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PRESENTACION

Lo que el lector o lectora tiene entre sus manos es el primer libro de una serie
que formara parte de las publicaciones impulsadas por el Titulo Propio de
Especialista en Traduccion para la Industria del Videojuego (ETIV)' de la Uni-
versidade de Vigo.

El ETIV fue creado y estrenado por un grupo de tres profesores del Grupo
de investigaciéon Traduccion & Paratraduccion (T&P)? durante el curso 2018-
2019. En efecto, quien edita esta obra, Oscar Ferreiro-Vézquez, habia propuesto
a sus colegas de departamento José Yuste Frias y Ramoén Méndez Gonzalez —el
primero IP del grupo T&P— la creacion de la formacién mas exhaustiva en el
ambito de la localizacién tradicional de videojuegos para asi ahondar en los
ambitos especificos mas actuales del sector. En el curso siguiente, se uniria al
equipo una cuarta persona, el profesor Emmanuel Bourgoin Vergondy.

El objetivo era ampliar la formacioén que se impartia e imparte en la mate-
ria de Traduccidon de videojuegos del Master en Traduccion para la Comuni-
cacion Internacional (MTCI)* —declarado Master Universitario Excelente de
la Xunta de Galicia— desde el curso 2013-2014 en la Facultade de Filoloxia e
Traducién de la Universidade de Vigo.

Desde el Grupo de investigacion Traduccion & Paratraduccion (T&P) y
con la larga experiencia docente acumulada en el Master en Traduccién para
la Comunicacion Internacional (MTCI), hemos puesto en marcha el Titulo Pro-
pio de Especialista en Traduccidn para la Industria del Videojuego (ETIV) en
la Universidade de Vigo porque consideramos necesario ofertar un titulo que
brinde una formacién completa en todos los ambitos de la industria del video-
juego con vistas a formar especialistas en el ejercicio profesional de la traduc-
cidn e interpretacion en este sector estratégico del mercado. Uno de los mayores
objetivos de la formacion que ofrecemos es que las horas de docencia sean
impartidas por profesorado universitario y profesionales de reconocido pres-
tigio nacional e internacional para que el alumnado termine su formacién pre-
sencial con una vision real, completa y cercana de la practica profesional. Para
conseguir nuestros objetivos formativos contamos con la colaboraciéon proac-
tiva de empresas colaboradoras.

1 Cf. https://paratraduccion.com/videojuegos/
2 Cf http://paratraduccion.com/doctorado/grupo-de-investigacion-tp/
3 Cf. https://paratraduccion.com/limiares/
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El objetivo primordial del Titulo Propio ETIV de la UVigo es, ante todo, pro-
fesionalizar el sector estratégico de la industria del videojuego de cara a cumplir
los estandares de calidad cada vez mas elevados que exige un mercado asentado
y en constante crecimiento.

El éxito cosechado por el ETIV es incuestionable, a dia de hoy cumple sus
cINco ediciones completando en cada una de ellas la matricula. Para ampliar su
proyeccion internacional, se llev a cabo el dia 6 de mayo de 2022, en el edificio
Redeiras de la UVigo, la I GALA DE LOS PREMIOS ETIV-UVIGO A LA LOCALIZA-
CION DE VIDEOJUEGOS?, la cual involucro de esta forma tanto a las personas que
traducen como a sus empleadores, las empresas de localizacién.

Esta obra no es solo para especialistas, sino para toda aquella persona inte-
resada en este importante campo de la traduccidn, la localizaciéon de video-
juegos. La singularidad de este volumen se encuentra en lo variado de las
contribuciones, cuyos autores y autoras provienen tanto del ambito académico
y/o profesional.

Asi pues y para entrar en materia, hemos decidido estructurar la presen-
taciéon a modo de un videojuego. Cada una de las aportaciones hechas a esta
publicacion seran clasificadas como RONDAS, asi que.... ja jugar!

La PARTIDA se abre con el PROLOGO de la mano de Curri Barcel6. Esta tra-
ductora de formacion lleva en la industria del videojuego mas de quince afos.
Ha localizado unos 200 juegos y testeado sobre 40. Su andadura en el sector
como localizadora tiene a ojos de este editor un gran mérito: el poder labrarse
un nombre en una industria tan masculinizada.

