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TITULO PROPIO Y PIONERO EN ESPANA

Formacion en Traduccion parala
Industriadel Videojuego enla UVigo

La Universidade de Vigo fue
el primer centro publico que
aposto por el pujante sector
gamer con un Titulo Propio
de Especialista en Traduc-
cién para la Industria del
Videojuego (ETIV) y este afio
llegan a la quinta edicion.

HECTOR DIAZ

El primer titulo propio de Especia-
lista en Traduccion parala Industria
del Videojuego (ETIV) surgio en el
afio 2018 en la Universidade de Vi-
go. El origen de este proyecto hay
que buscarlo en un grupo de tres
profesores del Master en Traduc-
cion para la Industria del Videojue-
g0 (MTCI), -el tinico master en Cien-
cias Humanas y Sociales del Sistema
Universitario Gallego (SUG) en ha-
ber obtenido la Menci6én de “Master
Universitario Excelente da Xuntade
Galicia”- todos miembros del Grupo
de Investigacion Traduccion & Para-
traduccion (T&P) dela Universidade
de Vigo: Oscar Ferreiro Vazquez, Ra-
mon Méndez Gonzalez y José Yuste
Frias a quienes, mas tarde, se sumo
Emmanuel Bourgoin Vergondy. Fue
un trabajo que Oscar Ferreiro califi-
cacomo “duro”, pero que sirvio pa-
rasacar adelante una formacion es-
pecifica para cubrir lademandareal
de un mercado con muchas posibi-
lidadeslaborales y que, ademas, re-
sult6 tener muchisimo interés por
parte del alumnado.

Anteriormente no existia nada pa-
recido enlas universidades espafio-
las, tan solo cursos online, asi como
alguna formacién de entidades pri-
vadas. A fecha de hoy, el ETIV sigue
siendo el primer y tnico Titulo Pro-
pio de estas caracteristicas dentro
de la universidad publica espafiola
yen el que, ademas, se apuesta por
una formacion presencial, siempre
muy cercana al alumnado.

El equipo directivo del ETIV con-
sidera que hay que superar los pre-
juicios sobre una industria que una
parte de la sociedad considera me-
nor, y no tiene dudas de que este
sector continuara creciendo en el
futuro. “Por experiencia -dice Jo-
sé Yuste- en el Grupo T&P sabemos
que todo lo que empieza siendo al-
go estigmatizado por supuestamen-
te estar al margen de lo establecido,
termina entrando en el propio sis-
tema o creando el suyo propio. Asi,
por ejemplo, todo lo que hace unas
décadas se consideraba en literatu-
ra como paraliterario hoy ya no lo
es. Piénsese sino en el «estigma» de
poco valor literario que siempre se
le concedi6 al comic o la nula con-
sideracion cultural que ha llegado
atener la propia television y cémo,
hoy en dia, ya nadie discute el éxito
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Ramén Méndez Gonzalez, Oscar Ferreiro Vazquez, Emmanuel Bourgoin Vergondy y José Yuste Frias en el MUVI.
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En estas
primeras
cuatro
ediciones
han salido
94 alumnos
titulados

delas novelas graficas, los mangas o
las series de television ofertadas con
sus respectivas temporadas subtitu-
ladas y dobladas a todos los idiomas
posibles dentro de plataformas di-
gitales a las que cada dia se abona
mas gente”.

Ramon Méndez afiade que le re-
sulta incomprensible este estigma
que se sigue otorgando a los video-
juegos cuando todo el mundo jue-
gaaalgo en pantalla. Y José Yuste se
muestra categdrico cuando expo-
ne que pensar que los videojuegos
son un género monotematico don-
de solo impera la violencia repetiti-
va es “demostrar laignorancia supi-
nadelagranvariedad tematicay de
la multitud de experiencias ludicas,
didacticas, pedagogicas, profesiona-
lesy sociales que ofrece, en pantalla,
una industria cada dia mas amplia”.

Larealidad es que laindustria del
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videojuego pasa bastante desaper-
cibida en Galicia y Ramon Méndez
considera que el motivo hay que
buscarlo en que falta tejido e inver-
siones en el sector, lo que llevaa mu-
chos jovenes a abandonar su tierra
parair en busca de oportunidades.
Pero hay algunas excepciones. “En
algunos ambitos, como el que nos
toca muy de cerca en el ETIV -la lo-
calizacion (traduccion y paratraduc-
cioén) de videojuegos- al ser un am-
bito en el que se trabaja mucho de
forma auténoma, si que es habitual
ver muchos gallegos trabajando en
laindustria desde casa, pero, porlo
general, los disefiadores, composi-
tores, programadores y artistas sue-
lenirse a otras comunidades auténo-
mas 0 a otros paises”.

