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La traduccion de videojuegos
se abre paso en la UVigo

El reciente anuncio de los premios nacionales a las mejores localizaciones supone un
pPaso Mas en un camino que se inicidé con un titulo propio de especialista hace tres afios

S.FERNANDEZ.\IGO
sfernandez@atlantico.net

mmm La Universidad de Vigo pre-
miara las mejores traducciones de
videojuegos de Espana en una ga-
la que se celebrara en el primer se-
mestrede 2022. Se trata de un paso
mas en la apuesta por el reconoci-
miento de esta profesion que nacié
conla creacién del Titulo Propio de
Especialista en Traducciéon parala
Industria del Videojuego (ETIV).
Su cofundador, Ramoén Méndez, se-
fala que “veiamos que la gente lle-
gaba a la industria sin saber como
funcionaba ni estar familiarizado
consus herramientas”. Selanzé en
2018 junto con los docentes del gru-
pode Traducciény Paratraduccién
Oscar Ferreiro y José Yuste.

Eltitulo propio, a pesar de su cor-
tatrayectoria, es todo un éxito. En
la edicion que comenzo este cur-
so, Méndez comenta que “mucha
gente se qued6 fuera porque cu-
brimos enseguida las plazas™. Y es
quesu filosofia de aprendizaje pasa
por montar grupos pequenios para
potenciar el trabajo en equipo —asi
es como funciona la industria— y
prestar atencion alos problemasin-
dividuales de cada alumno.

Asi, conunabase ya consolidada
y visto el interés levantado alrede-
dordelaindustriadel videojuegoy
lalocalizacién, este afio selanzaron
con los premios. “Queremos reco-
nocer los trabajos que estan bien
hechosyrecordaratodalagenteel
equipo que hay detras. Hay mucha
gente involucradaylos videojuegos
no se traducen solos”, apunta Mén-
dez. El objetivo es reconocer la la-
bor de los profesionales que hacen
que algunos titulos destaquen por
su localizacion y doblaje. ¢La ra-
z6n? “Muchas veces no se acreditan
alos traductores ni a los localiza-
dores, por eso queremos también
reivindicarlo”, indica el docente y
traductor vigués, que matiza que
el profesorado de ETTV “no vamos
a participar ni interceder”, pues la
gran mayoria trabajan en laindus-
tria y son susceptibles de que sus
trabajos sean nominados.

Los premios ETIV-UVigo ten-
dréan siete categorias: mejor loca-
lizacion de juego con doblaje, me-
jor localizacién sin doblaje, mejor
localizacién de juego ‘indie’ —para
los titulos de estudios medianos o
pequenos-, juego mas accesible y
tres categorias en las que se premia-
ralos mejores juegos traducidos al
gallego, catalan y euskera. “Quere-

-

mos darle visibilidad a esta dina-
mica para potenciar que se pueda
ver mas contenido en los idiomas
cooficiales”, expresa Méndez sobre
estas tres dltimas.

Conlaintencion de que estos ga-
lardones sean lo méas transparen-
tes posibles, se estructuraran en
tres fases: una de votacién publi-
ca, otra en la que el alumnado del
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José Yuste, Oscar Ferreiro, Ramén Méndez y Emmanuel Bourgoin, coordinadores del titulo propio ETIV.

ETIV hara un cribado de las pro-
puestas y una fase final con un ju-
rado compuesto por profesionales
de la prensa especializaday profe-
sorado de traduccion.a

“La mejor localizacién es la que
satisface a mas jugadores”

mam “Es la pregunta del millén”,
exclama Ramén Méndez cuan-
do se le pregunta qué cualidades
tiene una buenalocalizacion: “Es
algo que no se puede objetivizar
porque entra mucho en las expec-
tativas de una persona”. Este do-
centey traductor profesional pone
como ejemplo dindmicas como la
de los “Dragon Quest”, en la que
en cada pueblo que visita el ju-
gador sus habitantes hablan con
distintos acentos espaiioles en su
version traducida. “Pero también
hay quien prefiere algo mas fan-
tastico ofiel alas raices japonesas
del videojuego original”’, matiza.