La primera RONDA la firma el profesor doctor Ramoén Méndez Gonzalez y
lleva por titulo LA PARATRADUCCION DE LA REALIDAD A TRAVES DE LOS VIDEO-
JUEGOS: EL caso DE HELLBLADE. En este capitulo se aborda el serious game
Hellblade: Senua’s Sacrifice y con el concurso de la paratraduccion, el autor
ensalza elementos que permiten al jugador ponerse en la piel de una persona
que sufre de psicosis para asi entender esta enfermedad. Cada uno de los ele-
mentos que rodea el juego, los paratextos y peritextos sonoros y visuales, se
alinean para dar sentido a la interaccién.

La segunda RONDA corre a cargo de los profesores e investigadores Sara Maria
Torres Outén y Oscar Ferreiro-Vazquez. En el capitulo titulado VIDEOJUEGOS,
TRADUCCION Y PERSPECTIVA DE GENERO los autores tratan de averiguar —a
través de una encuesta anénima realizada a futuros traductores y traductoras—
si hubo un cambio en lo que respecta a la presencia de la mujer en la industria

4  Cf. http://premios.etiv.webs.uvigo.es/es/presentacion/
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del videojuego. También cabe senalar el analisis que realizan sobre los papeles
estereotipados que refuerzan las diferencias de género.

El profesor doctor José Yuste Frias es el encargado de iniciar la tercera RONDA
con su contribucién titulada LEER PARA TRADUCIR y es que el andlisis de la rea-
lidad en los videojuegos pasa necesariamente por la lectura, tanto de la persona
que traduce como por la que juega. El tedrico de la paratraduccién subraya que
la lectura reconstruye el texto meta en un proceso de creacioén y reescritura
y que solo puede ser comprendido una vez leido. De ahi que afirme con total
rotundidad y seguridad que «leer para traducir es, siempre, interpretar».

En la cuarta RONDA, el profesor doctor Emmanuel Bourgoin Vergondy fija
una narrativa histérica sobre las posibilidades que ofrecen las nuevas tecno-
logias aplicadas a la TIMS. Asi es, en el capitulo titulado LAS TECNOLOGIAS
DE LA COMUNICACION EN TRADUCCION E INTERPRETACION EN MEDIO SOCIAL
(TIMS): IMPLICACIONES INTERPRETATIVAS, el autor viaja en el tiempo y se
remonta a la época del teléfono para llegar a los dispositivos méviles actuales.
Los elementos paratraductivos que conforman cada unidad tienen que ser con-
siderados por las personas que traducen e interpretan porque ellas son las uni-
cas capacitadas para transmitir una informacion adecuada entre los pacientes y
los profesionales de la salud.

Dentro del terreno editorial, la profesora doctora Ana Luna Alonso enumera
en la quinta RONDA, en el capitulo FERIAS INTERNACIONALES DEL LIBRO. ESTRA-
TEGIAS Y FORMULAS DEL INVITADO DE HONOR EN LIBER, algunas ferias impor-
tantes centrandose sobre todo en la Liber. A través de estos eventos, se pueden
observar las estrategias de promocion de imagen y cultura llevadas a cabo por
cada pais invitado. En definitiva, las ferias internacionales del libro (FIL) se pre-
sentan como espacios para la legitimacion y disputas entre mercados editoriales
a nivel mundial.

La sexta RONDA lleva por titulo LA INTERPRETACION EN EL CINE: ANALISIS
DE LA VEROSIMILITUD DE LOS PERSONAJES/INTERPRETES EN LA FICCION AUDIO-
VISUAL y estd firmada por el profesor doctor Xoan Montero Dominguez. El
objetivo que se marca es examinar la tipologia interpretativa representada en la
ficcién, mas concretamente en las obras La intérprete (2005), de Sydney Pollack,
y en El gendarme en Nueva York (1965), de Jean Girault. El autor establece un
relato histérico sobre la profesion para seguir con el analisis de dichas obras.

La profesora y doctora Christina Lachat-Leal de la Universidad de Granada
es la encargada de jugar la séptima RONDA y en su capitulo titulado ESTRA-
TEGIAS DE LOCALIZACION DE SERIOUS GAMES: FACTORES PARATEXTUALES Y
METATEXTUALES, presenta los diversos sectores en los que nos podemos encon-
trar este tipo de juegos. En esta contribucion pone el acento en el proceso de
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desarrollo y localizacién, delimitando los factores paratextuales y metatextua-
les que permitiran identificar las dificultades, y propone a su vez las estrategias
de traduccion.