MULTIPLES SALIDAS

En estas cuatro primeras edicio-
nes han salido 94 personas titula-
das. Cada convocatoria es un éxito
y siempre se han cubierto las pla-
zas, incluso en dos ediciones fue
necesario ampliar el tope maximo
de matricula para intentar dejar fue-
raal minimo de solicitantes posible.
Ademas, hay un gran demanda para
estos profesionales. Los datos que
maneja Emmanuel Bourgoin reve-
lan que de las 94 personas que han
cursado hasta ahora el ETIV, mas de
la mitad estan trabajando ya en la
industria. Pero también los hay que
prefieren seguir estudiando o inclu-
so doctorarse con investigaciones
relevantes en el ambito de la traduc-
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cion y paratraduccion de los video-
juegos dentro del programa docto-
ral internacional que lleva el mismo
nombre que el grupo de investiga-
cion: Traduccién & Paratraduccion
(T&P). Segtin la direccion del ETIV,
“lasalida mas comiin suele ser lade
tester lingiiistico ya que suele haber
mucha demanda de ese perfil y, por
otra parte, es una buena puerta de
entradaalaindustria del videojuego
para coger experiencia e ir saltando
a otros perfiles. También tenemos
gente que consigue ya proyectos de
traduccion y ciertos casos de revi-
sion lingiiistica. Y no podemos de-
jar de mencionar al alumnado que
monta pequefios equipos de trabajo
y consigue proyectos de traduccién
por su cuenta, incluso antes de aca-
bar el ETIV”.

Como cada afio es el momento en

el que el alumno elige sus estudios
y el primer reto es conseguir com-
pletar el 100 por cien de las matri-
culas. El equipo directivo del ETIV
se muestra optimista. “Mantene-
mos el nivel de calidad de la docen-
cia gracias a un profesorado muy
experimentado y a las 33 empresas
colaboradoras que, aunque pueden
parecer muchas, no constituyen
ningtn limite para nosotros, ya que
siempre estamos abiertos a nuevas
integraciones empresariales dadala
amplitud de negocios presentes en
la industria del videojuego”.

ESTRATEGICO

Mas alla de la docencia, los cuatro
miembros de la direccion del ETIV
apuestan para que en publicaciones
cientificas, congresos, coloquios y
conferencias del sector haya exce-
lentes profesionales que aporten su
testimonio, sus reflexiones, sus in-
tenciones como un reflejo delarea-
lidad de la actividad profesional en
uno de los sectores estratégicos mas
importantes del mercado profesio-
naldelatraduccion. “Elreto de final
es poder proporcionar al alumna-
do, en la medida de nuestras posi-
bilidades y tras una muy cuidada
seleccion de las candidaturas, unas
practicas en empresa que, aunque
no sean obligatorias para obtener el
titulo, si consideramos importante
realizarlas ya que durante todo un
mes el alumnado seleccionado tiene
la oportunidad de vivir unarealidad
laboral como futuro Especialista en
Traduccion para la Industria del Vi-
deojuego”.

Web del Grupo deinvestigaciony del
Doctorado T&P
https://paratraduccion.com/doctorado/

Web delMTCI
https://paratraduccion.com/limiares

Web del ETIV
https://paratraduccion.com/videojue-
gos/

Web de los Premios ETIV-UVigo
http://premios.etiv.webs.uvigo.es/es/

Premios a las mejores localizaciones

La Universidade deVigo entregd el
pasado mesdejuniolospremiosa
losmejorestrabajosrealizadosen
Espafiasobretraduccion devideo-
juegos, Premios ETIV-UVigo. Con
estos galardones se quiere recono-
cereltrabajobien hechodelasper-
sonas que se dedican profesional-
mente a lalocalizacion (traduccion
y paratraduccién) de videojuegos,
un campode gran relevancia eco-
némicay cultural que se ha conver-
tidoenun nichode mercado con

muchas posibilidades de traba-
jo.Enelcasodel premioalamejor
ubicacion dejuegodoblada, el ga-
lardénrecayé en Ratchet& Clank:
One Dimension Apart, unvideojue-
golanzado en exclusiva para PlayS-
tation 5. En la categoria de mejor
juego localizado sin doblajelaobra
ganadorafue paraLifeis Strange:
True Colors. Alahorade premiarlos
mejores juegos en gallego, el jura-
doeligi6 Ruin Raider, con textos en
gallego de Saleta Gonzalez.