Asi, Méndez determina que
“una buena localizacion es la
que contenta al maximo ntime-
ro de personas posible y que se
sujeran en el proyecto olvidando-
se de que estan leyendo una tra-
duccién”. Porla contra, unamala
localizacién es la que tiene deta-

LOS TRADUCTORES

DE VIDEOJUEGOS SE
ENFRENTAN A DECENAS
O CIENTOS DE HORAS DE
MATERIAL PARA ADAPTAR
A SU IDIOMAY CULTURA

Iles que “te sacan del juego”, sin
que necesariamente la traduccion
seamala. Es decir, “que no trans-
mita bien el mensaje” del produc-
to original.

El cofundador del titulo de Es-
pecialista en Traduccién para la
Industria del Videojuego sefiala
también que traducir un produc-
to de estas caracteristicas es mu-
cho mas complejo que otras obras
culturales como una peliculaoun
libro: “Allocalizar un videojuego
tienes partes de traducciéon audio-
visual y de traduccidn literaria,
inclusojuridica". Los vidojuegos

entrafian una especial compleji-
dad en el ambito dela traduccion
porque, con el paso del tiempo,
se han ido complicando cadavez
maés. “El jugador es una persona
activa”, anade Ramo6n Méndez,
“interactua con lo que hay en pan-
talla y los demas personajes res-
ponden a sus decisiones", por lo
que difiere mucho de las secuen-
ciaciones lineales que se puden
ver en otros medios como el ci-
ne. “En una pelicula tienes dos
horas de guién, mientras que en
un videojuego tendras que tra-
ducir decenas o incluso cientos
de horas y, sobre todo, no sabes
lo que va a pasar”, comenta Mén-
dez, que resalta la dificultad que
entrafa tener que ir traducien-
do mientras se va desarrollando,
pues es rara la ocasion en la que
los traductores de videojuegos se
enfrentan al producto completo
durante su labor.a

Creado el Centro
de Investigacion
de Paisajes
Atlanticos
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mmm Los rectores de las tres
universidades gallegas —~An-
tonio Lopez (USC), Manuel
Reigosa (UVigo)y Julio Abal-
de (UDC)- firmaron el pa-
sado martes en la Cidade da
Cultura el convenio de cola-
boracion por el que las tres
instituciones crean el Centro
de Investigacion de los Pai-
sajes Atlanticos Culturales
(Cispac). El nuevo centro de
investigacion es resultado de
un acercamiento entre grupos
de investigacion de distintas
disciplinas de las Ciencias So-
cialesy las Humanidades bus-
cando entendery dar respues-
taaretos sociales que abarcan
la puesta en valor del patri-
monio, la recuperacion de la
memoria histéricay social, las
politicas de inclusidn, el en-
tendimiento de los cambios en
el territorio en sus dimensio-
nes econdémicasy sociales, sus
formas de gobierno o la ela-
boracién de soluciones en co-
desarrollo con la comunidad.a

'Sherpa do Mar'
vuelve a unir a
Universidad y
empresas
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mmm Los productos y servi-
cios de alto valor anadido en
el campo marino y maritimo
centrara el tercer y tltimo en-
cuentro universidad-empresa
que organiza el proyecto ‘Sher-
pa do Mar’. Tras una prime-
ra cita en junio alrededor de
las infraestructuras, puertos
y energia renovables marinas
y una segunda en septiem-
bre sobre pesca, acuicultura
y cambio climético, este nue-
vo encuentro cerrara este ci-
clo que tiene como finalidad
promover la transferencia de
conocimientoy el networking
entre la comunidad cientifica
y el mundo empresarial rela-
cionado con el mar.
Elencuentro, que se desarro-
llar4d en modalidad virtual, se
celebrard entre el 13y el 15 de
diciembre e incluira reuniones
B2B (business to business) de
20 minutos de duracién a lo
largo de los tres dias, asi co-
mo una jornada divulgativa
que tendra lugar el dia 14 con
ponentes de primer nivel.n