La siguiente Faskt lleva por titulo EL DIALOGO TRANSCULTURAL DE DARK
SouLs III ENTRE ORIENTE Y OCCIDENTE A TRAVES DEL PICO DEL ARCHIDRAGON
y su autor es el profesor doctor Adrian Sudrez Mourifio de la UNIR. A partir
de un juego JRPG japonés, nos ofrece un andlisis de la transculturalidad como
un ejemplo paradigmatico y sus conexiones occidentales. Es a través del didlogo
de géneros que podemos crear estos lazos, emergiendo de una forma hibrida,
mezclando culturas, paises, etc.

Las profesoras Tereza Afonso y Silvia Araujo, la primera de la Universidad
de Salamanca y la segunda de la Universidade do Minho seran las responsables
de llevar a buen puerto la novena PARTIDA del juego. El capitulo RETOS DE LA
TRADUCCION DE PATRONES DE PUNTO EN LA ERA DIGITAL se presenta como un
estudio basado en el tricot. Segtin sus autoras, esta investigacion reavivada gra-
cias a Internet viene a llenar una laguna existente en los estudios de los géneros
de patrones de punto.

En la décima RONDA, las cinco profesoras doctoras de la Deustuko Unibert-
sitatea Estibaliz Linares Bahillo, Iratxe Aristegui Fradua, Usue Beloki Mara-
nén, Raquel Royo Prieto y Maria Silvestre Cabrera nos presentan el capitulo
FAMILIAS Y PROFESORADO ANTE EL (LOS) USO(S) DE LAS TRIC DE LA POBLACION
ADOLESCENTE. En esta contribucién, las autoras abordan el uso de las tecno-
logias de relacidn, informacién y comunicacion (TRIC) y cémo educar a los
adolescentes a través de este medio tecnoldgico, involucrando a las familias y a
las personas que ensefian.

Insistiendo en el didlogo que se establece entre la cultura y la tecnologia, la
traductora e intérprete Marta Villanueva Sabucedo inicia la pendltima RONDA
con el capitulo LA REPRESENTACION CULTURAL A TRAVES DE LA SAGA «PER-
soNa». En boca de la autora, todo es cultura y todo aquello en lo que la cultura
de un pueblo se ve reflejada es considerado un elemento o referente cultural.
Asi, la cultura no pasa desapercibida, ni mucho menos, en el mundo de la tra-
duccién y la localizacién de videojuegos. Son aquellos elementos culturales los
que le otorgan significacién a un videojuego y sobre los que se construye su
base. En este capitulo se expone un analisis cultural gracias al cual es posible
evaluar la importancia de la localizacion entre culturas, entre otros aspectos;
ademas de indagar en el grado de representacion cultural en los videojuegos.

Para cerrar la PARTIDA y como colofdn, la investigadora de la Universidade de
Campinas, Samira Spolidoro, en la RONDA titulada (PARA)TRANSLATION TEA-
CHING AND THE NEED FOR CRITICAL REFLECTION IN TRANSLATOR EDUCATION,
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nos presenta su contribuciéon redactada en inglés. Segun la autora, las personas
profesionales de la traduccion parecen poner mayor énfasis al nivel empirico
(paratraductivo) de la paratraduccion, mientras que ignoran en gran parte los
niveles socioldgico (protraductivo) y discursivo (metatraductivo). Los cursos y
programas de formacion en traduccion deberian abordar los tres niveles de la
paratraduccion para ayudar a los discentes a convertirse en futuros traducto-
res profesionales para que piensen criticamente. En su contribucion expone un
breve analisis de los programas de formacion en traduccién e interpretacion
en grado y posgrado ofrecidos por la Facultad de Filologia y Traduccién de la
Universidade de Vigo con la finalidad de apuntalar sus afirmaciones.

El editor desea con este libro y a través de cada una de sus contribuciones
aportar a los estudios de traduccidn e interpretacion nuevas vias de investiga-
cioén y debates. Los trabajos que aqui se reinen estimularan, sin lugar a dudas,
a los investigadores y localizadores en herbe.

Dr. Oscar Ferreiro-Vazquez

Universidade de Vigo

Facultade de Filoloxia e Traducién
Departamento de Traducién e Lingiiistica
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