.00% 0.00 % 0.00 % 0.00 % 0.00 %
bitextuales | dificacion | 807% | 320% | 736% | 648% | 489% | 738%
Supresion 1.75 % 120% | 230% 445 % 0.00 % 127 %

Subtotal 1088% | 480% | 9.65% 1133% | 543% 10.18 %

Total 1228% | 880% | 1080% | 1862% | 3804% | 2443 %

Fuente: adaptado de Zorrakin-Goikoetxea (2022a)
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De esta tabla se extrae que, al menos en el corpus analizado, se perciben diferencias en el
producto traducido en funcion del tipo de traductor. De media, el subgrupo de los videojuegos
traducidos por voluntarios (SG3) presenta hasta siete veces mas fenomenos perceptibles por el
jugador final que el subgrupo traducido por profesionales con un proceso de localizaciéon mas
exhaustivo (SGI). El SG2, en el que no se han realizado tantas revisiones ni controles de calidad
como en el SGI, también presenta un mayor numero de fenomenos perceptibles por el jugador final
que el SGI, pero las diferencias no son tan marcadas como respecto al SG3. Estos resultados siguen
la misma linea que los de un estudio anterior que encontré mas errores en la traduccién de Final
Fantasy VI hecha por aficionados que en la traduccion hecha por un traductor profesional (Pérez
Alvarez, 2016).

De la tabla 9 también puede extraerse que el nimero de fenémenos perceptibles en espanol
es menor que el numero de fenomenos perceptibles en las unidades bitextuales en los cuatro juegos
del SGI y el SG2. Estos tltimos fendmenos pueden representar cambios creativos que no empeoran
e incluso pueden mejorar la traducciéon (Zorrakin-Goikoetxea, 2022b). En cambio, en los juegos del
SG3, el nimero de fendmenos perceptibles en espanol es mayor que el nimero de fendmenos
perceptibles en las unidades bitextuales y esta constituido principalmente por errores.

4. Conclusion

El corpus presentado en este articulo engloba el analisis de seis videojuegos localizados al
espanol y publicados entre 2013 y 2015 en Steam. Por su reducido tamano, no es representativo de
la poblacion de la que se extrae y, en cualquier caso, refleja un periodo concluido hace ya varios
anos. No obstante, el corpus abarca un nimero de videojuegos del que pueden extraerse
conclusiones preliminares (Mejias-Climent, 202 1a) y, dado que no se han realizado estudios similares
en el mismo periodo, actia como testigo de una época y posible referencia para estudios
posteriores.

En el estudio macroestructural, destaca la ausencia de cambios no lingtiisticos en los
videojuegos. Ni el titulo, ni los graficos, ni la musica, ni el formato de los subtitulos, ni ningun otro
aspecto parece haber sufrido modificaciones en la localizacién de una lengua a otra, lo cual coincide
con lo aportado por el andlisis de seis videojuegos desde una perspectiva indie de Toftedahl,
Backlund y Engstrom (2018). Incluso en el juego desarrollado originalmente en aleman, el texto
grafico se muestra solo en inglés, probablemente para llegar a un publico mas amplio sin invertir en
la edicion del texto grafico en mas de un idioma. A pesar de que la localizacién, en principio, incluye
estrategias de adaptacidon que van mas alla de la traduccion, estos cambios no linglisticos parecen
reservados a juegos de marcado contenido cultural (Crosignani & Ravetto, 201 1), localizaciones
entre lenguas y culturas mas distantes, como el japonés y el inglés (Fernandez Costales, 2012) o
juegos con un mayor presupuesto.

Llegados al estudio microestructural, se ha mostrado que el tipo de proveedor de la
traduccion (profesional o voluntario) influye en el nimero de fendbmenos y errores encontrados en
la localizacion. Los dos videojuegos traducidos por voluntarios (SG3) presentan, de media, siete
veces mas fenomenos perceptibles en espanol que los videojuegos traducidos por profesionales y
que han pasado por un proceso de localizaciéon mas exhaustivo (SGI). En los dos casos traducidos
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por profesionales en los que se ha aplicado un proceso de localizacion menos exhaustivo (SG2), es
decir, en los casos en los que apenas se ha internacionalizado, revisado o testeado el juego, se han
encontrado mas fenomenos que en los casos en los que si se han llevado a cabo estos procesos. Las
diferencias respecto a los juegos traducidos por voluntarios, sin embargo, son mucho menores, de
lo que se deduce que el tipo de traductor parece tener mayor influencia en el resultado que la
aplicacion de una internacionalizacion, una revision y un control de calidad.

Finalmente, los fendmenos relacionados con la multimodalidad de los videojuegos
representan menos de un | % de los fendmenos encontrados y parecen relacionados con la falta de
contexto o referencias visuales y las variables, dos caracteristicas habituales de este tipo de producto
audiovisual.

La localizacion de videojuegos, por sus caracteristicas distintivas, exige un diseno de corpus
que tenga en cuenta la estricta confidencialidad de la industria y la multimodalidad del producto
(Mejias-Climent, 2021a). El corpus analizado ha aportado nuevos datos a la investigacion sobre
traducciones realizadas por profesionales frente a traducciones realizadas por voluntarios. Hasta
donde llegan los conocimientos de quien escribe este articulo, por el momento se trata del mayor
corpus de videojuegos en este tipo de comparacion, y sus resultados siguen la misma linea que otros
analisis anteriores, mas reducidos en cuanto a la muestra analizada (Pérez Alvarez, 2016). De este
modo, la investigacion llevada a cabo pretende enriquecer la creciente bibliografia académica sobre
localizacion de videojuegos. Se espera también que el corpus, a pesar de ser limitado, pueda ser un
punto de partida interesante para la reflexion y el planteamiento de otros estudios relacionados.
Podria repetirse, por ejemplo, un estudio similar en una fecha posterior, con el objetivo de observar
la evolucién del mercado. Igualmente, de estos resultados podrian derivarse otras investigaciones
que profundicen en los resultados obtenidos, como un analisis mas amplio de las diferencias entre
juegos traducidos por profesionales y voluntarios, o del efecto de estas en la recepcion por parte
de los jugadores.
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